MINISTERIO DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO
MESTRADO PROFISSIONAL EM LETRAS — PROFLETRAS

0 JOGO EM SALA DE AULA:

PRODUZINDO NARRATIVA INTERATIVA HIPERTEXTUAL NO TWINE

Viviane Balzi Santos

Rio de Janeiro
Junho de 2021



0 JOGO EM SALA DE AULA:

PRODUZINDO NARRATIVA INTERATIVA HIPERTEXTUAL NO TWINE

Viviane Balzi Santos

Dissertacdio de Mestrado apresentada ao
programa de Mestrado Profissional em Letras
— PROFLETRAS, da Faculdade de Letras da
Universidade Federal do Rio de Janeiro —
UFRJ, 2021, como quesito para obten¢do do
Titulo de Mestre em Lingua Portuguesa.

Orientadora: Professora Doutora Katia Cristina do
Amaral Tavares.

Rio de Janeiro
Junho de 2021



i1
0 JOGO EM SALA DE AULA:
PRODUZINDO NARRATIVA INTERATIVA HIPERTEXTUAL NO TWINE

Viviane Balzi Santos
Orientadora: Professora Doutora Katia Cristina do Amaral Tavares

Dissertacdo de Mestrado apresentada ao programa de Mestrado Profissional em Letras
— PROFLETRAS, da Faculdade de Letras da Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ,
2021, como quesito para obten¢do do Titulo de Mestre em Lingua Portuguesa.

Examinada por:

Presidente, Professora Doutora Katia Cristina do Amaral Tavares, Orientadora

Professora Monica Tavares Orsini— UFRJ / PPGLEV — membro externo

Professor Claudio de Paiva Franco — UFRJ/PROFLETRAS — membro interno

Rio de Janeiro
Junho de 2021



CIP - Catalogacéo na Publicacéo

Santos, Viviane Balzi

552377 O Jogo em sala de aula: produzindo narrativa
interativa hipertextual no Twine / Viviane Balzi
Santog. -- Rio de Janeiro, 2021.
183 f.

Orientadora: Katia Cristina do Amaral Tavares.

Dissertacdo (mestrado) - Universidade Federal do
Elo de Jansiro, Decania do Centro de Letras e
Artes, Programa de Pds-Graduagdo em Letras em Rede
Nacional, 2021.

1. Engino de Lingua Portuguesa. 2. Tecnologias
Digitais. 2. Narrativa interativa. 4. Twine. I.
Tavareg, Katila Cristina do Amaral, orient. II.
Titulo.

Elaborado pelo Sistema de Geragdo Automatica da UFRJ com os dados fornecidos
pelo(a) autor(a), sob a responsabilidade de Miguel Romeu Amorim Neto - CRB-7/6283.




RESUMO

SANTOS, Viviane Balzi. O jogo em sala de aula: produzindo narrativa interativa
hipertextual no Twine. Rio de Janeiro, 2021. Dissertacio de Mestrado apresentada ao
programa de Mestrado Profissional em Letras — PROFLETRAS, da Faculdade de Letras da
Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ, 2021.

Diante das modificagdes sociais provocadas pelo desenvolvimento das Tecnologias Digitais da
Informac¢do e Comunicacdo (TDIC) e da Web 2.0, a escola, como principal agéncia de
letramento, precisa desenvolver praticas de leitura e escrita que contemplem os novos e
multiletramentos, de modo a formar cidadaos aptos a atuar em uma sociedade cada vez mais
tecnologica. Diante disso, pretende-se buscar, com esta pesquisa de inovagao pedagogica, um
novo modo de promover a aprendizagem, incentivar a producdo escrita dos alunos, sobretudo
no que diz respeito a producao de texto narrativo, e contemplar a cultura digital, diferentes
linguagens e letramentos, a partir da apresentagdo de um material didatico que oriente
professores e alunos a elaboragdo de narrativas interativas hipertextuais utilizando o Twine,
uma ferramenta digital de cddigo aberto desenvolvida, em 2009, por Chris Klimas. As questdes
do material foram elaboradas com base na fundamentacdo tedrica apresentada, na qual os
seguintes temas sao discutidos: o desenvolvimento de um novo ethos proporcionado pela Web
2.0, as mudangas ocorridas nos textos produzidos no ciberespaco, os novos e multiletramentos,
a estrutura do texto narrativo, narrativa interativa, aprendizagem e escrita colaborativa, tendo
como principais referenciais tedricos Levy (1999[2010]), Rojo (2013), Ribeiro (2016), Gancho
(1993), Coscarelli (2006, 2016) e Torres e Irala (2010).

Palavras-Chave: Ensino de lingua portuguesa. Tecnologias digitais. Narrativa interativa.

Twine.
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ABSTRACT

SANTOS, Viviane Balzi. The classroom game: producing hypertextual interactive
narrative on Twine. Rio de Janeiro, 2021. Dissertation (Master Degree) — PROFLETRAS,

Federal University of Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2021.

Given the social changes caused by the development of Information and Communication
Digital Technologies (ICT) and Web 2.0, the school, as the main literacy agency, needs to
develop reading and writing practices that address the new multiliteracies to form citizens who
can act in an increasingly technological society. Therefore, it is intended to seek with this
pedagogical innovation a new way to promote learning, encourage the student’s written
production, especially about the production of narrative text and contemplate digital culture,
different languages and literacies, from the presentation of didactic material that guides teachers
and students in the elaboration of interactive narratives using Twine, an open-source digital tool
developed in 2009 by Chris Klimas. The questions in the material were created based on the
theoretical foundation presented and the main themes are: the development of a new ethos
provided by web 2.0, the changes that occurred in the texts produced in the cyberspace, the new
multi-elements, the structure of the narrative text, interactive narrative, collaborative learning,
and writing, based on main theoretical references such as Levy (1999[2010]), Rojo (2013),
Ribeiro (2016), Gancho (1993), Coscarelli (2006, 2016) and Torres e Irala (2010).

Keywords: Portuguese language teaching. Digital Technologies. Interactive narrative. Twine.
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1 INTRODUCAO

A narrativa esta presente em nossas vidas antes mesmo de entrarmos para a escola, seja
em um pequeno fato que contamos a alguém ainda quando crianga, seja em uma historia contada
por nossos pais antes de dormirmos, ou até mesmo nos filmes, nos desenhos animados, nas
séries e nas telenovelas.

De acordo com Rolland Barthes (2013, p. 19), “a narrativa est4 presente em todos os
tempos, em todos os lugares, em todas as sociedades”. Segundo o autor, “a narrativa comega
com a propria historia da humanidade”, e ndo ha nenhum povo sem narrativa. Maria Teresa
Andruetto (2012) comenta sobre a importancia da ficcdo em nossas vidas. Segundo ela, a ficcao
¢ uma necessidade humana, pois ¢ por meio dela que podemos viver outras vidas e conhecer

mais sobre nds mesmos.

Nos, os leitores, vamos a ficcdo para tentar compreender, para conhecer algo mais
acerca de nossas contradi¢des, nossas misérias e nossas grandezas, ou seja, acerca do
mais profundamente humano. E por essa razdo, creio eu, que a narrativa de fic¢do
continua existindo como produto da cultura, porque vem para nos dizer sobre nos de
um modo que as ciéncias ou estatisticas ainda ndo podem fazer. [...] Reflete uma
necessidade muito humana: a de ndo nos contentarmos em viver uma unica vida e,
por isso, o desejo de suspender um pouco o transcurso monocérdio da propria
existéncia para ter acesso a outras vidas e outros mundos possiveis, o que produz, por
um lado, certo descanso ante a fadiga de viver e, por outro, 0 acesso a aspectos sutis
do humano que até entdo nos haviam sido alheios (ANDRUETTO, 2012, p. 54).

Na escola, somos incentivados a criar nossas proprias historias. Os alunos, desde
pequenos e até o final do Ensino Médio, sdo estimulados a produzir textos de diferentes géneros:
contos de fadas, fabulas, lendas, cronicas, relatos etc. Segundo Murray (2003, p. 9), “a narrativa
¢ um de nossos mecanismos cognitivos primarios para a compreensao do mundo”, por isso a
necessidade de ser ensinada na escola.

Com o desenvolvimento das novas tecnologias, o texto, inclusive o narrativo, foi
ganhando outras propriedades, outros géneros surgiram, adaptados a nova realidade virtual.
Dentre esses géneros, destacam-se, assim, as narrativas interativas hipertextuais. Por meio
delas, podemos viver, experimentar e tomar decisdes a respeito do destino de uma personagem,
por exemplo. Com formato participativo, essa narrativa permite imersdo mais profunda na
histéria e desconstréi “as proprias categorias tradicionais de autor e leitor” (PINHEIRO, 2011,

p. 226), ja que o leitor passa a fazer parte do processo de criacao da historia.
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Essa desconstrugdo foi intensificada com a Web 2.0. O termo criado por Tim O’Reilly,
em 2005, refere-se a segunda fase da rede mundial de computadores que possibilitava ao
usudrio a busca e a publicagdao de informagdes na rede, contribuindo para gerar conhecimento
de forma interativa e colaborativa. Na internet, o usuario tem contato com diferentes recursos
multimodais, imagens, textos, dudios, videos que dialogam entre si, 0 que pode contribuir para
promover novas praticas de leitura e escrita.

A fim de promover os letramentos digitais e preparar os alunos para atuar de acordo
com as necessidades do século XXI, a escola precisa passar por transformacgoes, pois, se por
um lado atende a uma parcela de alunos que possui acesso ao mundo digital, por outro, atende
a outra que ndo o possui e somente na escola terd a possibilidade de fazé-lo (COSCARELLI;
RIBEIRO, 2011). A propria BNCC! (Base Nacional Comum Curricular) estabelece, como uma
das competéncias gerais da Educacdo Bésica, a compreensdo, utilizagdo e criacdo “de
tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais (incluindo escolares)” (BRASIL, 2017, p. 9). O documento
destaca ainda a importancia de o aluno tornar-se criativo, critico, autbnomo e desenvolver

projetos individuais e coletivos.

Todo esse quadro impde a escola desafios ao cumprimento do seu papel em relagdo a
formagio das novas geragdes. E importante que a instituigio escolar preserve seu
compromisso de estimular a reflexdo e a analise aprofundada e contribua para o
desenvolvimento, no estudante, de uma atitude critica em relagdo ao contetdo ¢ a
multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais. Contudo, também ¢é imprescindivel que
a escola compreenda e incorpore mais as novas linguagens e seus modos de
funcionamento, desvendando possibilidades de comunicagdo (e também de
manipulacdo), e que eduque para usos mais democraticos das tecnologias e para uma
participagdo mais consciente na cultura digital. Ao aproveitar o potencial de
comunica¢do do universo digital, a escola pode instituir novos modos de promover a
aprendizagem, a interagdo e o compartilhamento de significados entre professores e
estudantes (BRASIL, 2017, p. 61).

Se a sociedade muda, a escola também precisa mudar para atendé-la. Isso ndo significa
alterar tudo que ja foi criado até aqui ou dizer que as praticas tradicionais ndo sao exitosas, este
trabalho ndo propde uma dicotomia entre inovacao e tradi¢ao. Ele busca, na verdade, uma forma
de associar os dois, partindo-se do principio de que a escola precisa promover praticas de

letramentos que ndo sejam voltadas apenas para o letramento das midias impressas (ROJO,

2013).

1 “A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento de carater normativo que define o conjunto
orgénico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educacdo Basica”. (http://basenacionalcomum.mec.gov.br/)
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Buscando, portanto, um novo modo de promover a aprendizagem, incentivar a producao
escrita dos nossos alunos, sobretudo no que diz respeito a producdo de texto narrativo, e
contemplar a cultura digital, diferentes linguagens e letramentos, pensamos em trabalhar com
a producao de narrativas interativas hipertextuais utilizando o Twine, uma ferramenta de codigo
aberto criada por Chris Klimas em 2009. Nela, o aluno serd capaz de criar, de forma
colaborativa, sua propria histdria interativa.

Apesar de as narrativas interativas poderem ser escritas em ambiente impresso, optamos
por utilizar o ambiente digital pelo fato de ele nos possibilitar um niimero maior de recursos,
como inser¢do de imagens, videos e sons, que podem conferir maior emog¢ao a historia e levar
o produtor do texto a refletir acerca das diversas semioses que o compdem.

A escolha do tema desta pesquisa, portanto, ocorreu levando em conta dois aspectos que
tao logo justificam os eixos nos quais ela se concentra, a necessidade de conhecer mais sobre
as metodologias ativas e as tecnologias digitais, a fim de promover mudangas em nossas
praticas em sala de aula, e a necessidade de repensar a produgado escrita, muitas vezes, voltada
para avaliagao.

E por meio da escrita que o aluno pode manifestar seus pensamentos, promover relagdes,
expor seu aprendizado sobre inumeros conteudos, colocar-se no mundo de forma critica e
criativa. Como menciona Calkins (1989, p. 15), “os seres humanos sentem uma profunda
necessidade de representar sua experiéncia neste mundo através da escrita”. Somos seres
criativos e livres. E essa criatividade precisa ser alimentada pela escola, pelos professores,
principalmente, se possuirmos como objetivo promover a autonomia dos alunos, sua
criatividade, empatia, criticidade e liberdade, e o trabalho com producao textual pode contribuir
para isso.

Ainda que o objetivo principal deste trabalho seja a elaboracao de um material didatico
que oriente o professor para uma atividade de producao textual utilizando uma ferramenta
digital, o Twine, ¢ importante ressaltar que ndo entendemos a tecnologia como uma solugao
para as inumeras dificuldades pelas quais passa a educacdo publica do pais. Acreditamos que
as TDIC podem, com uso adequado, contribuir positivamente para incrementar e valorizar
nossa atividade no campo de formacdo das pessoas (CORTELLA, 2018)%, como vém
demonstrando algumas pesquisas na area.

Infelizmente, devido a pandemia de SARS-CoV-2, a pesquisa ndo pdde ser conduzida,

por isso, com base na fundamentacao teodrica explicitada, sera apresentado um material didatico

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=7Sy9SrbLIK0&t=308s. Acesso em: 01de maio de 2021.
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em duas versdes, uma com sugestdes para os discentes e outra para o docente que queira inserir
a tecnologia em sala de aula e desenvolver habilidades de escrita, especialmente de narrativas
interativas, contemplando os novos e multiletramentos.

Este trabalho encontra-se dividido em cinco capitulos principais. No primeiro deles,
procuramos introduzir as ideias principais da pesquisa, as quais serdo abordadas com mais
detalhes ao longo da dissertacdo. Além disso, procuramos explicitar os motivos que nos levaram
a escolha do tema. No segundo capitulo, o da Fundamentagao Teoérica, apresentamos as teorias
que serviram de base para a criagdo do material didatico elaborado. No terceiro capitulo, o de
Metodologia de pesquisa, destacamos os objetivos da pesquisa, sua caracteriza¢ao e o contexto
no qual ela seria desenvolvida antes da pandemia. No quarto capitulo, Descri¢ao das atividades
propostas, apresentamos e explicamos ao professor as atividades criadas no material didatico e
os objetivos pretendidos com cada uma delas. No quinto e ultimo capitulo, apresentamos as
consideragdes finais da pesquisa. Além dos capitulos mencionados, também sao apresentadas
as referéncias do estudo e, no Apéndice, encontram-se as duas versdes do material didatico, a
primeira, destinada ao aluno, e, a segunda, ao professor, com orientagdes capazes de nortear o

seu trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Com o propésito de apresentar as teorias que serviram de base para a fundamentagao
tedrica deste trabalho, dividimos este capitulo em trés se¢des: Tecnologias digitais e ensino de
Lingua Portuguesa, A arte de contar historias — falando sobre narrativas e Praticas de ensino:
produzindo o texto.

Na primeira delas, destacamos o papel das novas tecnologias da informagdo e
comunicagdo e como elas provocam mudangas nas nossas praticas diarias e, consequentemente,
nos textos que circulam no ciberespaco. Apresentamos também o Twine e a importancia dos
hipertextos e hiperlinks para a composi¢ao dos textos digitais.

Na segunda, abordamos tanto a composicao dos textos narrativos (seus elementos e
estrutura), como das narrativas interativas. Antes, porém, discorremos sobre o ensino dos
géneros textuais na escola.

Por fim, na terceira secdo, discutimos sobre os beneficios da aprendizagem e escrita
colaborativa, metodologias com as quais os professores podem trabalhar para por em pratica o

material didatico sugerido nesta pesquisa.

2.1 TECNOLOGIA E ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA

As Tecnologias Digitais da Informa¢do e Comunica¢dao (TDIC) trouxeram inumeras
transformagdes para as nossas praticas diarias; por meio delas, podemos realizar diversas
atividades, como pagar uma conta, fazer transferéncias bancarias, deslocar-se de um ponto a
outro utilizando aplicativos como Google Maps e Waze, podemos assistir a filmes e séries em
qualquer lugar, enviar arquivos, pesquisar e estudar, ou seja, elas estdo presentes em,
praticamente, todos os setores da nossa vida.

Modificamos as tecnologias de acordo com as nossas necessidades e, assim, também
somos modificados por elas. E preciso que, hoje, saibamos lidar com diversos dispositivos,
saibamos ler, compreender e produzir textos no ciberespaco, textos cada vez mais
hipermidiaticos, multimodais e interativos.

Todas essas questdes podem e devem ser discutidas pela escola, que precisa inserir as
tecnologias digitais como ferramenta de ensino, possibilitando que o aluno utilize, em sua
pratica cotidiana, atual e futura, os recursos ofertados pelas novas tecnologias. Sobre isso,

Coscarelli (2016) afirma:
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Os mais diversos contextos escolares precisam discutir e se apropriar dessas
tecnologias para que os alunos também incorporem em suas vidas as inimeras
possibilidades oferecidas pelos equipamentos (computadores, laptops, celulares,
tablets e outros gadgets) e aplicativos (COSCARELLI, 2016, p. 11).

Hoje houve um crescimento do numero de pesquisas que procuram analisar a
importancia das novas tecnologias para o ensino (Ribeiro, 2018). Varios sites e aplicativos
podem contribuir como recurso pedagdgico para o processo de ensino-aprendizagem, como a
Wikipedia, o Wattpad, o e-mail, as redes sociais, jogos digitais, apenas para citar alguns.

Nesta se¢do, inicialmente, faremos uma discussao sobre a Web 2.0, como ela alterou
nossas praticas e contribuiu para a formacao de um novo ethos. Ainda neste primeiro momento,
mostraremos algumas caracteristicas dos textos que circulam no ciberespaco. Em seguida,
trataremos dos letramentos, dos multiletramentos e dos novos multiletramentos.

Como o principal objetivo deste trabalho ¢ o desenvolvimento de um material didatico
que possibilite a criagdo de um jogo textual no Twine, descreveremos a ferramenta e sua
funcionabilidade. Em seguida, para finalizar, abordaremos, com maior detalhe e profundidade,

o hipertexto, os hiperlinks e suas caracteristicas.

2.1.1 Web 2.0, novo ethos, novas praticas

Foi no inicio dos anos 80 que a internet, além de passar a ser um “conjunto de redes de
computadores”, possibilitando a conexao de milhares deles, tornou-se “um espago significativo
de troca de informagdes (CAMPOS et al., 2003). Inicialmente restrita a ambientes académicos
e cientificos, sua massificagao ocorreu em 1993, quando o Laboratério Europeu de Fisica de
Particulas (Cern) desenvolveu a WWW, World Wide Web ou Web. Aqui, no Brasil, sua
expansao iniciou-se em meados da década de 90, quando ocorreu a abertura comercial no pais
e a estendeu a todos os setores da sociedade (MOREIRA, 2009). Sobre a WWW, Santaella
(2004) escreve:

[...] Foisé em 1993 que a WWW se difundiu mundialmente a partir da consolidagao
da lingua franca da internet, a linguagem HTML (Hypertext Mark-up Language),
baseada em vinculos hipertextuais entre palavras, e seus protocolos derivados
(SANTAELLA, 2004, p. 42).
Ou seja, a linguagem da internet ¢ baseada em hipertextos. Estes sao formados por /inks,
que conectam diferentes paginas e possibilitam que o usudrio, por meio de um simples toque

no mouse, transite por entre elas.
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A primeira fase da Web (Web 1.0) apenas permitia que seus usudrios buscassem
informagdes, geralmente criadas por quem possuisse conhecimento em programagao
(PINHEIRO, 2011). Diferente da Web 1.0, a Web 2.0, assim denominada, em 2005, por Tim
O’Reilly, fundador da O’Reilly Media, surgiu permitindo que as pessoas, mesmo sem qualquer
conhecimento em programacao, criassem, publicassem e compartilhassem informagao.

As atividades desenvolvidas na Web 2.0 por meio das novas tecnologias digitais, além
de provocarem mudangas nas nossas praticas diarias, modificaram a forma como recebemos e

produzimos textos no ciberespacgo, na rede. Como definiu Levy (1999[2010]):

O ciberespaco (que também chamarei de “rede”) é o novo meio de comunicagdo que
surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a
infraestrutura material da comunicacdo digital, mas também o universo oceanico de
informagdes que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam
esse universo (LEVY, 1999[2010], p. 17).

No ciberespago, as pessoas podem circular, produzir, trabalhar, posicionar-se, aprender,
decidir, interagir, ficcionar. Nesse espaco, ha a formag¢ao de uma nova cultura, a cibercultura,
definida por Levy (1999[2010]) como “o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente
com o crescimento do ciberespago” (Ibid., p. 17). Portanto, para pertencer a esse espago € a essa

cultura, ndo ¢ suficiente que o usuario tenha acesso a um dispositivo conectado a rede, €

necessario que ele desenvolva novos comportamentos ou um novo ethos (Ribeiro, 2018).

Tais (re)configuragdes criam, de fato, um novo ethos cuja base esta no descentramento
da nogdo de autoria e na celebragdo da “inclusdo”, na participagdo em massa do
processo produtivo, na distribuicdo de expertise e na participacdo e colaboracao
ativas, constituindo-se, assim, como novas praticas de escrita, ou melhor, como
“novos letramentos”. Isso quer dizer que as praticas que valorizam a participacdo em
lugar do trabalho isolado, a expertise compartilhada em vez da expertise centralizada,
a inteligéncia coletiva a inteligéncia individual e a colaboracdo a autoria individual
possibilitam novos letramentos (PINHEIRO, 2011, p. 228).

Pinheiro (2011) expde, dessa forma, importantes mudangas que ocorreram em nossas
praticas com o advento das novas tecnologias e da Web 2.0. Segundo o autor, o usudrio passou
a desenvolver novas habilidades e competéncias valorizadas por esse ambiente, como
participagdo ativa, interativa e colaborativa. Tais mudangas possibilitaram novos letramentos,
ou seja, “novas praticas sociais de leitura e escrita” (Ribeiro, 2018, p. 27).

A medida que as praticas sociais das pessoas migram para o ambiente on-line, muitos
textos fizeram o mesmo e assumiram diferentes propriedades (BARTON; LEE, 2015), o que,

consequentemente, exige desenvolvimento de novas habilidades de leitura e escrita. Tanto
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Ribeiro (2018) quanto Lima e De Grande (2013) — com base em Knobel e Lankshear (2002) -
acreditam que as novas praticas de leitura e escrita, mediadas pelas novas Tecnologias Digitais
da Informacao e Comunicacao (TDIC), exigem maior complexidade e sofisticacdo por parte
dos leitores e escritores, pois, além de ler, compreender e produzir textos de diferentes géneros,
incluindo os digitais, o usudrio precisa desenvolver outras habilidades, como manusear
diferentes dispositivos e ferramentas ofertadas pela internet, selecionar contetidos importantes,
pesquisar, checar a veracidade da informagdo, compreender diferentes discursos que circulam
na rede etc.

Antes, porém, de falarmos sobre essas novas habilidades e sobre os novos letramentos,
¢ necessario discorrer sobre as novas propriedades assumidas pelos textos no ciberespaco. Eles,
como menciona Zacharias (2016), devido as novas tecnologias e redes sociais, exploram a
hipertextualidade, interatividade e multimodalidade.

Como ja fora mencionado anteriormente, a linguagem da internet ¢ baseada em HTML
(Hypertext Mark-up Language), ou seja, em hipertextos. Levy (1999[2010]) define o hipertexto

como:

Hipertexto ¢ um texto em formato digital, reconfiguravel e fluido. Ele ¢ composto por
blocos elementares ligados por /inks que podem ser explorados em tempo real na tela.
A nogdo de hiperdocumento generaliza, para todas as categorias de signos (imagens,
animacgdes, sons etc.), o principio da mensagem em rede movel que caracteriza o
hipertexto (LEVY, 1999[2010], p. 27).

Assim, os hipertextos sao textos constituidos de nds e nexos associativos que permitem
ao leitor mover-se através dos documentos, havendo uma infinita possibilidade de conexdes
possiveis (SANTAELLA, 2004). Esses nds ndo conectam apenas textos verbais, mas também
todo tipo de midia (imagens fixas e em movimento, videos, sons, ruidos etc.). A conexao desses
elementos configura, como propde Santaella (2004), a hipermidia (hipertexto + multimidia,
multilinguagens).

Para a autora, a presenca do hipertexto atribui ao leitor / usuario maior interatividade,

visto que ele ¢ capaz de escolher as rotas de leitura que fard ao clicar em um determinado /ink.

Assim:

Transitando entre informag¢des modularizadas, reticuladas, as op¢des do caminho a
ser seguido sdo de inteira responsabilidade do leitor. A hipermidia ndo ¢ feita para ser
lida do comego ao fim, mas sim através de buscas, descobertas, escolhas. Esse
percurso de descoberta, entretanto, ndo cai do céu. Ao contrario, para que ele seja
possivel, deve estar suportado por uma estrutura flexivel e o acesso ndo linear da
hipermidia permitem buscas divergentes e caminhos multiplos no interior do
documento (SANTAELLA, 2004, p. 51).
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Apesar de existirem diferentes graus, modalidades e formas de interatividade (Santaella,
2004), procuraremos, neste momento, focar na interatividade presente na comunica¢do mediada
por computador (0 mesmo ocorre com outros dispositivos como celular e tablet, por exemplo)
que provoca “uma mudanca fundamental no esquema cldssico da comunicagdo (emissor-
mensagem-receptor) (MARCHAND, 1987, apud SILVA, 2001, p. 5). Sobre isso, Marchand
(1987) afirma:

[...] o emissor ndo emite mais no sentido que se entende habitualmente. Ele ndo propde
uma mensagem fechada, ao contrario, oferece um leque de possibilidades... O receptor
ndo estd mais em situacdo de recepgdo classica. A mensagem s6 toma todo o seu
significado sob a sua intervencdo. Ele se torna, de certa maneira, criador. Enfim, a
mensagem que agora pode ser recomposta, reorganizada, modificada em permanéncia
sob o impacto das intervengdes do receptor dos ditames do sistema, perde seu estatuto
de mensagem ‘emitida’. Assim, parece claramente que o esquema cldssico da
informagao que se baseava numa ligacdo unilateral emissor-mensagem-receptor, se
acha mal colocado em situacdo de interatividade (MARCHAND, 1987, apud SILVA,
2001, p. 5).

Portanto, nesse esquema de interagdo presente no ciberespaco, o emissor constréi um
sistema com diferentes rotas: o receptor, que passa a ser usudrio, diante de diferentes
possibilidades, escolhe o caminho a ser seguido; j& a mensagem passa a ser um “programa
interativo” (SANTAELLA, 2004, p.163) que sofrera mudangas a medida que o usuario escolhe
os caminhos de seu interesse. Além disso, como Marchand (1987 apud SILVA, 2001) afirma,
o receptor, de certa maneira, torna-se o criador da mensagem, que s6 ganha significado diante
de sua intervengao.

Todas essas mudancas acabam por gerar uma descentralizagdao da nogao de autoria que,
segundo Pinheiro (2011), ocorreria pelo fato de o texto poder sofrer intervengdes do leitor. Rojo
(2013) também aborda essa questdo. Ela afirma que as novas tecnologias possibilitaram “novas
situagdes de leitura-autoria” e menciona, inclusive, que poderiamos ndo mais falar de “leitor-
autor, mas de lautor” (Ibid., p. 20). Para Chartier, “o novo suporte [a tela do computador]
permite usos, manuseios ¢ intervengdes do leitor infinitamente mais numerosos € mais livres
do que qualquer uma das formas antigas do livro” (CHARTIER, 1998: 88-91 apud ROJO, 2013,
p. 20).

Para finalizar, discutiremos a respeito da multimodalidade presente nos textos do
ciberespaco. Um texto multimodal ¢ aquele “composto pela modulagao de diversas linguagens”
(Ribeiro, 2016b, p. 36), ou seja, aquele em que ha uma integracao, um dialogo de linguagens,
tanto verbal quanto ndo verbal, com a presenca de palavras, imagens (estaticas ou moveis),

musicas e/ou efeitos sonoros. Embora a multimodalidade ndo seja uma caracteristica exclusiva
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dos textos que circulam no ciberespaco, ja que os textos impressos também podem modular
diferentes linguagens (histéria em quadrinhos, charges etc.), ela é potencializada por esse
ambiente, como expde Ribeiro (2018, p. 89), “havia restricoes de ordem técnica ou
especializada para seu manejo, algo que as tecnologias digitais (e seus editores de tudo, na
forma de softwares intuitivo), definitivamente, amenizaram.” Além disso, para a autora, ndo ha
textos monomodais, isto €, compostos por uma Unica semiose ou “por uma Unica modalidade”,
declarando que até o leiaute e a formatagao do texto podem ser considerados uma modalidade
(KRESS, 2003 apud RIBEIRO, 2016a, p. 26).

Assim como a multimodalidade, a hipertextualidade, como destaca Coscarelli (2006),
também esta presente no texto impresso: citagdes, referéncias, titulos e subtitulos, recursos de
topicalizagdo, entre outros, sao alguns exemplos. Além disso, embora Santaella (2004) defenda
que a leitura do texto impresso seja linear, para Coscarelli (2006), nenhum texto ¢ linear, assim
como nenhuma leitura ¢ linear. O leitor pode, em qualquer suporte, definir a forma como fara
a leitura, além de fazer inferéncias, associagdes, articular informag¢ao nova com as que ja possui,
além de ter seus objetivos e interesses proprios, que podem ou nao ser semelhantes aos de outros
individuos. Assim, para a autora, “toda leitura sempre sera Unica, inigualavel” (Ibid., p. 5).

Diante de tudo que foi mencionado: a composi¢do de um novo ethos na Web 2.0, as
novas propriedades presentes nos textos do ciberespago e, consequentemente, as mudangas nas
praticas e habilidades de leitura e escrita; a escola, como “uma das mais fortes agéncias de
letramento” (RIBEIRO, 2016a, p. 47), precisa acompanhar essas mudancas a fim de preparar
cidadaos capazes de atuar em uma sociedade cada vez mais tecnologica e plural (ROJO, 2013),
ja que, hoje, usamos as tecnologias em, praticamente, todos os setores da nossa vida. Dudeney
et al. (2016) destacam algumas habilidades proprias do século XXI que precisam ser

desenvolvidas:

Governos, ministérios da educacio, empregadores e pesquisadores, todos apelam para
a promocao de habilidades proprias do século XXI, tais como criatividade e inovagao,
pensamento critico e capacidade de resolugdo de problemas, colaboragdo e trabalho
em equipe, autonomia e flexibilidade, aprendizagem permanente. No centro desse
complexo de habilidades, esta a capacidade de se envolver com as tecnologias digitais,
algo que exige um dominio dos letramentos digitais necessarios para usar
eficientemente colaboragdes que ultrapassem os limites pessoais, sociais,
econdmicos, politicos e culturais (DUDENEY et al., 2016, p. 17).

Dessa forma, ¢ importante que a escola desenvolva novas praticas, praticas que nao
estejam apenas voltadas para os letramentos das midias impressas (ROJO, 2013). E necessario

que ela contemple os letramentos digitais e multiletramentos, sobre os quais falaremos a seguir.
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2.1.2 Letramentos e novos (multi)letramentos?

Os estudos sobre letramentos iniciam-se, no Brasil, em meados da década de 80,
simultanecamente aos de outros paises, como Franca e Portugal (SOARES, 2020). Seu
surgimento ocorre devido a necessidade de “nomear as praticas sociais de leitura e de escrita
mais avangadas e complexas que as praticas do ler e do escrever resultantes da aprendizagem
do sistema de escrita” (Ibid., p.31), ou seja, da necessidade de diferenciar letramento e
alfabetizacdo, cujos conceitos acabavam por confundir-se. Para Soares (2020, p. 45), os dois

processos sdo, na verdade, “interdependentes, indissocidveis e simultaneos”.

Dissociar alfabetizacdo e letramento € um equivoco porque, no quadro das atuais
concepgodes psicologicas, linguisticas e psicolinguisticas de leitura e escrita, a entrada
da crianca ( e também do adulto analfabeto) no mundo da escrita ocorre
simultaneamente por esses dois processos: pela aquisi¢do do sistema convencional de
escrita — alfabetizacdo — e pelo desenvolvimento de habilidades de uso desse sistema
em atividades de leitura e escrita, nas praticas sociais que envolvem a lingua escrita —
o letramento (Ibid., p. 45).

O conceito de letramento, portanto, ¢ mais amplo que o de alfabetizagao, incluindo-a
(RIBEIRO, 2018) e esta relacionado as praticas sociais realizadas pelas pessoas. Essas praticas
de letramento sdo materializadas nos mais diversos “eventos de letramento” que realizamos
diariamente, como pagar uma conta, ler um livro, verificar precos etc. (ROJO; MOURA, 2019).
A escola, “uma das mais fortes agéncias de letramento” (RIBEIRO, 2016a, p. 47), deve criar
eventos “que envolvam o trato prévio com textos escritos, que integrem os alunos em praticas
de leitura e escrita socialmente relevantes que eles ainda ndo dominem” (ROJO; MOURA,
2019, p. 19), ou seja, deve prepara-los para atuar como membros de uma sociedade que usa o
texto em todas as situagdes, sejam elas escritas ou orais. Logo, por meio dos estudos de
letramentos, ¢ possivel analisar como as pessoas escrevem e leem, para, assim, gerar debates e
reflexdes sobre a promogao de novas praticas de leitura e escrita na escola.

E necessario destacar que tais praticas sdo alteradas de acordo com as tecnologias
desenvolvidas e as necessidades comunicativas da sociedade. Por exemplo, a cultura escrita ou
manual gerou determinadas praticas de letramento, a cultura impressa emerge, alterando as

modulagdes da cultura anterior (RIBEIRO, 2018). O mesmo ocorre com o desenvolvimento da

cultura digital, que gera novas praticas e, portanto, novas modulacdes*. As praticas

3 (ROJO; MOURA, 2019).
4 Ribeiro (2016, p. 37) explica que a palavra “modula¢do” nfo ¢ a eleita pelos pesquisadores em multimodalidade
no Brasil, mas ela a considerou a mais interessante para tratar o tema, em vez de usar “modos” ou outras palavras.
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desenvolvidas em determinada cultura ndo desaparecem, elas sdo “reposicionadas em um
sistema de midias que se reconfigura, tecnoldgica e socialmente” (Ibid., p.13).

Portanto, a medida que novas tecnologias (radio, televisao, cinema) foram surgindo, os
textos / discursos deixaram de fazer parte apenas do “meio escrito-impresso” (ROJO; MOURA,
2019) e passaram a circular nessas midias com novas linguagens ou semioses, isto €, passaram
a combinar, “além de palavras, imagens (estaticas ou em movimento), musicas e sons variados”
(Ibid., p.19), alterando as praticas de leitura e escrita da sociedade. Esse processo, como
destacam Rojo e Moura (2019, p.19), nos levou aos “textos /discursos em multiplas linguagens
e aos multiletramentos”.

Em 1996, um grupo formado por pesquisadores americanos, ingleses e australianos
reuniu-se para tentar compreender as mudangas que estavam ocorrendo com os textos € com os
letramentos. O Grupo de Nova Londres (New Group London) concluiu que os textos, devido
ao impacto das novas midias, estavam mudando, ndo sendo mais essencialmente escritos, mas
multimodais, ou seja, eram compostos por diversas linguagens, o que eles chamaram de

multimodalidade (Ibid., p.20).

Para eles, o mundo estava mudando aceleradamente na globalizagdo: explosdo das
midias, diversidade étnica e social das populagdes em transito, multiculturalidade.
Isso tinha impacto ndo somente nos textos, que se tornavam cada vez mais
multimodais, mas também na diversidade cultural e linguistica das populagdes, o que
implicaria mudan¢as necessarias na educagdo para o que chamaram de
multiletramentos (ROJO; MOURA, 2019, p. 20).

Dessa forma, os multiletramentos estdo relacionados a dois tipos de diversidades
presentes em nossa sociedade: “a diversidade cultural e a diversidade de semioses” (LIMA; DE
GRANDE, 2013, p. 38). A primeira esta relacionada ao fato de ter havido maior democratizagao
ao acesso escolar pelas camadas populares, que, consequentemente, levam para as salas de aulas
praticas que, até entdo, “ndo eram valorizadas ou reconhecidas pela escola” (ROJO, 2009 apud
LIMA; DE GRANDE, 2013, p. 38), a segunda esta relacionada as multiplas linguagens que
constituem os textos contemporaneos: imagens, musica, danga e gesto etc. (ROJO; MOURA,
2019).

Com o desenvolvimento da Web 2.0 e as mudangas nas praticas sociais das pessoas,
novos estudos foram realizados, levando os pesquisadores a nomearem essas praticas, uma

década depois de langarem o termo “multiletramentos”, de “novos letramentos” (KNOBEL;

LANKSHEAR, 2007 apud ROJO; MOURA, 2019).
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Como pontuam Rojo e Moura (2019), ja em 2007, Knobel e Lankshear observaram que
as tecnologias eram novas, havia novos dispositivos digitais e o aumento nas bandas de
conexao, tudo isso exigiu o desenvolvimento de novas habilidades pelos usuarios, como “clicar,
cortar e colar, arrastar, ampliar, lidar com muitas janelas etc.” (ROJO; MOURA, 2019, p. 26),
porém esses novos comportamentos nao configuravam novos letramentos, que s6 foram

definidos pela emergéncia de um novo ethos, “uma nova mentalidade 2.0” (Ibid., p. 26).

Novos letramentos sdo mais participativos, colaborativos, distribuidos; ou seja, menos
individualizados, autorados, dependem menos de licencas de publicagdo. Assim
sendo, s3o menos dominados por especialistas, seguem regras e normas mais fluidas,
os coletivos sdo as unidades de producdo, competéncia e inteligéncia (ROJO;
MOURA, 2019, p. 26).

A escola, portanto, além de contemplar as praticas tradicionais de letramento, precisa
promover os letramentos digitais ou novos letramentos, de modo a formar cidadaos capazes de
atuar na sociedade do século XXI, em que a tecnologia estd presente em praticamente todos os
setores de nossas vidas. Sobre os letramentos digitais, Zacharias (2016) afirma:

O letramento digital parte desse pluralismo, vai exigir tanto a apropriagdo das
tecnologias — como usar o mouse, o teclado, a barra de rolagem, ligar e desligar os

dispositivos — quanto o desenvolvimento de habilidades para produzir associagdes e
compreensdes nos espagos multimididticos” (ZACHARIAS, 2016, p. 21).

Silva (2014) explana outras praticas que podem ser desenvolvidas na escola para

propiciar o letramento digital. Relata a autora:

No contexto do letramento digital, acrescentamos que ser letrado € poder interagir de
maneira descrita pelos autores em ambientes digitais, isto €, realizando praticas de
leitura e escrita que diferem das praticas tradicionais. E saber pesquisar, selecionar,
utilizar as diversas ferramentas disponiveis para cumprir propoésitos variados, ¢ se
relacionar com seus pares, aprender constantemente, construir, transformar,
reconstruir, exercer autoria, compartilhar conhecimento etc., sempre utilizando os
recursos da Web, quer para sua vida pessoal ou profissional (SILVA, 2014, p. 24).

E imprescindivel, portanto, que a escola prepare o aluno para atuar com base no novo
ethos desenvolvido na Web 2.0, cujos principios ja mencionamos: “colaboracdo ativa,
participagdo e mobilizacao de inteligéncia coletiva via praticas digitais” (LIMA; DE GRANDE,
2013, p. 43), ou seja, somente inserir a tecnologia em sala de aula ndo ¢ suficiente se as mesmas
praticas forem mantidas; € necessaria, dessa forma, a constru¢do de uma nova mentalidade que
valorize os principios acima mencionados. Além disso, baseando-se em Buckingham (2010),
Vidotti de Rezende (2016, p. 101) afirma que o letramento digital deve possibilitar ao aluno /

usuario o manuseio do dispositivo tecnoldgico, deve capacita-lo a “localizar e selecionar os
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materiais por meio de navegadores, hyperlinks e mecanismos de procura, entre outros” e deve
tornd-lo capaz de usar e avaliar “a informagdo de forma critica” a fim de transforma-la em
conhecimento.

Rojo e Moura (2019) acreditam que as novas tecnologias, os novos aplicativos,
ferramentas e dispositivos viabilizaram a capacidade multimodal dos textos que circulam no
ciberespaco, requisitando novos (multi)letramentos, pois, como mencionado anteriormente,
esse ambiente digital potencializa a integra¢ao de varias midias.

Diante do que foi dito, esta pesquisa, a fim de promover os novos (multi)letramentos,
propde a producao de uma narrativa interativa hipertextual utilizando uma ferramenta digital,
o Twine. Nela, o aluno poderd trabalhar com a produgdo de texto narrativo, produzir e
compreender a importancia dos hiperlinks e trabalhar com a multimodalidade ao pensar em
imagens e audios que podem ser acrescidos ao texto produzido. Assim, na sequéncia, falaremos

um pouco mais sobre a ferramenta.

2.1.3 O Twine

Twine € um software de codigo aberto (open-source) desenvolvido por Chris Klimas,
em 2009, para criar narrativas interativas nao lineares ou hipertextuais. Facil de ser utilizado,
ndo exige conhecimento em programacao, entretanto ¢ possivel expandir a histdria trabalhando
com variaveis, condicionais, vetores, inser¢ao de imagens e audio (OLIVEIRA, 2015). Como
nao possui custo de licencga, pode ser usado por qualquer pessoa de maneira on-line ou off-line,

ou seja, pode ser manuseado na propria home page (https://twinery.org/) ou baixado em

qualquer computador que tenha sistema Windows, Mac OS, e Linux (32-bit).



https://twinery.org/
https://github.com/klembot/twinejs/releases/download/2.3.5/twine_2.3.5_win.exe
https://github.com/klembot/twinejs/releases/download/2.3.5/twine_2.3.5_linux32.zip
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Figura 1: Pagina inicial do Twine

@ N3o seguro | twinery.org

[ ]
Twine is an open-source tool for telling interactive,
nonlinear stories
You don't need to write any code to create a simple story with Twine, but you can extend ersion 1.4.2 for Windows and 05 Xis slso

your stories with variables, conditional logic, images, CSS, and JavaScript when you're . auailable
ready.

Twine publishes directly to HTML, so you can post your work nearly anywhere. Anything you
create with it is completely free to use any way you liks, including for ial purposes.

Do you love Twine!
Help support its development!

Twine was originally created by Chris Klimas in 2009 and is now maintained by a whole
bunch of people ot several different repositories.

Discuss
on the Interactive Fiction Community Forum
Discord

live chat with other people using Twine
Cookbook

exsmples of common authoring tasks
Wiki

refersnce documentation

Fonte: Twine (2020)

Baseado em HTML (HyperText Markup Language — Linguagem de Marcacao de
Hipertexto), linguagem base da internet, utilizada para desenvolver websites’, o Twine também
permite o uso de CSS (Cascading Style Sheets — Folha de Estilo em Cascatas), linguagem
utilizada para definir a aparéncia (cores, formatos de fontes e layout) de documentos
desenvolvidos em HTML e em outras linguagens de marcacio®, e Javascript, linguagem
utilizada para controlar o HTML e o CSS e para manipular comportamentos na pagina’. Além
do mais, a ferramenta possibilita a criagdo de histérias em varios formatos.

Incluidos na versdao Twine 2.0, os formatos de historias “oferecem diferentes
experiéncias para o desenvolvedor. Estes formatos alteram o /ayout de interagdo do usudrio e
oferecem diferentes mecanicas pré-estabelecidas” (CARVALHO et al., 2019, p. 260), sdo eles:
Chapbook, Harlowe, Snowman e SugarCube. Antes de iniciar a historia, ¢ possivel escolher
com qual formato pretende-se trabalhar. O Chapbook, por exemplo, nao sé enfatiza a facilidade
de autoria e de multimidia como também enfatiza a capacidade de reproducdo em diferentes

dispositivos®. Sobre os outros formatos, Carvalho et al. (2019) escrevem:

Harlowe: oferece uma aparéncia e interagdes formatadas para ser possivel a criagdo
de uma histéria sem conhecimentos em linguagens Web; Snowman: oferece um layout
minimo, que exige sua customizagdo em HTML e CSS; e SugarCube: oferece

SDisponivel em: https:/tableless.com.br/o-que-html-basico/. Acesso em 04 de mar. de 2020.
®Disponivel em: https:/tableless.github.io/iniciantes/manual/css/. Acesso em 04 de mar. de 2020.
"Disponivel em: https:/tableless.github.io/iniciantes/manual/js/ Acesso em 04 de mar. de 2020.

8 Disponivel em: https://klembot.github.io/chapbook/guide/. Acesso em 4 de ago. de 2021.



https://tableless.com.br/o-que-html-basico/
https://tableless.github.io/iniciantes/manual/css/
https://tableless.github.io/iniciantes/manual/js/
https://klembot.github.io/chapbook/guide/
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recursos de /ayout, como menus para salvar e reiniciar o jogo. (CARVALHO et al.,
2019, p. 260)

Figura 2: Pagina onde estéa localizado o icone para escolha dos formatos

Selecionar Por Editar Data Mome LZ f—

Twwine

= Histaria
& Importar de
Arquivo
== Histdrico
[B Formatos
2 Idicma

© Ajuda

%h de espacc disponivel

Fonte: Twine (2020)

Como mencionado no primeiro paragrafo desta secao, o Twine possibilita a criacdo de
narrativas interativas nao lineares, ou seja, nele € possivel o desenvolvimento de um texto/ jogo
baseado em hipertextos. Segundo Murray (2003, p. 64), “hipertexto ¢ um conjunto de
documentos de qualquer tipo (imagens, textos, graficos, tabelas, videoclipes) conectados uns
aos outros por /inks”. No Twine, os /inks permitirdo o andamento da historia, uma vez que o
usudrio podera interagir com o texto, tomando decisdes sobre o destino de uma personagem,
por exemplo. Como mencionou Murray (2003, p. 65), “as narrativas hipertextuais sdo intricadas
teias de fios emaranhados”, o que podemos perceber na imagem abaixo, que representa uma

possivel historia no Twine.
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Figura 3: Imagem representando uma histéria no Twine e seus varios fios emaranhados

@ Néo seguro | twinery.org

# BIRDLAND a ] B JkTest  Pprlay m

Editando uma histdria no Twine 2.0.

Fonte: Twine (2020)

O Twine sera a ferramenta com a qual iremos trabalhar nesta pesquisa. Como visto
antes, nela, os alunos, além de criarem sua narrativa interativa, precisarao criar as passagens,
links responsaveis tanto pela interatividade quanto pelo progresso da historia.

A seguir, discutiremos mais profundamente a respeito dos hiperlinks, suas fungdes e

mudancas nos processos de leitura e escrita do texto digital.

2.1.4 Hipertexto, links e Twine

Nesta secdo, abordaremos, com maior profundidade, os conceitos de hipertexto e
hiperlinks e como eles contribuem para a construcao de sentido nos textos virtuais, mais
especificamente, para a producido de texto no Twine. Como mencionamos anteriormente, o
Twine ¢ uma ferramenta de cddigo aberto que possibilita a constru¢io de narrativas interativas
nao lineares. Optamos por chama-las de narrativas interativas hipertextuais, uma vez que o
software ¢ desenvolvido em HTML, linguagem base da internet, e suas paginas sao conectadas
por meio de links. Esses links podem estar presentes tanto no corpo do texto quanto nas
passagens, atribuindo interatividade ao texto, tendo em vista que o usudrio pode, ao clica-los,
tomar decisdes relativas a historia.

Como ja& mencionado, hipertextos sdo textos pertencentes ao ambiente virtual,
constituidos por links, seus elementos centrais. Além de possibilitarem a navegacao, os /inks
ndo s6 configuram a identidade como assumem importancia na constru¢do de sentido do texto

virtual (CAVALCANTE, 2010), sendo capazes de alterar a forma como os documentos sao
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acessados e compreendidos (GOMES, 2013). De acordo com Koch (2007), eles podem
desempenhar fun¢des importantes, entre as quais a déitica, a coesiva e a cognitiva.

As expressoes referenciais dé€iticas podem introduzir ou retomar objetos do discurso
(CAVALCANTE, 2018). Os hiperlinks dé€iticos assumem tal funcionabilidade pelo fato de
direcionarem o leitor / usuério para um outro lugar da rede, possivel de ser acessado a qualquer
momento, sdo chamados de endoféricos, quando levam a documentos ou a partes do proprio
documento, ou exoforicos, quando abrem textos que estdo fora do documento de origem
(GOMES, 2013). Como fazem referéncia a outros textos, eles possibilitam uma leitura mais
detalhada e minuciosa, uma vez que o leitor podera ter acesso a textos que muitas vezes tratam
do mesmo tépico (KOCH, 2007). Gomes (2013, p. 28) afirma que os links sdo, portanto, os
grandes operadores da continuidade de sentido e da progressdo referencial no hipertexto,
funcionando como elementos de coesdo “que orientam o leitor sobre os rumos da leitura que
esta fazendo™.

Assim, a fim de manter a coesdo, e consequentemente a coeréncia nos textos virtuais,
os hiperlinks precisam amarrar as informagodes, seguindo uma ordem semantico-discursiva.
Devido as inimeras rotas de leitura, o produtor dos hiperlinks precisa ter essa percepcao, de
modo a proporcionar ao leitor uma leitura fluida, sem excessivas interrupgdes ou rupturas
cognitivas (XAVIER, 2002 apud KOCH, 2007).

Em relacdo a funcdo cognitiva dos /inks, Koch (2007) salienta:

Do ponto de vista cognitivo, pode-se dizer que o hiperlink exerce o papel de um
“encapsulador” de cargas de sentido. Para tanto, cabe ao produtor proceder a uma
construgdo estratégica dos hiperlinks, de maneira que eles sejam capazes de acionar
modelos (frames, scripts, esquemas etc.) que o leitor tem representados na memoria,
levando-o a inferir o que podera existir por tras de cada um deles, formulando
hipoteses sobre o que podera encontrar ao segui-los (KOCH, 2007, p. 27).

Tendo em vista que cada leitor escolhe a rota de leitura que fard, sendo a mensagem
reconfiguravel, isto €, Uinica para cada leitor, ¢ importante que este infira, antes de clicar em um
link, o que ele pode representar, que informacgdes podera trazer, formulando, como menciona a
autora, hipdteses sobre o que podera encontrar ao segui-lo. Partindo-se do principio de que um
texto pode levar a varios outros textos, o leitor precisa pensar sobre quais modulos quer acessar,
com base em seu interesse na leitura, entretanto isso apenas sera possivel se o produtor dos
hiperlinks tiver a percepcao de crid-los de modo a permitir que o leitor acione esses modelos na

memoria.
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Apesar de ser o autor quem cria os hiperlinks, cada leitor poderd seguir uma rota de
leitura dentro de varias possibilidades. O mesmo ocorrera no texto produzido no Twine. Apesar
de o leitor poder tomar decisdes acerca da historia, que podera ter muitos desfechos, ainda
assim, esses desfechos e acdes sao determinadas pelo escritor / produtor texto / jogo. Importante
destacar que essa possibilidade de escolhas atribui uma liberdade possivel (e ndo ideal) ao leitor

(XAVIER, 2010), haja vista que ¢ o autor quem criara os /inks que o leitor podera acessar.

Acerca dessa liberdade de escolha do leitor, lembremo-nos de que ela ¢ uma liberdade
possivel, ndo a ideal, pois o produtor do hipertexto ¢ quem decide disponibilizar ou
ndo os /inks para outros hipertextos afins. Esses /inks hipertextuais podem, diga-se de
passagem, apenas respaldar o ponto de vista do seu autor, embora a transparéncia das
ideias e posi¢des seja um trago inerente a propria concepcao da rede informacional
(XAVIER, 2010, p. 211).

Essa “falta de linearidade”, como destaca Xavier (2010, p. 211), pode provocar
dificuldade de leitura em um leitor menos proficiente, levando-o até mesmo a abandonar a
leitura do texto. Para o autor, muitos estudos indicaram a necessidade de os internautas
“reajustarem as suas estratégias de leitura em funcao das especificidades de formatagao textual
propostas pelo hipertexto” (Ibid., p. 212). Essa dificuldade sugere, como propomos nesta
pesquisa, a necessidade de o hipertexto ser trabalhado em sala de aula, tanto o seu processo
criativo quanto de leitura.

O hipertexto, como também ja mencionamos, pode estar associado a uma variada gama
de linguagens compondo a hipermidia (palavras, sons, imagens fixas ou estaticas), a essa juncao
Xavier (2010, p. 214) chama de “pluritextualidade ou multissemiose”. As diferentes linguagens
dialogam entre si, formando um todo complexo, uma vez que precisam estar conectadas de
modo a fazer sentido para o leitor. No Twine, como também ja deixamos claro, os alunos
precisam pensar essa multimodalidade, esse didlogo de linguagens, ja que a ferramenta
possibilita uma associagdo entre palavras, imagens e sons. Para Xavier (2010, p. 215), esse
didlogo de linguagens promove no leitor uma “leitura sinestésica”, sendo muito mais
envolvente e imersiva. Além disso, o autor menciona que o didlogo dessas diferentes linguagens
pode levar, “em tese”, a uma maior compreensdo do texto pelo leitor.

Com relacdo aos /inks, podem ser identificados diferentes tipos. Gomes (2013)
classifica-os de acordo com suas macrofungdes semanticas e organizacionais, de acordo com
sua forma e visual, com o lugar de conexdo, com o tipo de percurso que oferecem ao usuario,

com a localizacao deles no documento e de acordo com a troca de paginas ou documentos web.
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Neste estudo, abordaremos apenas alguns, tendo em vista o objetivo da pesquisa, isto €, a

producdo de uma narrativa hipertextual no Twine. Assim, o autor salienta:

Quadro 1: Classificag@o dos links

Classificacao dos links

De acordo com as macrofungdes semanticas e

organizacionais

- Links semanticos: Esses links produzem relacao
de sentido, unindo os textos a suas referéncias,
tais como citagdo, nota de rodapé, documento-
fonte, video etc. Suas fungdes sdo: exemplificar,
ilustrar, definir etc.

- Links estruturais: Sao essenciais para a leitura
e navegacdo no ambiente hipertextual, presentes
em blogs e sites, podem ser encontrados nos
sumarios, mapas, listas de contetdo

De acordo com o lugar de conexdo

- Links internos: conectam documentos ou partes
deles, a outros documentos que estdo no mesmo
site.

- Links externos: ligam documentos, ou partes
deles, a outros documentos que nao fazem parte
do mesmo hipertexto; e que estdo em outro site.
Podem estar no mesmo servidor ou néo.

De acordo com a localizagdo no documento

- Links superpostos: sdo estruturais e facilitam a
navegacdo. Aparecem na forma de menus,
indices, mapas.

- Links implicados: sdo contextuais, relacionados
ao texto. Aparecem como parte do texto ou da
imagem.

Segundo a forma e o visual

- Links textuais: sdo ndo verbais ou mistos.
Aparecem sob a forma de icones, botdes,
imagens, mapas etc. Como exemplo, podemos
citar a chamada de uma noticia ou a parte verbal
embutida na parte grafica.

- Links grdficos — Aparecem, geralmente,
sublinhados, destacam-se do texto pela cor e
também pelo tipo e tamanho da fonte.

Fonte: GOMES (2013, pp. 30-51)

Observemos como esses /inks podem aparecer no Twine:



34

Figura 4: Exemplo de um jogo construido no Twine.

Quest

E uma manh3 de segunda-feira bem cedo.
Wocé € um ser humano com vinte & poucos anos. Vood tem uma outra pessoa importante, chamada Alex, de quem gosta bastante, que tem visto exclusivamente nos dlitimos meses. O
resto do seu circulo social consiste em uma variedade de amigos e conhecidos, alguns dos quais voc conheceu em seu trabalho diurno, que € um pouco chato, mas paga o aluguel.

‘océ gostaria de fazer mais com sua vida, assim como seus pais , mas ainda estd no processo de descobrir o gue isso significa & come fazern

Vocé também ests lidanda com questdes de motivagic que 3s vezes tornam dificil lidar com essas coisas. Vocé sents que isso provavelment & sua culpa, e em dias ruins pode sentir raiva

interiarmente = desanimar por ser "preguicosa’’; mas vocs nlo tem certeza de coma pade escapar disso, ou como cutras pessaas lidam com esses sentimentos & parecem muite funcionais.

Voc passa muitas noites pensands nisso, mas nunca parace fazar nads a respeito a ndo ser perder o sono.

Praximo.

Fonte: Depression Quest’

A partir deste exemplo, de um jogo desenvolvido no Twine, podemos ter ideia de quais
links estdo presentes na ferramenta e com quais os alunos poderdo trabalhar. Nesse sentido,
enquanto os [links estruturais e superpostos encontram-se a esquerda, os semanticos €
implicados encontram-se no corpo do texto, no centro da imagem. Além dos citados, links
textuais também compdem o jogo.

Nesta primeira se¢do, abordamos os aspectos tecnolégicos desta pesquisa. Na proxima
secdo, 0 eixo tematico gira em torno do texto, sua producdo em sala de aula, estrutura e

organizacao, principalmente do texto narrativo.

2.2 A ARTE DE CONTAR HISTORIAS: FALANDO SOBRE NARRATIVAS

Como mencionado na introducao desta pesquisa, a narrativa estd “presente em todos os
tempos, em todos os lugares, em todas as sociedades” (BARTHES, 2013, p. 19), ndo havendo
nenhum povo sem narrativa. Desde os primordios, ela estava presente nas historias contadas ao
redor da fogueira, nos mitos e fabulas, nas historias de herodis, muito antes da escrita, na
oralidade. Por meio dela, podemos representar mundos, tanto reais quanto imagindrios, criar,

recriar, inventar. Viver situagdes as quais, talvez, ndo pudéssemos viver na realidade.

°Disponivel em: http://www.depressionquest.com/dgfinal.html#2n.1e Acessado em: 17/04/2021.



http://www.depressionquest.com/dqfinal.html#2n.1e
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Ficcionar ¢ uma condicdo necessaria ao ser humano. Antonio Candido (2004) ja dizia
que ndo ha homem que possa viver sem entrar em contato com alguma espécie de fabulagao;
para ele, a criagdo ficcional estd presente em todos nos. Da mesma forma, Andruetto (2012)
defende essa necessidade, pois, como mencionado anteriormente, por meio dela, podemos viver
outras vidas, outros mundos possiveis. Culler (1999, p. 85) afirma haver um “impulso humano
basico de ouvir e contar historias” e acrescenta que as criangas desenvolvem o que poderia ser
chamado de “competéncia narrativa basica”, exigindo historia.

Entretanto, pensar em narrativa como o ato de contar / narrar historias € apenas o inicio
da reflexdo. Estudada por diversas perspectivas (analise do discurso, semidtica, teoria literaria),
a narrativa, como propde Adam (2019), foi a unidade textual mais estudada pela tradi¢ao
retorica, desde Aristoteles até os dias atuais.

Hoje, a tecnologia proporcionou uma nova forma de vivenciarmos as narrativas. Devido
a realidade virtual, mundos diferentes puderam ser inventados, experimentados, jogados,
possibilitando imersio profunda ao usuério. E o mundo das narrativas interativas, que levam o
jogador / leitor / espectador a experimentagdo. Ele atua como uma personagem e ¢ capaz de
tomar decisoes, fazer escolhas e mudar o rumo da historia.

Nesta secdo, analisaremos as narrativas, seus elementos e estrutura. Além disso,
discutiremos sobre as narrativas interativas. Entretanto, antes de iniciarmos essa discussdo,
precisamos abordar os estudos dos géneros textuais, assim como sua defini¢do e distingdo de

tipologia textual.

2.2.1 Género e tipologia textual

Como mencionado anteriormente, as praticas de leitura e escrita da sociedade sdo
modificadas & medida que novas tecnologias surgem. Ao mesmo tempo que criamos as
tecnologias de acordo com as nossas necessidades, elas alteram nosso modo de lidar com o
mundo e de interagir com as pessoas.

Ao mencionar tecnologia, ndo estamos fazendo alusdo apenas as tecnologias da
informacao e comunicagdo, o proprio papel constitui-se como uma tecnologia. Nesse sentido,
conforme explicamos anteriormente, sempre que uma cultura emerge, ela altera as modulagdes
da cultura anterior (RIBEIRO, 2018). Assim, a cultura escrita gerou determinadas praticas de
letramento, a cultura impressa emerge, alterando modulagdes da cultura anterior, e assim por
diante, até chegarmos a era digital, que possibilitou o surgimento de novas praticas de

letramentos. E, portanto, o surgimento de novos géneros textuais.



36

Hoje, falamos de e-mail, mensagens via chat, videoaulas, videoconferéncias, géneros
que ndo poderiam existir sem o suporte pelos quais sdo veiculados. Dessa forma, os géneros
textuais surgem de acordo com as nossas necessidades, com as nossas praticas sociais e, dessa
mesma forma, também podem deixar de existir, uma vez que paramos de fazer uso deles. Isso
porque os géneros textuais, como ressalta Marcuschi (2010, p. 19), “surgem emparelhados a
necessidades e atividades socioculturais, bem como na relagdo com inovagdes tecnologicas”,
ou seja, os géneros, relacionados a sociedade, s existem dentro de um determinado contexto
histérico e cultural, sendo constituidos mais por sua “ligagdo com uma situacao social de
interacdo do que, propriamente, suas propriedades formais” (BARROS; NASCIMENTO, 2007,
p. 245 apud GUIMARAES, 2019, p. 303).

Nessa mesma perspectiva, Marcuschi (2010) ressalta que os géneros textuais sao mais
caracterizados principalmente por suas fungdes comunicativas, cognitivas € institucionais do
que por suas peculiaridades linguisticas e estruturais. Isso ndo quer dizer que a forma seja
desprezada. Como o autor esclarece, hd casos em que a forma determinard o género, em outros
casos, serao as fungdes, e havera ainda casos em que o proprio suporte ou ambiente ird
determiné-lo. Ele cita, por exemplo, o fato de um mesmo texto ser publicado em uma revista
cientifica e em um jornal didrio. No primeiro, o texto sera considerado “artigo cientifico”,
enquanto, no segundo, sera considerado “artigo de divulgacdo cientifica”. E afirma que havera
diferencas entre os dois géneros para a comunidade académica devido aos valores hierarquicos
atribuidos aos textos em nivel académico, ou seja, como houve mudanga de suporte, houve
também na sua classificagdo (Ibid., p. 22).

Quanto a definicdo de géneros textuais, Marcuschi (2010) propoe:

Usamos a expressdo género textual como uma nogao propositalmente vaga para referir
os textos materializados que encontramos em nossa vida diaria e que apresentam
caracteristicas sociocomunicativas definidas por conteudos, propriedades funcionais,
estilo e composicdo caracteristica. Se os tipos textuais sdo apenas meia duzia, os
géneros sdo inumeros (MARCUSCHI, 2010, p. 23).

Os novos géneros textuais nao sdao inovagdes absolutas. Como ja observara Bakhtin
(1997 apud MARCUSCHI, 2010), os géneros apresentam a capacidade de se transmutar, ou
seja, novas formas sdo geradas a partir de outras ja existentes, nesse sentido, por exemplo, o e-
mail apresenta caracteristicas semelhantes a das cartas pessoais. Em relacdo a isso, Marcuschi
(2010) argumenta que ndo sdo as tecnologias que alteram os géneros, mas a relagdo das pessoas

com elas, como ja mencionamos anteriormente.
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O conceito de género textual muitas vezes ¢ confundido ao de tipologia textual, cuja
definigdo esta relacionada ao modo de organizagdo do discurso. Como definem Pauliukonis e
Cavalcante (2018, p. 15), “h4a modos basicos de organizagao textual, dispostos em sequéncias
que se sucedem no texto. A cada modo corresponde um dispositivo € um objetivo comunicativo
/ discursivo”. Dessa forma, o conceito de tipologia textual esta relacionado a apresentacao do
texto, a sua estrutura, a “natureza linguistica de sua composi¢ao” (MARCUSCHI, 2010, p. 23),
como “aspectos lexicais, sintaticos, tempos verbais, relacdes logicas” (Ibid, p. 23). Marcuschi
(2010) ainda exemplifica seis tipos de texto: narragdo, argumentagdo, exposi¢ao, descricdo e
injuncao. Como todo texto € heterogéneo em termos de sequéncias textuais, essa caracteriza¢ao
se da pelo proposito comunicativo maior do texto (PAULIUKONIS; CAVALCANTE, 2018),
ou seja, pelo predominio “de sequéncias linguisticas tipicas como norteadoras” (MARCUSCHI,
2010, p. 25).

A BNCC, assim como os PCN, Parametros Curriculares Nacionais, mantém a
centralidade do texto e dos géneros textuais como unidade de trabalho. Entretanto, como o
proprio documento propde, a BNCC procura atualizar essas nog¢des, uma vez que, com a
ampliacao do uso da tecnologia, novas praticas surgem, os textos mudam de caracteristicas e
requerem novos letramentos. Portanto, como ja abordamos neste estudo, a BNCC visa
contemplar textos que circulam em diferentes esferas da sociedade. Nessa logica, incorpora ao
ensino-aprendizado da lingua materna as especificidades da leitura e da escrita em ambiente
digital, no qual circulam textos multimodais, multiculturais, hipertextuais.

Assim ¢ proposto na BNCC:

(...) o texto ganha centralidade na defini¢do dos contetidos, habilidades e objetivos,
considerado a partir de seu pertencimento a um género discursivo que circula em
diferentes esferas / campos sociais de atividade / comunicacdo / uso da linguagem. Os
conhecimentos sobre os géneros, sobre os textos, sobre a lingua, sobre a norma-
padrao, sobre as diferentes linguagens (semioses) devem ser mobilizados em favor do
desenvolvimento das capacidades de leitura, produgdo e tratamento das linguagens
que, por sua vez, devem estar a servico da ampliagdo das possibilidades de
participacdo em praticas de diferentes esferas / campos de atividades humanas
(BRASIL, 2017, p. 67).

O foco desta pesquisa concentra-se na producdo de um texto narrativo no Twine.
Entretanto, pelo fato de ndo conseguirmos desenvolver o material didatico proposto,
deixaremos a critério do professor a escolha do género narrativo com o qual queira trabalhar,

tendo em vista a existéncia de inumeras possibilidades, como ja defendia Barthes (2013).
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Inumeraveis sdo a narrativas do mundo. Ha, em primeiro lugar, uma variedade
prodigiosa de géneros, distribuidos entre substancias diferentes, como se toda matéria
fosse boa para que o homem lhe confiasse suas narrativas: a narrativa pode ser pela
linguagem articulada, oral ou escrita, pela imagem, fixa ou movel, pelo gesto ou pela
mistura ordenada de toda essas substancias; esta presente no mito, na lenda, na fabula
[...] (BARTHES, 2013, p. 19).

Presente na oralidade, na escrita, iconica ou verbo-icOnica, a narrativa encontra-se
diariamente em nossas vidas. E pode ser literaria ou ndo. De acordo com Franco Junior (2003),
o conflito dramatico pode ser o fator de distingdo entre o que ¢ e o que ndo ¢ considerado
literario. Assim, ao comparar uma noticia a um conto, por exemplo, percebemos que ambos
podem possuir os elementos estruturais de uma narrativa, sobre os quais falaremos adiante,
porém, enquanto na noticia ha “minimizagao do conflito dramatico” (FRANCO JUNIOR, 2003,
p- 35), na narrativa literaria, o conflito precisa “suscitar e manter o interesse do leitor” (Ibid., p.
35). Além disso, ha fatores na narrativa literaria, como a intensificacao da dramaticidade do
conflito e o grau de ambiguidade que caracteriza a historia narrada, que possibilitam maior
abertura no que se refere as possibilidades de interpretagdo pelo leitor (FRANCO JUNIOR,
2003, p. 35).

Neste trabalho, concentraremos nossos estudos na narrativa de ficcdo, sobre a qual

falaremos a seguir.

2.2.2 Narrativas: estrutura e elementos

Para iniciarmos os estudos sobre narrativa, partiremos da defini¢do dada por Salvatore

D’Onofrio (1988) a narrativa:

Entendemos por narrativa todo discurso que nos apresenta uma histéria imaginaria
como se fosse real, constituida por uma pluralidade de personagens, cujos episodios
de vida se entrelagam num tempo e num espago determinados. Nesse sentido amplo,
o conceito de narrativa ndo se restringe apenas ao romance, ao conto e a novela, mas
abrange o poema ¢épico, alegérico e outras formas menores de literatura.
(D’ONOFRIO, 1988, p. 66 apud SALES; FURTADO, 2009, p. 16)

Nesse sentido, a defini¢do do autor faz referéncia aos elementos estruturais importantes
para a composi¢ao de uma narrativa. Assim, ele menciona o seu carater ficcional (“uma historia
imaginaria como se fosse real”), a presenca de personagens, que estardo envolvidas em agoes,
numa sucessdo delas, que se desenvolvem em determinado tempo e espago. Organizando os

outros elementos, na prosa de fic¢do, havera um narrador.
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A seguir, damos inicio aos estudos sobre os elementos da narrativa e importancia que

possuem na sua composi¢ao.

a) Enredo

Conhecido por muitos nomes: intriga, acao, trama, historia, assunto, plot, fabula, estéria
(do inglés, story) (SALES; FURTADO, 2009), o enredo, de acordo com Gancho (1993, p. 10),
¢ “o conjunto dos fatos de uma historia”. Essas nomenclaturas, segundo Sales e Furtado (2009),
indicam diferencgas entre tedricos e acepgdes tedricas.

Para Mesquita (2003), apesar das variadas defini¢des, o enredo ndo perde o sentido

essencial de arranjo de uma historia. Assim ela o define:

A palavra enredo pode assumir (...) algumas variagdes de sentido, mas ndo perde
nunca o sentido essencial de arranjo de uma histdria: a apresentacdo / representagdo
de situacdes de personagens nelas envolvidos e as sucessivas transformagdes que vao
ocorrendo entre elas, criando-se novas situagdes, até se chegar a final — o desfecho do
enredo. Podemos dizer que, essencialmente, o enredo contém uma histéria. E o corpo
de uma narrativa (MESQUITA, 1987, p. 7).

Logo, como demonstra a autora, o enredo diz respeito ao corpo da narrativa, ou seja, as
partes que o compdem, como o inicio da histéria, com a apresentagdo das personagens, as
transformagoes sofridas por elas, as agdes para o climax, até se chegar a sua conclusdo.

Gancho (1993) menciona haver duas questdes importantes a serem observadas quando
estudamos o enredo. A primeira refere-se a sua estrutura, € a segunda, a sua natureza ficcional.

Esta ultima diz respeito a verossimilhanca, ou seja, “a ldgica interna do enredo que o
torna verdadeiro para o leitor” (Ibid., p. 10). Assim, ainda que a histdria seja impossivel de
acontecer no plano real, o leitor / espectador precisa acreditar no que 1€ ou vé. Por exemplo, na
histéria em quadrinhos do Homem-Aranha, precisamos acreditar que devido a picada de uma
aranha radioativa, a personagem principal tornar-se-4 um super-heroi. Cada fato ocorrido na
histéria tem uma causa e desencadeara uma consequéncia (GANCHO, 1993, p. 10), dessa
forma, todo o enredo precisa ser construido de modo a convencer o leitor / espectador, levando-
0 a suspensdo de descrenga, ou seja, a capacidade de aceitar as premissas de um trabalho de
ficgdo como verdadeiras.

Antes de iniciarmos o estudo das partes que compdem o enredo, € necessario entender
o seu elemento estruturador, o conflito, tendo em vista que toda a narrativa girard em torno dele.

Segundo Gancho (1993),
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Conflito ¢ qualquer componente da histdria (personagens, fatos, ambiente, ideias,
emocdes) que se opde a outro, criando uma tensdo que organiza os fatos da historia e
prende a atencdo do leitor. Além dos conflitos ja mencionados, entre personagens, e
entre o personagem e o ambiente, podemos encontrar nas narrativas os conflitos
morais, religiosos, econdmicos e psicologicos; este tltimo seria o conflito interior de
um personagem que vive uma crise emocional (GANCHO, 1993, p. 11).

Assim, ¢ o conflito que gera e prende a atencdo do leitor; sem ele, ndo ha narrativa,
mesmo nao sendo exclusivo dela (FRANCO JR., 2003). Esse conflito, como mencionado pela
autora, nem sempre € concreto, pode ser interno a personagem, como os conflitos emocionais.

Em relagdo as outras partes do enredo, consideraremos a andlise feita por Cavalcante
(2018), pois ela, diante dos outros tedricos estudados, pareceu-nos a mais completa. Para a
autora, o enredo ¢ composto por: situacdo inicial, complicagdo, climax, resolugdo, situacao

final, avaliagdo e moral. Assim ela os descreve:

Quadro 2: Estrutura do enredo narrativo

1. situagdo inicial — estagio inicial de equilibrio, que ¢ modificado por uma situagao de conflito ou tenséo;

2. complicagdo (conflito): fase marcada por momento de perturbagdo e criagdo de tensao.

3. agées (para o climax): fase de encadeamento de acontecimentos que aumentam a tensdo. E o ponto de
maior tensdo da narrativa.

4. resolug¢do: momento de redugdo efetiva da tensdo para o desencadeamento,

5. situagdo final: novo estado de equilibrio;

6. avaliagdo: comentario relativo ao desenvolvimento da historia;

7. moral: momento de explicitagdo da significagdo global atribuida a historia.

Fonte: CAVALCANTE (2018, p .65)

De acordo com a autora, na situacdo inicial, terilamos um equilibrio, momento no qual
as personagens sao apresentadas. Em seguida, devido a uma motivagao, essa situagdo inicial
sofre uma transformagao, um desequilibrio. Varios acontecimentos ocorrem em seguida até que
se chegue a situacdo final e a uma nova situacao de equilibrio. Em relagdo aos itens seis e sete
do quadro de Cavalcante (2018), ¢ importante destacar que nem sempre a avaliagdo e a moral
estardo explicitas no texto.

Trés observagdes devem ser feitas sobre a questdo do enredo da narrativa. Primeira,
como afirmam Sales e Furtado (2009, p. 129), nem sempre € possivel perceber essas estruturas
do enredo, porque, muitas vezes, “tudo se passa no interior das personagens”, ou pode acontecer
de as personagens, ja no inicio do enredo, se apresentarem em uma situacdo de desequilibrio,

sendo assim, “ndo ha complicacdo, apenas o desequilibrio tende a se intensificar e, ao final,
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nada se resolve ou as coisas se complicam ainda mais” (Ibid., p. 129). Segunda, como falaremos
adiante, o tempo da narrativa pode ser diferente do tempo do discurso. No discurso, um fato
que cronologicamente ocorreria no final da narrativa, pode ser apresentado no inicio, ainda
assim, ele corresponde ao desfecho ou a situagao final e ndo a introducao da narrativa. Terceira,
“uma mera sequéncia de acontecimentos ndo faz uma histéria” (CULLER,1999, p. 86), ou seja,
as partes da narrativa devem estar relacionadas; o final, além de estar relacionado ao inicio,
precisa indicar “o que aconteceu com o desejo que levou aos acontecimentos que a historia

narra” (Ibid., p. 86).

b) Personagens

Um dos principais elementos constitutivos da narrativa, a personagem recai a maior
atencao dispensada pelo leitor, jogador ou espectador. De acordo com Antonio Candido (2014,
p. 53), “o enredo existe através das personagens; as personagens vivem do enredo”, logo um

ndo existe sem o outro. O autor acrescenta:

“(...) quando pensamos no enredo, pensamos simultancamente nas personagens;
quando pensamos nestas, pensamos simultaneamente na vida que vivem, nos
problemas em que se enredam, na linha do seu destino — tragada conforme uma certa
duragdo temporal, referida a determinadas condi¢des de ambiente (CANDIDO, 2014,

p. 53).

Dessa forma, pensar uma personagem consiste em compreender tudo o que a ela esta
relacionado, como suas acgoes, suas decisOes, problemas, suas caracteristicas psicoldgicas,
dentro de um periodo de tempo e das condi¢cdes do ambiente em que se insere.

Definido por Franco Junior (2003, p. 38) como “representacdes dos seres que
movimentam a narrativa por meio de suas acdes e/ou estados”, as personagens sao seres
ficticios, construidos por meio das palavras. Para Candido (2014), ainda que uma personagem
seja criada com base em um modelo real, ela serd inventada pelo autor, pois ndo ha como
determinar todos os pensamentos, agdes e inten¢des de uma pessoa.

Como comentado anteriormente, a personagem ganha destaque em relagdo aos outros
elementos da narrativa, porém todos eles precisam estar conectados para o seu bom
funcionamento. Em Poética, Aristoteles, por exemplo, atribuia um papel secundario a
personagem. Para ele, a nocdo de personagem estava submissa a no¢ao de a¢do: uma vez que
poderia haver “fabula sem ‘caracteres’, mas ndo existiriam caracteres sem fabula” (BARTHES,
2013, p. 43), essa perspectiva, entretanto, foi retomada e, hoje, como menciona Barthes (2013,

p. 44), “nado existe uma sé narrativa no mundo sem ‘personagens’ ou a0 menos sem ‘agentes’.
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Esses ‘agentes’ ndo podem ser descritos ou classificados como pessoas, tendo em vista que a
ideia de personagens inclui seres animados ou ndo (Ibid., p. 45).

De acordo com Franco Junior (2003, p. 38), as personagens podem ser classificadas a
partir de dois critérios, o primeiro diz respeito “ao grau de importancia para o desenvolvimento
do conflito dramdtico presente na historia” e, o segundo, “ao seu grau de densidade
psicologica”.

Em relagdo ao primeiro critério, as personagens podem ser classificadas em principal

ou secundaria.

Quadro 3: Classificagdo das personagens por sua importancia no conflito dramatico.

Principal A personagem ¢ classificada como principal quando suas agdes sdo fundamentais para
a constituicdo e o desenvolvimento do conflito dramatico. Geralmente, desempenha a
fun¢do de heroi na narrativa, reivindicando para si a atengdo e o interesse do leitor. Nao
¢ incomum que um mesmo texto apresente mais de uma personagem principal.

Secundaria | A personagem ¢ classificada como secundaria quando suas a¢des ndo sdo fundamentais
para a constituigdo e o desenvolvimento do conflito dramatico. Geralmente, desempenha
uma fungdo subalterna, atraindo menos a atengao e o interesse do leitor. Pode acontecer,
no entanto, de a personagem secundaria revelar-se, por um artificio do enredo ou por
uma reviravolta nos acontecimentos da historia, fundamental para o desenvolvimento
do conflito dramatico presente na narrativa.

Fonte: FRANCO JUNIOR (2003, p. 39)

Ainda nessa perspectiva, ¢ possivel classificar as personagens como her6i e anti-heroi.
O herdi, de acordo com Gancho (1993, p. 14), apresenta “caracteristicas superiores as de seu
grupo”, ja o anti-her6i apresenta “caracteristicas iguais ou inferiores as de seu grupo”, sendo
assim, a autora pontua que ele, apesar de estar na posicao de heroi, ndo tem “competéncia para
tanto” (Ibid., p. 14), é o caso de Macunaima, personagem criada por Mario de Andrade.

Quanto ao segundo aspecto, levando em consideragdo o grau de profundidade das
personagens, podemos classifica-las como planas, subdivididas em tipo e caricatura, planas

com tendéncia a redondas e redondas.

Quadro 4: Classificagdo das personagens segundo o grau de densidade!®.

Planas: sdo personagens | Personagem tipo ¢ uma personagem reconhecida por caracteristicas
caracterizadas com um | tipicas, invariaveis, quer sejam elas morais, sociais, econdmicas ou de
niimero pequeno de | qualquer outra ordem. Tipo seria o jornalista, o estudante, a dona de casa,
atributos, que os identifica | a solteirona etc.

10 Quadro montado a partir das defini¢des propostas por Gancho (1993, pp. 16-18). A autora ndo faz mengio a
personagem plana com tendéncia a redonda, portanto, no quadro, escrevemos a defini¢do de acordo com o artigo
de Franco Junior (2003, p. 39).
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facilmente perante o leitor; | Personagem caricatura ¢ uma personagem reconhecida por
de um modo geral sao |caracteristicas fixas e ridiculas. Geralmente ¢ um personagem presente
personagens pouco | nas historias de humor.

complexas.

Plana com tendéncia a redonda ¢ aquela que apresenta um grau mediano de densidade psicologica, ou
seja, embora se marque por uma linearidade predominante no que se refere a relagdo entre os atributos
que caracterizam o seu ser (a sua psicologia) e o seu fazer (as suas a¢des), tal personagem nao se reduz
totalmente a previsibilidade. Isso significa que suas a¢des podem, ainda que de maneira limitada,
contrastar com a sua caracterizagao psicologica - o que pode vir a surpreender o leitor (CANDIDO,1976
apud FRANCO JR, 2003 p. 39).

Redonda sdo mais complexas que as planas, isto €, apresentam mais uma variedade maior de
caracteristicas que, por sua vez, podem ser classificadas em: fisicas, psicoldgicas, sociais, ideologicas,
morais.

Fontes: Gancho (1993, pp. 16-18), Franco Junior (2003, p. 39)

Ha duas importantes observagdes a serem feitas a respeito da classificacdo das
personagens. Primeira, dependendo do ponto de vista adotado, uma mesma personagem pode
apresentar caracteristicas morais diferentes, tendo em vista que podera ser “julgada de modos
diferentes por personagens, narrador e leitor” (GANCHO, 1993, p. 18). Segunda, uma
personagem redonda pode mudar no decorrer de uma historia, sendo assim, uma adjetivacao

simploria pode ndo dar conta de classifica-la. (Ibid., p. 20).

¢) O tempo

De acordo com Adam (2019, p. 114), “para que haja uma narrativa, ¢ necessaria uma
sucessdo minima de acontecimentos ocorrendo em um tempo t depois t +n”. O autor acrescenta
a essa informag¢do uma citacdo de Paul Ricoeur: “tudo o que se narra acontece no tempo, toma
tempo, desenvolve-se temporalmente; € o que se desenvolve no tempo pode ser narrado”
(RICOEUR, 1986, p. 12 apud ADAM, 2019, p.114), destacando, assim, a necessidade de uma
temporalidade minima para o desenvolvimento das a¢des na narrativa.

De acordo com Franco Junior (2003), uma das mais completas contribui¢des sobre o
estudo do tempo vem de Genette (1979), que propds uma distingdo bésica entre o “tempo da
coisa contada e o tempo da narrativa” (GENETTE, 1979, p. 31 apud FRANCO JR, 2003, p.
46). O primeiro diz respeito as agdes ocorridas dentro da histéria e ao “impacto desses
acontecimentos na subjetividade de determinadas personagens” (FRANCO JR, 2003, p. 46). A
segunda, o tempo do discurso, compreende o “tempo dos acontecimentos, dos fatos, das acdes

representadas no discurso narrativo” (Ibid., 46).
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Os dois estdo inseridos, como propde Franco Junior (2003), num fluxo temporal,
entretanto a constru¢do da narrativa possibilita quebras nesse fluxo, tendo em vista a
possibilidade de se iniciar uma historia pelo final dela, por um fato do seu desenvolvimento, e
ainda, de se fazer recuos no tempo ou antecipar certos acontecimentos.

De acordo com Todorov (2013, p. 242), “o problema da apresentagdo do tempo na
narrativa impde-se por causa de uma dissemelhanca entre a temporalidade da historia e a do
discurso”. Para o autor, o tempo do discurso ¢ linear, enquanto o tempo da historia ¢
pluridimensional. Dentro da historia, muitos acontecimentos podem ocorrer a0 mesmo tempo;
mas o discurso, como ressalta, deve “obrigatoriamente coloca-los um em seguida do outro”
(Ibid., p. 242), por causa disso acabam surgindo anacronias, como abordaremos mais tarde.

Quanto ao tempo da historia narrada, podemos classifica-lo em tempo cronoldgico ou
psicolégico. Em poucas palavras, o tempo cronologico diz respeito ao tempo do relogio ou a
sucessdo temporal dos fatos. Enquanto o tempo psicologico diz respeito a memoria da
personagem, ao seu tempo subjetivo, ndo respeitando a linearidade dos acontecimentos.

Vejamos como Genette (1979 apud Franco JR, 2003) os definiu:

Quadro 5: Tempo da historia narrada

Tempo objetivo (cronolégico) Referente a sucessao temporal dos
acontecimentos. Pode ser mensurado pela
passagem dos dias, das estacdes do ano, de datas,
enfim, por todo tipo de marcacdo temporal

objetiva.

Tempo subjetivo (psicolégico) Vincula-se ao tempo cronologico, mas difere
deste porque se trata do tempo da experiéncia
subjetiva das personagens. Caracteriza-se, pois, o
tempo vivencial destas, o modo como elas
experimentam sensagdes e emogdes no contato
com os fatos objetivos e, também, com suas
memorias, fantasias, expectativas.

Fonte: Quadro presente em FRANCO JR (2003, p. 46)

Em relacdo ao tempo do discurso, Genette (1979 apud Franco JR, 2003) propde a
separagdo em trés diferentes grupos, levando em consideragdo a ordem, a duragao e a frequéncia

com que os acontecimentos se repetem no discurso narrativo. Neste trabalho, para efeito de
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estudo, abordaremos apenas o primeiro deles'!, ou seja, a classificagdo quanto a ordem dos
acontecimentos. Ela diz respeito a relacdo entre a ordem dos eventos da historia e a ordem em
que esses mesmos eventos sao apresentados no discurso. Como a ordem desses acontecimentos
raramente coincide nos dois planos, hé a criagdao de anacronias, ou seja, a quebra da linearidade
dos acontecimentos. Dessa forma, o narrador pode, como ja mencionado anteriormente,
antecipar determinados acontecimentos ou recuar no tempo, pode ainda comegar a contar a
histéria pelo final ou apresentar um acontecimento que faca parte do desenvolvimento da

narrativa. Vejamos:

Quadro 6: Tempo da narrag@o: tempo dos acontecimentos, dos fatos, das a¢des no discurso narrativo

Ordem: Compreende a|A |Narrativa in mediares: o discurso narrativo se inicia com a
relagio entre a ordem | N|apresentagio de um acontecimento que pertence ao desenvolvimento
(disposi¢do) dos | A | da diegese.

acontecimentos da diegese | C | Narrativa in altima res: o discurso narrativo se inicia com a
(historia) e a ordem de|R apresentacdo de um acontecimento que pertence ao desfecho da
apresentacio desses mesmos | O diegese.

acontecimentos no discurso | N

(histéria concluida). Como a| | Analepses: recuos no tempo, que permitem a recuperagdo de fatos
ordem dos acontecimentos na | A | passados. Corresponde ao que em linguagem cinematografica ¢
diegese e no discurso|S chamado de flashback, mas ¢ anterior, como técnica narrativa, a esse
raramente coincide, criam-se recurso.

anacronias - desencontros

entre a ordem dos Prolepses: antecipagdes no tempo, que permitem a anteposi¢do, no
acontecimentos na diegese ¢ a plano do discurso, de um fato ou situacdo que s6 aparecera mais tarde
ordem de apresentagdo no no plano da diegese. Corresponde ao que, em linguagem
discurso narrativo. cinematografica, ¢ chamado de flashforward.

Fonte: FRANCO JR (2003, p. 47)

Gancho (1993) menciona ainda que os fatos do enredo podem estar relacionados ao
tempo em dois outros niveis: a época em que se passa a narrativa e a duracao da histéria. O
primeiro influencia diretamente a caracterizagdo das personagens. Se a historia ocorre, por
exemplo, na Idade Média, ndo ¢ possivel atribuir adornos, figurinos, falas e determinados
comportamentos a essas personagens que ndo condizem com a época em que a historia se
desenvolve, ou seja, como menciona a autora, ele “constitui um pano de fundo para o enredo”
(GANCHO, 1993, p. 20). Ja o segundo, diz respeito a duragdo da historia. Por exemplo, em O
morro dos ventos uivantes, de Emily Bronté, a narrativa dura anos, contando a historia de duas
geragdes. Enquanto em “O que ela mal sabia'?”, de Luiz Fernando Verissimo, o enredo se passa

em algumas horas, durante uma ida ao dentista.

' As demais classificagdes podem ser encontradas em FRANCO JR (2003, p. 47-48).
12,0 conto esta presente no material didatico criado para esta pesquisa.
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d) O espago

O espago nao se constitui apenas como o local onde a a¢ao da narrativa se desenvolve.
Ele estd além da constru¢ao do cendrio, pois, por meio dele, podemos descobrir aspectos das
personagens, como seus estados psicoldgicos e sociais, por exemplo. Em uma histdria de terror,
apenas para ilustrar, o espaco contribui para provocar a sensagdo de medo e de suspense, uma
vez que muitas historias se passam em florestas, mansoes, cidades desertas, gerando um
desconforto tipico das historias de terror.

De acordo com Gancho (1993, p. 23), o espago apresenta algumas fungdes principais,
como “situar as a¢des dos personagens e estabelecer com eles uma interagdo”. Nesse sentido,
pode influenciar, como menciona a autora, atitudes, pensamentos ou emogdes das personagens,
ou /e ainda, sofrer eventuais transformagdes provocadas por elas.

Reis e Lopes (1988, p. 204) reiteram que o espago “constitui uma das mais importantes
categorias da narrativa”, tanto pelo fato de estabelecer relagcdes com as outras categorias, quanto
pelas “incidéncias semanticas que o caracterizam”. Para os autores, o espaco pode tanto ser
entendido como o “dominio especifico da historia” — servindo de cenario — quanto “em sentido
translato” — englobando, dessa forma, as atmosferas sociais e psicologicas das personagens.

A fim de ampliar nossa percep¢do sobre o espaco de uma narrativa, ¢ necessario
diferenciar espaco de ambientacdo. Para Osman Lins (1976 apud DIMAS, 1987), ¢ possivel

compreender ambientagdo como:

(...) o conjunto de processos conhecidos ou possiveis, destinados a provocar, na
narrativa, a no¢ao de um determinado ambiente. Para afericdo de espago, levamos
nossa experiéncia de mundo; para ajuizar sobre a ambientagdo, onde transparecem os
recursos expressivos do autor, impde-se um certo conhecimento da arte narrativa
(LINS, 1976, p.77 apud DIMAS, 1987, p. 20).

Dessa forma, enquanto o espago diz respeito ao lugar fisico onde os fatos da historia
ocorrem, a ambientacdo pode ser caracterizada levando-se em consideracdo os aspectos
socioecondmicos, morais, psicoldgicos e religiosos, a época e as caracteristicas fisicas do
espaco (GANCHO, 1993), indo além da representacdo objetiva do lugar. Além disso, a
ambientagdo, como propde Franco Junior (2003), esta relacionada ao modo como o ambiente ¢
construido pelo narrador e, portanto, possibilita tanto a identificagdo do trabalho de escrita do

autor, quanto as escolhas que faz para construir determinado ambiente.

Lins (1976 apud Franco Junior, 2003, p. 46) diferencia trés tipos de ambientagao:
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Quadro 7: Classificagao da ambientagao

¢ a ambientacdo produzida por meio do discurso de um narrador heterodiegético (que
Franca ndo participa dos eventos que narra). Esse narrador explicita, compde o ambiente que
caracteriza um espaco ¢ determinada situacdo dramatica. Esse tipo de ambientacdo ¢é
bastante tipico nos romances realistas, onde predominam varias pausas descritivas.

nesse caso, a ambientagdo ¢ produzida ou composta por meio da focalizagdo de
Reflexa personagem(ns) que, a partir de sua percep¢do ou ponto de vista, constréi(em) o
ambiente onde se desenvolve a agdo. O termo "ambientacéo reflexa" ja denota essa ideia
de que a ambientagdo ¢ um reflexo do universo de uma ou mais personagens.

Nesse caso, 0 ambiente 6 construido, por um efeito de sugestdo, a partir das acdes
Dissimulada | da(s) personagem(ns).

ou obliqua

Fonte: Quadro presente em Franco Junior (2003, p. 46)

Nesse sentido, a ambientagdo franca diz respeito a descricdo do espago pelo olhar do
narrador, enquanto a reflexa diz respeito a descri¢ao pelo olhar subjetivo da personagem. Na
terceira e ultima, ndo ha uma suspensdao do relato para introduzir o espaco, eles estdo
“misturados”, como se um nascesse do outro (LINS, 1976 apud DIMAS, 1985).

O espago, portanto, ¢ um aspecto de estudo relevante dentro da esfera narrativa,
conversando com os demais constituintes e contribuindo, inclusive, para a construgdo das
personagens, tendo em vista que o lugar onde uma personagem nasceu, viveu, cresceu pode

determinar, muitas vezes, suas acoes € pontos de vista dentro do enredo.

e) O narrador

Assim como as demais personagens presentes na historia, o narrador ¢ um “ser de papel”
(BARTHES, 2013, p. 50), uma personagem criada pelo autor para contar a histdria a partir de
um ponto de vista, por isso, de maneira alguma, pode-se confundir autor com narrador. O autor
¢ o ser real que criou o texto; o narrador ¢ uma categoria especifica de personagem, cuja fungao
¢ contar a historia presente em um texto narrativo.

Sobre a imagem do narrador, Todorov (2013) pontua:

E ele que dispde certas descri¢des antes das outras, embora estas as precedam no
tempo da historia. E ele que nos faz ver a agio pelos olhos de tal ou tal personagem,
ou mesmo por seus proprios olhos, sem que lhe seja por isto necessario aparecer em
cena. E ele, enfim, que escolhe relatar-nos tal peripécia através do didlogo de dois
personagens ou mesmo por uma descri¢ao “objetiva”. (TODOROV, 2013, p. 255).
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Essa citacdo de Todorov permite-nos perceber a complexidade e a importancia (estética,
ideologica etc.) do narrador para a narrativa, pois € por meio dele que teremos consciéncia das
acOes dentro da historia. Entretanto, apesar dessa complexidade, muitas vezes, o narrador €
classificado a partir de apenas dois critérios: a partir da pessoa do discurso que utiliza para
narrar e do seu grau de participagdo na historia (FRANCO JR., 2003). Assim, o narrador que
utiliza a 1* pessoa do discurso ¢ classificado como narrador participante, ja o narrador que
utiliza a 3* pessoa do discurso ¢ classificado como narrador observador, pois a 3* pessoa o
distancia da historia narrada (Ibid., p. 40).

Franco Junior (2003), como destacado anteriormente, acredita que tal caracterizacio
requer maior atencdo, ja que pode ocorrer de uma personagem, por exemplo, testemunhar um
fato ocorrido com outra personagem, contd-lo em primeira pessoa, ainda que ndo esteja na
posi¢do de protagonista. Nesse sentido, Gancho (1993) propde a seguinte subdivisao para o
narrador em primeira pessoa:

e Narrador em primeira (1) pessoa ou narrador personagem — ¢ aquele que participa do
enredo como qualquer outro personagem. Logo, seu campo de visdo ¢ limitado.

Ele também possui, de acordo com autora, variantes:

Quadro 8: Classificagdo do narrador em 1? pessoa

, .

Narrador testemunha: geralmente ndao ¢ o personagem principal, mas narra

acontecimentos dos quais participou, ainda que sem grande destaque.

Narrador protagonista: ¢ o narrador que ¢ também o personagem central.

Fonte: GANCHO (1993, p. 28-29)

Quanto ao narrador em terceira pessoa, ela propoe:

e Narrador em terceira (3) pessoa— Seu ponto de vista tende a ser mais imparcial.
Conhecido como narrador observador, tem como caracteristicas principais a onisciéncia € a
onipresenga.

Como variantes desse tipo de narrador, ela propoe:

Quadro 9: Classificagdo do narrador em 3% pessoa

Narrador “intruso”: ¢ o narrador que fala com o leitor ou que julga diretamente o

comportamento dos personagens.
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Narrador “parcial”: ¢ o narrador que se identifica com determinado personagem da
historia e, mesmo ndo o defendendo explicitamente, permite que ele tenha mais

espaco, isto ¢, maior destaque na historia.

Fonte: GANCHO (1993, p. 28)

Apesar de classificacdo semelhante, Moisés (2007) utiliza outras nomenclaturas para
classificar o narrador. Assim, ele subdivide o narrador de primeira pessoa em: personagem
principal e personagem secundaria. O primeiro conta sua propria historia, ja o segundo conta a
historia da protagonista, o que coincide com a proposta de Gancho (1993). Em relacdo ao
narrador de terceira pessoa, o autor propde a divisdo em outros dois: onisciente, que conta e
mostra a historia e o observador, que comunica o que estd ao seu alcance (BROOKS;
WARREN, 1943 apud MOISES, 2007). Essa classificagio, do narrador em terceira pessoa, ¢ a
que costuma estar presente nos livros didaticos, e, portanto, a que usaremos no material
didatico.

Um outro aspecto para o qual Franco Junior (2003, p. 42) chama atencao diz respeito a
focalizagdo. Compreendida como “a posi¢do adotada pelo narrador para narrar a historia”, a
focalizagdo ¢ o que os livros didaticos chamam de ponto de vista. O foco narrativo, segundo o
autor, “¢ um recurso utilizado pelo narrador para enquadrar a histéria em um determinado
angulo ou ponto de vista” (FRANCO JR, 2003, p. 42). Ele evidencia o propoésito do narrador
“de mobilizar intelectual e emocionalmente o leitor, manipulando-o para aderir as ideias e
valores que veicula ao contar a historia” (Ibid., p. 42).

Logo, a constru¢do do narrador ¢ de extrema importancia para a narrativa, como a
construgdo de qualquer outra personagem, pois ele interferira na percepg¢ao do leitor e,
consequentemente, na interpretacdo da trama.

Nesta sec¢ao, procuramos abordar os principais elementos que constituem a narrativa de
ficcdo. A seguir, discutiremos sobre as narrativas interativas, sua evolug¢ao ao longo dos anos e

seus constituintes principais.

2.2.3 Narrativas interativas

As narrativas interativas, como o proprio nome sugere, possibilitam uma interacao entre
o leitor / jogador / espectador e a historia. Geralmente, esse leitor / jogador / espectador se
coloca na posi¢do de personagem, tomando decisdes dentro da narrativa e sofrendo as

consequéncias dessas escolhas.
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Como este trabalho tem por objetivo principal a producdo de narrativas interativas
utilizando o Twine, no material didatico, a fim de que o aluno perceba como as narrativas
interativas sdo estruturadas, procuramos contemplar diferentes géneros narrativos, uma vez que
o termo “narrativa interativa” abarca toda narrativa que apresenta interatividade, a saber: a
ficcdo interativa, a hiperfic¢do, a novela interativa e até mesmo o filme interativo. A seguir,
discutiremos sobre alguns desses géneros, suas caracteristicas e as dificuldades em defini-los.

As narrativas interativas popularizaram-se na década de 60/70 com os livros-jogo, os
quais possibilitam a participacao do leitor que, por meio de suas escolhas, influencia o rumo da
historia. Segundo Caparelli (2018, p. 190), o primeiro exemplo do que poderia ser chamado de
livro-jogo surgiu em 1945 e foi intitulado Treasure Hunt, de Alan George, iniciando a primeira
das trés geracdes de livros-jogo existentes (KATZ, 2016 apud CAPARELLI, 2018).

Em computador, a primeira fic¢ao interativa (FI) foi desenvolvida por Will Crowther,
no ano académico de 1975-76 (JERZ, 2007 apud DIAS, 2018). Ampliada por Don Woods em
1977, ela se disseminou e tornou-se o arquitexto da FI, tendo inspirado grande parte dos jogos
nos anos 80. Definida por Montfford (2011, p. 26 apud DIAS, 2018), como um “sistema que
produz uma narrativa durante a interagdo”, as fic¢des interativas, como sdao comumente
conhecidas, apresentam duas caracteristicas basilares: “ser um programa de computador ¢ uma
narrativa configuravel através da interatividade” (DIAS, 2018, p. 34), ou seja, a medida que o
leitor interage com a obra, ela vai sendo criada. A FI também pode ser conhecida como
aventuras de texto ou aventuras conversacionais.

No que diz respeito a ficcdo hipertextual, suas origens, de acordo com Dias (2018),
remontam a 1987, com apresentacdo da primeira novela de hiperfic¢do intitulada Afternoon, a
Story, de Michael Joyce, que foi desenvolvida numa ferramenta chamada Storyspace. O
ressurgimento desse tipo de ficgao ocorreu em 2010, com o langamento do Twine, ferramenta
com a qual iremos trabalhar.

A hiperficcdo, de acordo com Moura (2021, p. 297), ndo ¢ uma sucessora da ficcao
interativa e nem sua evolucdo direta. Segundo o autor, Joyce se inspirou na ficgdo interativa
para criar sua hiperfic¢do, além disso, ele afirma ter havido uma apropriagcdo do termo, pois
ainda nao havia outro naquela época.

Autores como Leite (2020) e Moura (2021) pontuam as dificuldades em estabelecer
limites entre a ficcdo interativa, considerada jogo, e a hiperficcdo, que ndo necessariamente ¢
um jogo. Dias (2020, p. 169) cita, por exemplo, que, inicialmente, o termo “fic¢do interativa”
foi criado para classificar o tipo de obra em que o jogador/leitor dialoga com o programa por

meio de um interpretador de comandos (parser based), hoje, no entanto, muitas vezes, o termo
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¢ utilizado em seu sentido lato, “como um hiperénimo da escrita interativa, integrando as obras
de escolha multipla, as novelas visuais e a propria escrita hipertextual com o Twine” (DIAS,
2020, p. 169), ou seja, qualquer obra interativa e ficcional.

Devido a essas questdes, no material didatico, optamos por chamar o projeto criado
pelos alunos de jogo, uma vez que, na propria ferramenta, ha a utilizagdo do termo. Entretanto,
ao longo deste trabalho, optamos pela utilizacdo das palavras “texto / jogo” pelo fato de, no
Twine, haver a possibilidade de se criarem jogos, com todas as caracteristicas que os definem,
ou a hiperfic¢do propriamente dita, sem o sistema de regras.

Para ser considerado jogo, ¢ necessario que um projeto apresente certas condi¢des para
isso. McGonigal (2012) pontua quatro caracteristicas comuns aos jogos € que sao capazes de
defini-los: meta, regras, sistema de feedback e participacao voluntaria. Para a autora, meta € o
objetivo que os jogadores buscam alcancgar. As regras, por sua vez, impdoem limitagdes as
conquistas dessas metas. Elas estimulam os jogadores a explorar possibilidades, ora
desconhecidas, para atingir o objetivo final (MCGONIGAL, 2012, p. 405). J4 o sistema de
feedback mostra que a meta € possivel de ser alcangada e determina o quanto os jogadores estao
perto de atingi-la. O sistema de feedback pode assumir, ainda, a forma de “pontos, niveis, placar
ou barra de progresso” (Ibid., p. 405). Por fim, a participagcdo voluntdria tem a ver com a
aceitacdo do jogador em relagdo as trés caracteristicas citadas. Para a autora, a participacao
voluntaria “estabelece uma base comum para multiplas pessoas jogarem ao mesmo tempo”
(Ibid., p. 405).

McGonigal (2012) acrescenta ainda que interatividade, graficos, narrativa,
recompensas, competitividade, ambientes virtuais ou a ideia de “ganhar” ndo definem os jogos.
Elas estdo presentes em muitos deles atualmente, mas ndo os definem. Os livros-jogo, assim
como as ficgdes interativas, apresentam as caracteristicas mencionadas pela autora, pois o
jogador vai em busca de uma meta, ha regras, sistema de feedback e participacao voluntéria.

As narrativas interativas, como mencionamos anteriormente, podem ser encontradas em
outras midias. Em 1992, a Rede Globo transmitia o programa “Vocé€ Decide”, em que o
telespectador poderia decidir o final dos casos apresentados no programa por meio do telefone.
Em 2018, a Netflix produziu um filme interativo chamado Black Mirror: Bandersnatch.
Dirigido por David Slade, o filme apresenta mais de cinco finais diferentes e ¢ o espectador
quem decide as agdes da personagem principal, Stefan, interpretado por Fionn Whitehead.

A estrutura das narrativas interativas ¢ bastante semelhante as das analisadas na se¢ao
anterior, apresentando personagens, enredo, espago, tempo e narrador; no entanto, por haver

uma variedade de géneros, assim como na tradi¢do, podem ocorrer divergéncias quanto a
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presenga ou auséncia do narrador. Por exemplo, uma narrativa de videogame pode ou ndo
apresentar narrador, assim como numa telenovela ou filme, pois ¢ por meio das agdes e do
didlogo das personagens que tomamos ciéncia dos acontecimentos da historia. Ja na narrativa
interativa presente nos livros-jogo ou em jogos textuais, o narrador geralmente aparece na
segunda pessoa do singular. A citacdo abaixo ¢ um trecho do livro-jogo 4 cidadela do caos, de

Steve Jackson, e ilustra a presenca do narrador em 2* pessoa.

O sol se pde. Enquanto o crepusculo se transforma em escuriddo, vocé comega a subir
a colina na direcdo da ameagadora forma que se desenha contra o céu noturno. A
Cidadela fica a menos de uma hora da escalada. Ha uma certa distancia de seus muros,
vocé para para descansar — um erro, uma vez que, dessa posi¢do, ela parece um
espectro medonho do qual ndo se pode escapar. Os cabelos no seu pescogo se arrepiam
enquanto vocé a observa (JACKSON, 1990, p. 1).

Houve, tanto neste livro-jogo quanto em outros analisados, o uso do pronome “voce”
para fazer referéncia ao leitor-jogador que viverd a personagem principal e tomara as decisdes
por essa personagem, interferindo, portanto, no andamento da histoéria.

Como nesta pesquisa o foco do trabalho ¢ o Twine, seguiremos a analise das narrativas
interativas desenvolvidas em ambientes digitais, baseadas em hipertextos, sobre os quais ja
discutimos anteriormente.

Nesses ambientes, conforte ja& mencionamos, os usudrios podem interagir, participar e
transformar o espaco, atuando como um protagonista da historia'?, que sera desenvolvida para
dar-lhe a sensacdao de controle, fornecendo liberdade de escolha, ainda que essa liberdade,
conforme ressaltamos na se¢do sobre hiperlinks, seja condicionada as possibilidades criadas
pelo escritor / produtor do jogo, que determina, de certa forma, as rotas possiveis de serem
seguidas. Portanto, a mensagem ¢ reconfiguravel e cada jogador / leitor terd uma experiéncia
diferente com ela, assumindo o papel de coautor da obra, “na medida que altera os plots da
narrativa e modifica seu sentido” (MARINHO, 2014, p. 139).

Tudo projetado na histdria, de certa forma, procura proporcionar maior imersdao do
leitor, espectador ou jogador. As industrias de games, por exemplo, investem visando a criagao
de “narrativas e personagens mais complexos, plataformas mais atraentes e cendrios que
buscam cada vez mais retratar detalhes do mundo real” (BUSARELLO; BIEGING;
ULBRICHT, 2012, p. 150). Murray (2003, p. 101) afirma que uma narrativa excitante pode ser

experimentada como uma realidade virtual em qualquer meio, porque “nossos cérebros estao

13 (CRAVEIRINHA; ROQUE, 2010, apud., BUSARELLO; BIEGING; ULBRICHT, 2012, p. 150).
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programados para sintonizar nas histdrias com uma intensidade que pode obliterar o mundo a
nossa volta”. Contudo, com detalhes enciclopédicos e espacos navegaveis, o computador
possibilita a criagdo, de acordo com a autora, de cenarios mais reais e especificos, contribuindo
para participagdo e imersao ainda mais completos.

A imersdo ¢ uma das trés categorias estéticas que permitem, em ambiente digital, de
acordo com Murray (2003), a experimentag¢do da obra com maior profundidade. A imersdo faz
com que o0 usuario se transporte para um outro mundo, sem sair do lugar, ¢ ela que intensifica
o desejo de viver uma fantasia originada num universo ficcional. Buscamos, numa experiéncia
imersiva, “a sensagdo de estarmos envolvidos por uma realidade completamente estranha (...)
que se apodera de toda nossa aten¢do, de todo nosso sistema sensorial” (MURRAY, 2003, p.
102). Além disso, quando se estd em um ambiente imersivo, o usudrio precisa aceitar as normas
daquele ambiente, independente do que viva ou acredite no mundo real. Murray (2003) cita,
por exemplo, a possibilidade de ser contra as armas no mundo real, mas ser um pistoleiro no
mundo virtual.

A segunda categoria estética diz respeito a agéncia, capacidade de realizar agdes
significativas e ver os resultados de nossas decisdes e escolhas. De acordo com a autora,
esperamos sentir agéncia no computador quando clicamos em um arquivo, por exemplo, €
esperamos que ele se abra. Num ambiente narrativo de jogo, ¢ o poder de manipular ou elaborar
objetos em “um lugar desconhecido” (BUSARELLO; BIEGING; ULBRICHT, 2012, p. 149).

O terceiro prazer caracteristico do ambiente digital ¢ o da transformagdo. Por meio dele,
o usuario pode fazer transformacdes que considerar necessarias. Para Murray (2003), o poder
de transformacao do computador ¢ sedutor nos ambientes digitais, pois o usudrio pode assumir
o ponto de vista de qualquer personagem da narrativa, escolher uma série de temas, o que lhe
permite capacidade de variagdes na exploracao, e ainda transformar a si mesmo a partir das
experiéncias que possui. Estando, portanto, subdividida em: transformag¢do como disfarce,
transformagdo de variedade e transformacao pessoal.

Murray (2013, p. 176) acrescenta que esses trés principios estéticos sdo “prazeres que
antecipamos conforme nossos desejos sao despertados pela emergéncia do novo meio”. Eles
dao continuidade aqueles prazeres presentes nas narrativas tradicionais, porém sao unicos sob
outros aspectos.

Dessa forma, nesta pesquisa, ao trabalhar com a producdo de narrativas interativas no
Twine, o aluno aprendera a criar hiperlinks, elementos importantes para o andamento da
histéria. O aluno também ¢ levado a pensar sobre as escolhas visuais e sonoras que precisara

fazer para estrutura-la e, assim, trabalhar com a multimodalidade. Importante ressaltar também
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que, ao manipular uma ferramenta digital como o Twine, poderemos contribuir para
desenvolver o letramento digital deste aluno.
Na proxima se¢do, veremos estratégias que podem ser adotadas pelo professor para

conduzir as atividades propostas no material didatico.

2.3 PRATICAS DE ENSINO: PRODUZINDO O TEXTO

Nesta secdo, discutiremos sobre a aprendizagem colaborativa e seus beneficios para o
processo de ensino-aprendizagem. Além disso, descreveremos as etapas da escrita colaborativa
de modo a direcionar o professor para a constru¢do da narrativa interativa hipertextual no
Twine. Antes, porém, faremos um breve relato sobre a inteligéncia coletiva, conceito
importante para entender o ciberespaco e as transformacdes que proporcionaram a formacao de

um novo ethos.

2.3.1 Inteligéncia coletiva

Como fora mencionado anteriormente na se¢do sobre Tecnologias e Ensino de LP, as
tecnologias digitais e, sobretudo, a Web 2.0 possibilitaram a criagdo de um novo ethos voltado
para praticas ativas, participativas e colaborativas, isso porque os usudrios da Web 2.0 passaram
a atuar na rede de forma ativa, publicando e compartilhando informacdes e nao apenas as
recebendo.

Essa rede (ciberespaco) tem a inteligéncia coletiva como um dos seus elementos mais
importantes (LEVY, 1999 [2010]), pois ela contribui para a prépria manutencao do ciberespaco,
onde as pessoas podem ajudar-se mutuamente na constru¢cao do conhecimento. Definida por
Levy (1998, p. 28) como: “uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das
competéncias”, a inteligéncia coletiva proporcionaria a concentragao de inteligéncias em um
unico local, valorizando a inteligéncia de cada ser humano, ja que, como Levy (1998) menciona,
todos temos algo a oferecer. Steganha (2020) assim explica a inteligéncia coletiva definida por

Levy:

Em outras palavras, uma inteligéncia coletiva capaz de unir as habilidades particulares
de cada ser humano, gerencia-las, para, de forma coordenada, utiliza-las a favor da
coletividade, em tempo real, visando um pensamento mais complexo, que geraria um
alto grau de sofisticagdo do conhecimento em questdo. Em resumo, seria a soma de
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todas as inteligéncias juntas disponivel em um unico lugar (STEGANHA, 2020, p.
203).

Dessa forma, o ciberespago configura-se como esse local onde diversas inteligéncias
estao disponiveis para o acesso de inumeras pessoas. Rogério Costa, professor da PUC-SP, em
entrevista'* para o N6s da Comunicacao’, cita a Wikipedia, como um exemplo dessa
inteligéncia coletiva, pois a ferramenta, baseando-se no conhecimento de vérias pessoas,
trabalha com a construcgdo de informagdes que serdo consumidas por outras milhares de pessoas.
O professor menciona também que, com o aumento do uso dos dispositivos celulares, a
inteligéncia coletiva muda de diregao quando as pessoas passam a interagir no espaco urbano,
provocando mudangas no mundo real (ndo apenas no virtual), assim, para ilustrar, ele cita
aplicativos de carona e de vagas em estacionamentos.

Levy (1998) acredita que o aprendizado aconteca por meio da interagdao entre os seres,
na troca de experiéncia e de pontos de vista. Para o autor, ainda que estes pontos de vista sejam
diferentes, eles sdo capazes de gerar uma transformag¢ao no outro, de modo que trabalhar junto

seja melhor que trabalhar separado. Ele menciona:

Toda atividade, todo ato de comunicacdo, toda relagio humana implica um
aprendizado [...] Ele pode aumentar meu potencial de ser, e tanto mais quanto mais
diferir de mim. Poderei associar minhas competéncias as suas, de tal modo que
atuemos melhor juntos do que separados. As “arvores de competéncias”, hoje comuns
em empresas, escolas e quartéis, permitem desde ja ver o outro como um leque de
conhecimentos no Espaco do saber (LEVY, 1998, p. 27).

Esse cenario possibilita a troca de informagdes em rede e abre espagco para um
aprendizado compartilhado, ndo mais individual (STEGANHA, 2020, p. 200), voltado para a
troca, para a interacao, como o proprio Levy defende.

O novo ethos, a nova mentalidade 2.0, como mencionado anteriormente neste estudo,
constrdi-se com base “na participagdo em massa do processo produtivo, na distribuicdo de
expertise € na participagdo e colaboracgdo ativas” (PINHEIRO, 2011, p. 228), ou seja, valoriza
a colaboragao, participacdo e a interacao.

Para Moran (2018, p. 8), “as sociedades mais dindmicas sdo as que incentivam a
colaboragdo, o empreendedorismo e a criatividade”, o autor menciona ainda que ha varias

estratégias, processos, ambientes ¢ metodologias que comprovam a for¢a da colaboracao e

14 Entrevista disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=SaCJerTn_Eg. Acessado em: 12 de abr. de 2021.
15 “Nés da Comunicagdo” é uma agéncia localizada na cidade do Rio de Janeiro e especializada em comunicagio
integrada.
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compartilhamento, como: a cocriagdo, o coworking, design colaborativo, cultura maker, entre
outros, sendo possivel falar até mesmo em economia colaborativa. Para Dudeney et al. (2016),
uma das habilidades a ser desenvolvida no século XXI ¢ a colaboracdao, como ja discutimos
anteriormente.

A escola, responsavel por letramentos e desenvolvimentos de habilidades, deve,
portanto, incentivar praticas significativas que valorizem a aprendizagem colaborativa ou,
como Rojo (2013, p. 8) menciona, deve promover o “letramento da cultura participativa /
colaborativa”.

Diante disso, esta se¢do visa a discussao a respeito da aprendizagem colaborativa e de
como ela pode contribuir positivamente para o processo de ensino-aprendizagem. Além disso,
aborda a teoria sociointeracionista de Vygotsky.

Hoje, com as novas tecnologias digitais, ha muitas ferramentas que contribuem para o
desenvolvimento da aprendizagem colaborativa, assim como da escrita colaborativa. Como este
trabalho tem por objetivo a criacdo de um jogo textual por meio de uma ferramenta digital,
ainda que o texto possa ser escrito individual ou colaborativamente, seguiremos os principios
da aprendizagem e escrita colaborativa, acreditando nas contribui¢des que elas podem ofertar

aos estudantes.

2.3.2 Aprendizagem colaborativa

Aprendizagem colaborativa ¢ uma metodologia de ensino que possibilita a
aprendizagem por meio da interacdo entre duas ou mais pessoas que compartilham
experiéncias, ideias e se ajudam de forma mutua. Em sala de aula, os alunos podem trabalhar
juntos na constru¢do de um projeto, na resolugdo de problemas ou em qualquer atividade
proposta pelo professor (TORRES; IRALA, 2014). Essa metodologia enfatiza, como citam
Campos et al. (2003, p. 26), a “participag@o ativa e a interacdo tanto dos alunos como dos
professores”, em ambientes que valorizem e “propiciem a interagdo, a colaboragdo e a
avaliacdo” (Ibid., pag. 27).

Pelo fato de apresentar varios beneficios, sobre os quais falaremos adiante, essa
metodologia pode ser aplicada em diferentes contextos. Na escola, pode ocorrer por meio do
trabalho em grupo, em que os alunos trabalham colaborativamente, visando a um objetivo.
Importante ressaltar que, na aprendizagem colaborativa, todos, obtendo éxito ou nao, sdo
responsaveis pelo trabalho e devem se preocupar com a aprendizagem de cada um dos

elementos do grupo, atuando de forma solidaria e sem hierarquias (TORRES E IRALA, 2014).
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A fim de que o aluno tenha uma aprendizagem efetiva, Bonals (2003) destaca ser
necessario que o professor deixe claro, antes do inicio da atividade, quais sdo os objetivos e as
habilidades a serem alcancados, assim como quais conteudos curriculares serdo trabalhados e a
forma como os alunos serao avaliados. Essa avaliacao pode ocorrer no final da atividade, em
conjunto, com o propo6sito de verificar o que aprenderam, o que faltou e como foram durante a
sua realizacao.

Portanto, a aprendizagem colaborativa tornar-se-a eficaz quando o grupo conseguir, de
fato, trabalhar junto em prol de um objetivo, refletindo sobre a sua atuagdo em conjunto e sobre
todo o processo de desenvolvimento da atividade e quando, além disso, conseguir alcangar os
objetivos pensados pelo professor para aquela atividade, tais como: a aquisicdo de um conteudo
curricular especifico, a criagio de um projeto, a resolugdo de um problema etc. E importante
mencionar que trabalhar colaborativamente nao significa separar os conteudos entre os alunos
e cada um desenvolver uma parte (SILVA; SANADA, 2018), ¢ preciso “criar uma organicidade
que possibilite a todos os integrantes de um grupo aprender sobre todos os contetidos de uma
maneira mais articulada, repleta de sentidos e significados” (Ibid., p. 82).

Muitos beneficios estdo associados a aprendizagem colaborativa, dentre eles, a
capacidade de o aluno gerenciar e monitorar o proprio aprendizado, ja que, como destacam
Torres e Irala (2014), a aprendizagem colaborativa favorece o desenvolvimento de habilidades
metacognitivas. Os autores ressaltam ainda a importancia da interagdo para o aprendizado, pois,
segundo eles, diante de uma situagdo auténtica que possibilite a interagdo, os envolvidos sdo
capazes de conversar entre si, ilustrar seus pontos de vista, ouvir a opinido do outro, entender
seu posicionamento e, assim, refletir sobre suas proprias opinides e agdes, aprendendo a
negociar, a ouvir, a defender seus argumentos e a entender o outro. Esse exercicio contribui
para estimular a socializagdo, as regras de convivéncia, a empatia, o respeito. Sobre isso, eles

mencionam:

O raciocinio resultante da interagdo colaborativa serd enriquecido pelas diferentes
perspectivas e experiéncias com que cada um dos participantes contribui para a tarefa.
Por certo cada um dos participantes ndo pensa exatamente do mesmo modo e essas
diferencas de pensamento podem criar novos conhecimentos por meio do ensino
reciproco. Essa ¢ a principal contribui¢do da Aprendizagem Colaborativa: a interagdo
sinérgica entre individuos que pensam diferente, a vivéncia desse processo e a
construgdo de um produto que somente pode ser alcangado com a contribuicio de
todos os envolvidos” (TORRES; IRALA, 2014, p. 89).

Portanto, diante de muitas situagdes que vivenciamos na sociedade - como a auséncia

de empatia e de respeito pelo outro, o preconceito ainda estrutural - trabalhar com a



58

aprendizagem colaborativa pode ser uma forma de melhorar essas questdes, tendo em vista que,
ao fazer parte de um grupo heterogéneo, os alunos entrardo em contato com colegas de
diferentes graus de desenvolvimento, experiéncias e habilidades, o que contribuira tanto para o
progresso da atividade proposta quanto para o crescimento individual dos alunos e de todos do
grupo (ESPINOSA, 2003 apud RODRIGUES GONCALVES, 2006). Nos EUA e em Israel,
por exemplo, a aprendizagem colaborativa ¢ frequentemente empregada em sala de aula a fim
de transpor preconceitos étnicos e raciais (TORRES E IRALA, 2014).

Ratificamos, no entanto, que a formacao dos grupos deve levar em conta os objetivos
pretendidos pelo professor (GONCALVES, 2006), pois, em um determinado momento, pode
ser necessario que o docente separe a turma em grupos e desenvolva um trabalho a parte com
alunos que apresentem baixo rendimento ou, ainda, dependendo da atividade, € possivel que o
professor deixe que os proprios alunos escolham os membros do seu grupo.

A aprendizagem colaborativa ndo ¢ uma abordagem recente, mas, acabou ganhando
destaque devido a ascensdo das tecnologias digitais da informa¢do e comunicagido (SILVA;
SANADA, 2018), principalmente, pelo fato de elas, assim como a Web 2.0, criarem espagos de
interacdo, de compartilhamento, de aprendizado e troca. Logo, ¢ importante que a escola,
visando ao desenvolvimento dos novos e multiletramentos, promova projetos pedagogicos que
valorizem a colaboragdo, a interagdo e o protagonismo dos alunos, o que, para Gomes (2016,
p. 151), poderia acontecer com o uso das TDIC em sala de aula, uma vez que, para a autora,
elas criam “ambientes de aprendizagem mais dindmicos e mais democraticos do que a sala de
aula convencional”. Todavia, como ja discutimos anteriormente, ¢ necessario que novas
praticas sejam realizadas a fim de provocar novos letramentos e comportamentos, € ndo apenas
inserir as tecnologias em sala de aula, sem um proposito ou objetivo.

De acordo com Torres e Irala (2014), pensar a aprendizagem colaborativa ¢
proporcionar ao aluno uma metodologia menos focada na individualidade e na competitividade,
mais na participagdo, interacdo e colaboracdo, levando em conta o conhecimento prévio, as
experiéncias e conhecimento de mundo deles. Dentro dessa perspectiva, o professor assume um
novo papel, haja vista que o processo de ensino-aprendizagem nao esta mais focado nele, mas
no aluno, que ¢ o protagonista desse processo. Ao professor cabe a responsabilidade de criar
um ambiente que possibilite a intera¢do e a colaboragdo, contribuindo, de modo criativo, para
o desenvolvimento de habilidades (TORRES E IRALA, 2014), além disso, cabe a ¢le intervir,
durante a realizagao das atividades, quando necessario, de modo a orientar o grupo ou um aluno

individualmente (MORAN, 2018). Sobre isso Moran (2018) acrescenta:
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O professor como orientador ou mentor ganha relevancia. O seu papel ¢ ajudar os
alunos a irem além de onde conseguiriam ir sozinhos, motivando, questionando,
orientando. Até alguns anos atras, ainda fazia sentido que o professor explicasse tudo
e o0 aluno anotasse, pesquisasse ¢ mostrasse o quanto aprendeu. Estudos revelam que
quando o professor fala menos, orienta mais e o aluno participa de forma ativa, a
aprendizagem € mais significativa (DOLAN; COLLINS, 2015 apud MORAN, 2018,

p. 9).

E importante destacar que a aprendizagem colaborativa ndo substitui o trabalho
individual (SILVA E SANADA, 2018 ¢ BONALS, 2003) e a aula expositiva (TORRES E
IRALA, 2014). Ela ¢ uma metodologia que pode ser utilizada em sala de aula combinada a
outras metodologias, de modo a contribuir para o processo de ensino-aprendizagem dos alunos
nas escolas brasileiras. E preciso que a aula seja planejada e organizada de acordo com os
objetivos do professor que devera levar em conta qual serd a melhor abordagem no momento.
Contudo, partindo-se do principio de que o conhecimento ¢ construido socialmente (TORRES
E IRALA, 2014 apud VYGOTSKY), ¢ por meio da interagdo, da troca, do compartilhamento
que a aprendizagem ocorrerd, reafirmando a importancia da aprendizagem ativa e colaborativa.

Nesse sentido, os estudos de Vygotsky sdo fundamentais para compreendermos como
os aspectos culturais e sociais podem interferir na aprendizagem. Antes, porém, de analisarmos
sua teoria sociointeracionista, ¢ preciso falar sobre as propostas de avaliacdo associadas a

aprendizagem colaborativa.

2.3.2.1 Avaliacao

De acordo com Campos et al. (2003, p. 13), “a avaliagdo ¢ um conjunto de agdes
organizadas com a finalidade de obter informacdes sobre o que foi assimilado pelo estudante,
de que forma e em quais condi¢gdes”. Sendo assim, apresenta-se como um recurso que
possibilita ao professor refletir de forma critica sobre sua pratica e ao aluno analisar seus
progressos e dificuldades.

Fundamental em todo processo de ensino-aprendizagem, a avaliacdo deve estar
relacionada aos objetivos pretendidos pelo professor e, portanto, a teoria na qual estd baseada
(CAMPOS et al., 2003). Diante disso, como visa a interagdo, a participagao e a independéncia
do aluno, a avaliagdo associada a aprendizagem colaborativa deve dar énfase ao processo de
aprendizagem, ou seja, estar presente em todo o processo educacional, sendo continua, a fim de

verificar se os objetivos educacionais foram ou ndo alcangados (Ibid., p. 116).
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O processo de avaliar deve ser dialdgico e interativo (TORRES; IRALA, 2014),
possibilitando que professores e alunos estejam numa permanente trajetoria de reflexdo sobre
a construcdo do conhecimento e sempre aprendendo um com o outro. O professor precisa
sempre dar feedbacks aos grupos e aos alunos, o que proporcionara crescimento de ambos.
Como na aprendizagem colaborativa estamos analisando ndo somente o contetdo aprendido
como também a capacidade de interagir e trabalhar em grupo, ¢ importante que o professor crie
mecanismos para esse tipo de avaliagao. Campos et al. (2003) consideram trés posi¢des teoricas
na aprendizagem colaborativa: o processo de avaliacao educacional, a avaliagao dos resultados
individuais e a avaliacdo dos resultados do grupo. Assim, como possiveis mecanismos de

avalia¢do individual e de grupo, eles apontam:

Quadro 10: Avaliagdes qualitativas e quantitativas s serem aplicadas na aprendizagem colaborativa

Avaliacdo qualitativa — “E um processo de
avaliacdo continuo. Alguns aspectos positivos
relacionados ao processo educativo, como a
atitude do aluno / participagdo nas tarefas
propostas, seu interesse, seu espirito critico,
sua autonomia intelectual e niveis de
cooperacdo com os colegas, sdo analisados e
avaliados pelo professor utilizando parametros

subjetivos” (CAMPOS ET. AL, 2003, p. 118).

Avaliacao quantitativa — “Ela adota os instrumentos
formais — provas, testes, listas de exercicios — que
permitem o uso de escalas de medidas, como notas de
0 a 10, atribuigdo de conceitos (A, B etc.)” (CAMPOS
etal., 2003, p. 118).

Exames individuais que verifiquem o
progresso do estudante, de acordo com suas
caracteristicas pessoais;

Observagdo das interagdes nos trabalhos em grupo e
éxito na obtencdo de solugdes partilhadas de
problemas;

Questionarios e entrevistas;

Anotagdes e comentarios estruturados (que podem ter
algum tipo de pontuagdo ou conceituacdo associada)
sobre o desenvolvimento dos alunos;

Questionarios de autoavaliacdo, nos quais o
avaliador ou o préoprio aluno podem ser
responsaveis pela criagdo da estrutura de
topicos a serem avaliados;

Possibilidade de os membros do grupo avaliarem o
trabalho realizado e de cada um avaliar os outros
membros, em relagdo a participagdo e colaboragao.

Exames em grupo;

Fonte

: Campos et.al. (2003).

Torres e Irala (2014, p. 88), com base em Johnson e Johnson (1999), também salientam
alguns processos que podem ser indispensaveis para a avaliagdo individual e para a

responsabiliza¢do pessoal dos alunos. Sao eles:
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1. Formar grupos pequenos;

2. Fazer testes individuais;

3. Colocar questdes orais ou solicitar a demonstrag@o de certas competéncias a elementos do grupo, ao
acaso;

4. Observar sistematicamente o trabalho do grupo;

5. Existir no grupo o papel de verificador da aprendizagem, o qual deve fazer perguntas para que cada
membro do grupo demonstre se de fato compreendeu, € capaz de explicar as respostas, conclusdes do grupo
etc.

6. Os estudantes ensinarem uns aos outros o que aprenderam, fazendo o que os autores chamam de

explicagdo simultanea (peer tutoring). — (FREITAS e FREITAS, 2003, p. 29)

Campos et al. (2003) também sugerem a utiliza¢ao de ferramentas virtuais para realizar
a avaliacdo. Mencionam, por exemplo, a possibilidade de projetar ambientes com espagos on-
line, onde o professor pode registrar seus feedbacks individuais e coletivos. Eles também
propdem os enfoques de autoavaliagdo e avaliagdo dos pares, contudo salientam que esse tipo
de avaliagdo funciona com alunos mais maduros. Além disso, citam um conjunto de
instrumentos que pode dar apoio ao processo de avaliagdo, como relatdrios e testes de grupo,
observagoes formais e informais.

Como esta dentro de todo processo educacional, a avaliagdo ndo pode ser encarada com
medo por grande parte dos alunos. Talvez isso aconteca pelo fato de, muitas vezes, ela
estabelecer uma nota e ser elaborada com base no conhecimento decorado pelo discente. Para
Campos et al. (2003, p. 116), ela se faz importante pelo fato de verificar “como o aluno esta
assimilando os conhecimentos, como isso modifica sua visdo em relagdo ao mundo, estimula o
desenvolvimento do raciocinio e aumenta sua capacidade de participagdo na realidade que esta
vivendo”, portanto, como mencionam os autores, deve ser reflexiva, critica, emancipatéria e

deve sempre prezar pela coeréncia entre teoria e pratica.

2.3.2.2 A teoria sociointeracionista de Vygotsky

De acordo com Palangana (2015, p. 96), Vygotsky foi o primeiro a enfatizar as origens
sociais da linguagem e do pensamento ao descrever a forma como a cultura incorpora-se a
natureza de cada pessoa. Para ele, as fungdes complexas do pensamento seriam formadas,
principalmente, pelas trocas sociais, € a linguagem constituir-se-ia como fator de maior
relevancia, pois € por meio dela que a crianga consegue tanto controlar o ambiente quanto seu
comportamento. Além disso, ¢ por meio dela que ocorre toda e qualquer interagdo. Sobre isso,

Palangana (2015) salienta:
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A linguagem intervém no processo de desenvolvimento da crianga desde seu
nascimento. Quando os adultos nomeiam objetos, estabelecendo associagdes para
eles, estdo auxiliando-a na constru¢do de formas mais complexas e sofisticadas de
conceber a realidade. Nas situagdes de vida diaria, quando as pessoas chamam a
atengdo da crianga para objetos, pessoas ou fendmenos que ocorrem no meio
ambiente, estdo oferecendo-lhe elementos por meio dos quais ela organiza sua
percepgdo. Nessa interagdo, a crianga ¢ orientada na discriminag@o do essencial e do
irrelevante, podendo, posteriormente, ser capaz de exercer essa tarefa por si so, ao
tentar compreender a realidade. Assim, com a ajuda da linguagem, a crianga controla
o ambiente, e, mais tarde, seu proprio comportamento (PALANGANA, 2015, p. 105).

A relagao entre desenvolvimento e aprendizagem ¢ um aspecto central nos estudos de
Vygotsky. Tanto ele quanto Piaget estudaram esse aspecto pautados no aspecto interacionista
(PALANGANA, 2015) e acreditam no papel ativo do aprendente neste processo.

Segundo Vygotsky, existem dois niveis de desenvolvimento. O primeiro diz respeito ao
“nivel de desenvolvimento real” ou “efetivo” e o segundo, ao “nivel de desenvolvimento
potencial”. No primeiro, a crianga consegue resolver problemas sem ajuda alheia. No segundo,
precisa estar sob a supervisao de um adulto ou de “companheiros mais capazes” (Ibid., p. 135).

Além desses niveis, segundo Vygotsky, existe uma “zona de desenvolvimento
proximal” que diz respeito as fungdes que ainda estdo em processo de maturacao, ou seja, que
a crianca ainda nao desenvolveu e precisa de ajuda de um adulto para tal. Por meio dela, ¢
possivel explicar as dimensdes do aprendizado escolar (PALANGANA, 2015).

Em outras palavras, a “zona de desenvolvimento real” diz respeito as func¢des que ja
foram desenvolvidas pelo aluno. Na zona de desenvolvimento potencial, estdo aquelas que o
aluno ainda nao conseguiu alcancar. Entre elas, existe a “zona de desenvolvimento proximal”,
na qual o professor atua, promovendo formas de o aluno sempre atingir o seu potencial.

Importante destacar que esses niveis podem variar de crianga para crianga, uma vez que
¢ necessario considerar que certos aspectos do desenvolvimento ainda estdo por se completar
para que possam atingir aprendizagens caracteristicas do proximo estagio. Além disso, as
diferengas quanto a capacidade de desenvolvimento potencial das criangas também dizem
respeito as “diferencas qualitativas do ambiente social em que vivem” (PALANGANA, 2015,
pp-135-136). Nesse sentido, em contato com adultos ou com outras criangas com niveis de
aprendizado diferentes, as criangas podem aumentar sua capacidade de desenvolvimento,
criando zonas de desenvolvimento proximal.

Assim:

Vygotsky acreditava que a aprendizagem cria uma zona de desenvolvimento
proximal, ou seja, ela ativa os processos de desenvolvimento que se tornam funcionais
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na medida em que a crianga interage com as pessoas em seu ambiente, internalizando
valores, significados, regras, enfim, o conhecimento disponivel em seu contexto social
(PALANGANA, 2015, p. 136).

Dessa forma, podemos concluir que o pesquisador defendia a premissa de que as
criangas aprendem tanto por meio da interagdo com adultos quanto com outras criangas, como
propomos no desenvolvimento de grupos heterogéneos. Como afirma Palangana (2015) “é na
e pela interacdo social que as fung¢des cognitivas sdo elaboradas”. Além disso, os estudos de
Vygotsky sdo fundamentais para compreendermos como os aspectos culturais e sociais podem
interferir na aprendizagem.

A seguir, abordamos os processos da escrita colaborativa a fim de orientar o professor

para as etapas de producdo do texto /jogo no Twine.

2.3.3 Escrita colaborativa

Antes de iniciarmos a discussdo sobre escrita colaborativa, ¢ importante destacar que
ela se constitui como pratica social que vem ganhando forca tanto pela necessidade de se
desenvolver atividades colaborativas, impulsionadas pela globaliza¢dao, quanto pelo fato de a
internet, com seus varios programas, possibilitar esse trabalho colaborativo. Como pontua
Pinheiro (2011, p. 229), ela ¢, antes de tudo, um “empreendimento ativo e social que possui
duas forcas de impulsao inter-relacionadas: o grupo e o participante”.

Nesta se¢do, temos por objetivo descrever os processos que caracterizam a Escrita
Colaborativa (EC), para isso, usaremos como aporte tedrico Pinheiro (2011, 2015), cujos
estudos basearam-se em Lowry et al. (2004). Esses autores procuraram, de forma a promover
uma terminologia que fosse utilizada no campo interdisciplinar, definir os principais termos de
escrita colaborativa e construir uma taxonomia, incluindo atividades de escrita colaborativa
(collaborative writing activities), estratégias de EC (collaborative writing strategies), modos
de controle de documentos (document control modes), papéis colaborativos de escrita,
(collaborative writing roles) e modos colaborativos de escrita (collaborative writing modes).

No que tange as atividades de escrita colaborativa, Pinheiro (2011) descreve trés
atividades-chave: planejamento, elaboragdo do texto e revisdo. Essas trés atividades ocorrem
durante o processo real de producdo de um documento em grupo e podem envolver multiplas
partes. Além disso, o autor pontua que as ag¢des de planejamento, elaboragdo do texto e revisao,
ainda que as a¢des de EC sigam uma determinada ordem, podem ser feitas de forma variada,

pelo fato de envolverem diferentes processos.
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Essas atividades incluem subdivisdes que descrevem e compdem cada uma das fases de
EC. Essas subdivisdes incluem as atividades de brainstorming, esbogo (outlining), rascunho
(drafting), revisao inicial (revewing), revisao (revising) e edicao (copyediting) (PINHEIRO,

2011, p. 229). A seguir, ¢ apresentado um quadro sintese dessas atividades.

Quadro 11: As atividades em EC

Atividades Subdivisdes

Planejamento Brainstorming, ou chuva de ideias, ¢ a primeira
. .. - .. atividade de EC. Por meio dela, os participantes
A primeira atividade possibilita que os participantes P P

. . N .. podem dar ideias, ouvir os companheiros, escolher
organizem a informacdo, estabeleca objetivos e

. ~ - o que e como produzir. E um espago de criatividade.
gere informagdes que serdo relevantes para a

atividade escrita.

Elaboraciio do texto Esboco (outlining) — O grupo decide o que sera

feito com as ideias expostas na atividade de

A partir do que foi discutido na parte de brainstorming. Em seguida, faz um desenho de

planejamento, os alunos irdo iniciar a producao do . . , .
como sera o projeto (com capitulos, subcapitulos

texto. Podem fazer observagdes, anotacdes, etc.)

pesquisas etc.
Rascunho (drafting) — O rascunho ja ¢ o texto

produzido pelo grupo, porém em estagio inicial.

.~ Revisio inicial (revewing) — corresponde a uma
Revisio

primeira revisdo feita pelo grupo que 1€ o

A revisdo envolve tanto a avaliagdo quanto a ~ ~
documento e faz algumas observagdes e corregdes.

revisdo do texto elaborado.
Revisao (revising) — diz respeito a revisdo final

propriamente dita. E importante rever o texto
novamente, respondendo aos comentarios e
observagdes feitos na etapa anterior e realizando as

alteragdes necessarias.

Edicao - caracteriza-se como fase final do processo
de EC. Nela sdo feitas mudancas finais do

documento e as formatagdes necessarias para o seu

acabamento.

Fonte: PINHEIRO (2011, p. 229)16

16 A tabela foi desenvolvida a fim de facilitar a compreensdo sobre as atividades e suas subdivisdes. Pinheiro
(2011) ndo faz uma correspondéncia entre as subdivisoes e suas atividades.
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De acordo com Pinheiro (2011), as equipes, a fim de coordenar a escrita de um
documento realizado em uma pratica colaborativa, precisam criar determinadas estratégias. O
autor descreve cinco delas: escrita de autor Unico (group single-author writing), escrita em
sequéncia (sequential writing), escrita em paralelo (parallel writing) e escrita reativa (reactive
writing).

Na primeira, escrita de autor tinico (group single-author writing), como o proprio nome
sugere, uma pessoa € responsavel por escrever por toda a equipe. Nesta estratégia, os demais
membros do grupo debatem a fim de chegar a um consenso a respeito do que um dos integrantes
ird escrever. Ela é considerada uma pratica de EC, pois, de acordo com Pinheiro (2011, p. 229),
“envolve uma equipe que trabalha em prol de um consenso coordenado, refletido num
documento que ¢ escrito por um dos membros”.

No segundo caso delas, escrita em sequéncia (sequential writing), um dos membros do
grupo inicia a escrita do texto e, depois, cada um dos membros do grupo complementa a tarefa
até chegar ao documento final. Para Pinheiro (2011), esse tipo de estratégia possui vantagens e
desvantagens. Como vantagem, poderiamos descrever o fato de haver uma organizagdo mais
simplificada do grupo, tornando a distribui¢do das tarefas de escrita mais organizada. Como
desvantagem, o autor cita duas questdes: o fato de essa estratégia poder criar uma falta de
consenso no grupo, devido as diferentes ideias dos integrantes, e a possibilidade de ocorrer uma
sobreposi¢do de textos dos participantes subsequentes, sem que haja um controle do texto.

No terceiro caso, escrita em paralelo (parallel writing), os membros do grupo podem
dividir o trabalho de escrita em unidades, de modo que cada membro do grupo trabalhe em
paralelo. Pelo fato de as atividades serem divididas desde o inicio da producdo do texto, ha
multiplos escritores. Para Pinheiro (2011, p. 230), esta estratégia ¢ mais vantajosa do que a
anterior, pelo fato de atribuir mais autonomia aos membros do grupo, principalmente se
estiverem fazendo uso de alguma ferramenta tecnologica especifica de EC.

Por fim, a ultima estratégia de EC ¢ chamada de escrita reativa (reactive writing). Nesta
estratégia, o documento ¢ criado pelos participantes em tempo real, “sem que haja
necessariamente um planejamento prévio e uma coordenagao explicita do texto a ser elaborado”
(PINHEIRO, 2011, p. 230). Nesse sentido, os participantes produzem juntos o documento,
debatem e precisam chegar a um consenso sobre o texto final. Como uma possivel vantagem,
Pinheiro (2011) expde dois pontos positivos: o primeiro diz respeito a possibilidade de cada
membro do grupo ser livre para se expressar € o segundo refere-se ao desenvolvimento da

criatividade. Como uma possivel desvantagem, o autor chama atencdo para possiveis
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dificuldades que o grupo possa enfrentar para coordenar as contribuicdes e decisdes quanto ao

texto final. Sobre essa estratégia, ele acrescenta:

Segundo Lowry et al. (2004, p. 76), o termo “escrita reativa” é usado para esse caso,
“porque a ‘reagdo’ € o Unico fio condutor nesse tipo de escrita, “porque pode envolver
consenso, disputa, contradi¢do e reflexdo no momento da producdo do texto”. Assim,
por exemplo, quando um dos participantes do grupo escreve uma se¢do, 0s outros
podem ndo apenas simultaneamente rever a se¢do escrita, mas também criar novas
secdes em resposta, que podem contradizer ou concordar com o que foi escrito pelo
primeiro participante (PINHEIRO, 2011, p. 230).

Nesse tipo de estratégia, hd maior interagao por parte dos componentes do grupo, apesar
de poder gerar também mais conflitos e debates. Mas, como ressaltamos antes, esse fator ¢
positivo para o desenvolvimento de habilidades, considerando que os participantes precisarao
argumentar, deliberar e decidir sobre quais escolhas fardo, desenvolvendo habilidades de
escuta, respeito e empatia.

Os modos de controle dos documentos (document control modes) dizem respeito a
forma como um documento ¢ gerenciado no grupo. Pinheiro (2015) descreve quatro modos:
centralizado (centralized), rotativo (relay), independente (independent) e compartilhado
(shared). O primeiro modo ocorre quando uma Unica pessoa controla o documento durante a
escrita. Segundo o autor, essa pratica seria util quando os prazos sdo rigidos e curtos e €
necessario que o grupo se mantenha focado num determinado documento.

No segundo modo, controle rotativo, cada individuo do grupo, por vez, estard no
controle do documento a ser elaborado. O autor ressalta que, apesar de parecer mais
democratica, esta técnica, no entanto, ¢ menos eficiente que a anterior. Ele menciona ainda que
pode ser util em grupos que possuem uma necessidade de partilhar poder e lideranca entre os
seus membros.

No terceiro modo, controle independente, cada participante trabalha uma parte do
projeto separadamente e mantém o controle dessa parte até o final. Segundo o autor, pode ser
util em trabalhos académicos em que cada membro escreve um capitulo isoladamente.
Entretanto, é necessario que haja um editor que organize as partes do texto (PINHEIRO, 2011,
p. 101).

Por ultimo, no controle compartilhado, todos apresentam controle do projeto de forma
simultanea. Eficaz, conforme o autor, em grupos “que trabalham de forma sincrona, que se
comunicam com frequéncia e que tém niveis elevados de confianca” (Ibid, p. 102).

Em relagdo aos papéis desempenhados pelos membros dos grupos, Pinheiro (2011) diz

existir diversos deles, mas cita pelo menos seis: escritor, consultor, editor, revisor, lider de
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grupo e facilitador. O papel do escritor consiste em desenvolver o texto proposto. No trabalho
com a EC, como observado anteriormente, todos podem ser escritores ou ndo. Ao consultor,
cabe a funcdo de fornecer conteudo. Ele ndo possui nenhuma responsabilidade quanto a
producao do contetdo e nao faz parte do grupo. J& ao editor cabe a funcao de fazer alteragdes
no conteudo e no estilo do documento compartilhado, ele atua sobre a produ¢do global dos
escritores. O revisor pode ser uma pessoa interna ou externa a equipe. E ele quem vai fornecer
um feedback quanto ao conteudo do trabalho produzido. Ao lider do grupo cabe a fungdo de
gerenciar as atividades, pode participar completamente nas atividades de autoria e revisao e,
como ressalta Pinheiro (2011, p. 230), “também conduz o grupo por processos apropriados de
planejamento e ideias”. Por fim, o papel de facilitador. Ele ndo participa do grupo, mas pode
orientar a equipe quanto aos processos, nao tem a funcao de dar um retorno quanto ao contetido.

Importante destacar que nem sempre € preciso deliberar esses papéis, assim como eles
ndo precisam ser fixos em todas as etapas da atividade. Além disso, ¢ importante avaliar o
tamanho do grupo e a complexidade da atividade a fim de verificar se tais papéis sdo de fato
necessarios (PINHEIRO, 2015).

Para finalizar a exposi¢ao sobre os processos de EC, ilustramos os modos colaborativos
de EC (collaborative writing modes). Esses modos, como pontua Pinheiro (2011), sdo
compreendidos sob dois aspectos, o grau de proximidade e o grau de sincronidade do grupo. O
primeiro diz respeito ao nivel de proximidade fisica do grupo e o segundo refere-se ao momento
em que o grupo escreve. Tendo em vista esses fatores, sao definidos quatro modos de trabalho
em escrita colaborativa: no mesmo local € a0 mesmo tempo (same location and same time); em
locais diferentes e a0 mesmo tempo (different locations and same time); no mesmo local e em
tempos diferentes (same location and different time); em locais diferentes e em tempos
diferentes (different locations and different time).

De acordo com o autor, os dois primeiros sao sincronos, isto €, as alteragdes realizadas
por um ou mais integrantes sdo percebidas pelos demais membros do grupo em tempo real. Os
dois ultimos sdo assincronos, ou seja, as alteracdes realizadas por um ou mais integrantes sao
passadas ao restante do grupo em momentos diferentes.

Os modos de EC podem influenciar ainda as experiéncias vividas por cada membro do
grupo. Quando a atividade ¢ sincrona, os alunos apresentam maior interagao, pois conseguem
estar mais proximos durante a realizagdo da atividade, desenvolvendo maior “consciéncia de
grupo” (GREENBERG ET AL., 1996 apud PINHEIRO, 2011, p. 230) do que as atividades
realizadas nos modos assincronos. Portanto, ao alterar o modo de trabalho, altera-se a

“consciéncia de grupo na EC” (PINHEIRO, 2011, p. 230).
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Diante do que foi exposto, a fim de desenvolver o material didatico, tomaremos como

base, nesta pesquisa, os processos descritos sobre a escrita colaborativa.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Neste breve capitulo, a metodologia de pesquisa aqui adotada sera apesentada. Na se¢ao

3.1, sdo indicados os objetivos geral e especificos desta pesquisa, além do tipo de pesquisa

desenvolvida. Na se¢do 3.2, serd apresentado o contexto de pesquisa, com a descri¢do da escola

em que atuo e da turma com a qual tinha em mente ao elaborar o material didatico, tendo em

vista que ndo ocorrerd sua aplicagdo por causa das restricdes impostas pela pandemia da

COVID-19.

3.1 OBJETIVOS E CARACTERIZACAO DO TIPO DE PESQUISA

Com base nos novos e multiletramentos, o objetivo geral desta pesquisa ¢ apresentar um

material didatico que oriente o professor para uma atividade de producdo textual colaborativa

utilizando uma ferramenta digital, o Twine.

Os objetivos especificos deste estudo sao:

Refletir acerca da estrutura e dos principais elementos que compdem o texto
narrativo;

Propiciar o estudo a respeito da organizacdo das narrativas interativas
hipertextuais;

Refletir sobre textos multimodais;

Promover a leitura e a produgdo de hipertextos;

Ampliar as possibilidades de participagdo dos alunos na cultura digital e
contemplar os novos e multiletramentos;

Orientar para a producao colaborativa de uma narrativa interativa hipertextual
utilizando o Twine;

Disponibilizar ferramentas para o professor que queira utilizar o Twine em sala

de aula.

Este trabalho parte dos seguintes pressupostos:

de que o trabalho realizado pelo professor com uma ferramenta digital, o Twine,

pode contribuir para aprimorar a producao de textos dos alunos.
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e de que os alunos estardo mais engajados a produzir textos apds criarem sua
propria narrativa interativa.
e de que a aprendizagem colaborativa contribui para o desenvolvimento de

habilidades socioemocionais.

A fim de provocar uma reflexao critica do pesquisador sobre sua pratica, contribuir para
o aperfeigoamento do ensino e para o aprimoramento da produc¢ao escrita dos alunos, sobretudo
de textos narrativos, pretendemos desenvolver uma pesquisa de cunho qualitativo, cuja
abordagem metodoldgica estd inserida no campo da inovag¢do pedagdgica, e que tem por
intencdo propor uma possivel alternativa para o trabalho com a produgao escrita no contexto
escolar. Dessa forma, com base na pedagogia dos novos e multiletramentos, esta dissertagcao
propde um material didatico elaborado de modo a orientar alunos e professores a construcao

colaborativa de uma narrativa interativa hipertextual no Twine.

3.2 CONTEXTO DE PESQUISA

As tecnologias digitais trouxeram mudangas nas nossas praticas didrias, na forma de nos
relacionarmos com as pessoas e, inclusive, na escola, que precisa atender a uma nova geragao
de alunos em contato constante com o ciberespaco. Diante de todas essas mudangas, a escola,
como principal agéncia de letramento, precisa desenvolver praticas de leitura e escrita que
estejam inseridas na pedagogia dos novos e multiletramentos, de modo a formar cidadaos aptos
a atuar em uma sociedade cada vez mais tecnoldgica. O ambiente digital, com toda a sua
capacidade, abriga diferentes textos e discursos, requer leitores e produtores de textos
multimodais para atuar nele.

Esse cenario exige atualizagdes por parte de todos que estdo envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem, sobretudo do professor, por isso investir em pesquisas ¢ fundamental.
Buscando novas praticas, varias pesquisas foram e sdo realizadas, e esta ¢ uma delas. A
principio, este estudo seria desenvolvido com uma turma de 9° (nono) ano, em uma escola
municipal carioca, entretanto, devido a pandemia do SARS-CoV-2, que provocou iniimeras
mortes no Brasil e no mundo, as aulas presenciais foram suspensas e ndo possuiam previsao de
retorno, o que, consequentemente, dificultou o seu desenvolvimento.

Apesar de estarmos atuando em ensino remoto, optou-se por ndo aplicar o material
didatico que sera desenvolvido, pois a frequéncia nas aulas tem sido baixa, acreditamos que por

dois fatores: primeiro, o fator econdmico, que inviabiliza o acesso a rede e a aparelhos
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eletronicos; segundo, a dificuldade em manusear as ferramentas com as quais trabalhamos:
Google Classroom e Microsoft Teams.

Passamos, portanto, de uma pesquisa do campo da pesquisa-a¢ao para uma pesquisa do
campo da inovagao pedagogica. E, apesar de o material didatico ndo ter sido utilizado em sala
de aula, seu proposito ndo sera invalidado, uma vez que procuramos, por meio dele, beneficiar
outros professores com sugestdes e orientagcdes para a sua realizagdo, de modo que possam
adapta-lo a sua realidade.

Inicialmente, a pesquisa foi pensada com base em uma turma de 9° ano do ensino
fundamental de uma escola municipal localizada na Zona Norte do Rio de Janeiro, em Bras de
Pina. A turma possuia cerca de 35 alunos.

Além das salas de aula, a escola conta com duas salas de video, uma sala de jogos, um
auditério, laboratdrio de ciéncias, quadra de jogos, uma sala de leitura-polo € um laboratdrio de
informética. Este ultimo, até 2019, estava fechado, pois as maquinas s3o muito antigas e
precisavam de reparo, o que foi feito por dois professores de matematica da propria instituicao.
No final de 2019, todos os ambientes da escola passaram a ter acesso a internet, antes disponivel
apenas para a secretaria, direcdo e sala dos professores, o que possibilitou a reabertura do
laboratério de informética, agora, com computadores conectados a rede, e o acesso a
plataformas de streaming e a outros recursos presentes na web por meio da smart tv instalada
na sala de video. Apesar da nova realidade, a conexdo ¢ irregular, pois a escola depende de
verba para manter a internet, e, as vezes, a verba ¢ cortada.

Sabemos que muitas escolas publicas, e até particulares, possuem realidades diferentes.
Ha escolas com acesso a internet, outras com laboratério de informatica e outras que nao
possuem esses recursos a disposicdo, porém o Twine, ferramenta digital com a qual
pretendemos trabalhar, pode ser utilizado on-line (em celulares, computadores e tablets) ou off-

line (em computadores), o que possibilita seu uso em qualquer uma dessas realidades.
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4 DESCRICAO DAS ATIVIDADES PROPOSTAS

Este capitulo tem por objetivo descrever o material didatico produzido nesta pesquisa e
justificar as escolhas das atividades sugeridas ao professor. Importante destacar que tais
atividades, além de poderem ser adaptadas a realidade do docente, podem ser aplicadas em
aulas de lingua portuguesa, em oficinas de escrita criativa ou, ainda, em conjunto a outras
disciplinas, em um projeto interdisciplinar.

Como nosso foco ¢ o ensino de lingua portuguesa e pretendemos trabalhar em
consonancia a BNCC, as atividades estdo concentradas em duas competéncias especificas. A
primeira delas diz respeito a competéncia seis, especifica de linguagem, e a segunda, a
competéncia dez, especifica de lingua portuguesa, ambas destinadas ao ensino fundamental.

Citamo-las a seguir:

Quadro 12: Competéncias da BNCC trabalhadas

Competéncia seis - Compreender e utilizar tecnologias digitais de informag¢@o e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares),
para se comunicar por meio das diferentes linguagens e midias, produzir conhecimentos, resolver
problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos (BRASIL, 1997, p. 65).

Competéncia dez - Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e
ferramentas digitais para expandir as formas de produzir sentidos (nos processos de compreensao
e producdo), aprender e refletir sobre o mundo e realizar diferentes projetos autorais (BRASIL,
1997, p. 87).

Fonte: BRASIL (1997)

Ao realizar as atividades do material didatico, o aluno serd orientado a pesquisar sobre
alguns aspectos voltados para os elementos da narrativa. Com estas pesquisas, pretende-se
promover a busca por informacdo no ambiente on-line, o abrir e fechar abas, selecionar a
informagdo adequada, fazer o recorte dessa informacao. O professor pode, inclusive, comentar
com os alunos sobre em quais sites pesquisar, ou seja, encoraja-los a perceber a veracidade da
informacao presente neles. Ha muita informacao na rede e o aluno pode fazer uso dela, mas
precisa busca-las de maneira correta e o professor pode orienta-los quanto a isso.

Seguindo o viés da BNCC, propusemos a constru¢do de um texto / jogo autoral e
colaborativo, porém, caso seja do interesse do professor, podera fazé-lo de forma individual;
entretanto, como discutido na fundamentagao tedrica desta dissertagao, por apresentar uma série
de beneficios, o trabalho com a aprendizagem e escrita colaborativa orientard quanto a

realizacdo das atividades.
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Também em consonadncia a BNCC, como mostrado ao longo desta dissertagdo, ao
trabalhar com o Twine, o aluno sera capaz de produzir um texto no qual diferentes semioses
dialogam entre si, “numa costura” (RIBEIRO, 2016). Geralmente, nas atividades propostas nos
livros didaticos, os alunos sdo levados a interpreta-las e, com o Twine, eles mesmos, a partir de
suas proprias escolhas, precisardo refletir sobre como essa costura contribui para a significagao
textual.

Feitas essas consideragdes, partimos para o detalhamento das atividades de cada uma
das quatro unidades que compdem o material didatico proposto nesta dissertacao. No Apéndice,
estdo disponiveis as versdes completas do material, tanto a versdo do aluno quanto a versao do

professor.

4.1 PRIMEIRA UNIDADE: “O HOMEM E SUAS HISTORIAS...”

O objetivo principal da primeira unidade consiste em promover uma revisdo da
estrutura, conceito e elementos da narrativa. Como mencionado anteriormente, o material
didatico foi elaborado para uma turma de nono ano, tendo em vista o conhecimento que ja
adquiriram sobre o texto narrativo trabalhado desde os anos iniciais do fundamental. No
material da Prefeitura do Rio de Janeiro, por exemplo, o nono ano inicia o primeiro bimestre
retomando os conceitos de narrativa. Entretanto, caso seja o objetivo do professor, as atividades
podem ser adaptadas e direcionadas a outros anos de escolaridade.

O texto escolhido para iniciar a revisao foi o conto “O que ela mal sabia”, de Luis
Fernando Verissimo, presente no livro Informe do planeta azul: e outras historias. O conto ¢é
curto, dindmico e prende a atencdo do leitor, além disso, esta presente em muitos livros
didaticos, explorando o conto fantdstico. Porém, como fizemos questdo de deixar claro no
inicio, ele ¢ apenas uma sugestao para conduzir a analise, ficando a critério do professor a
escolha de outros contos ou até¢ mesmo de livros. O professor pode, inclusive, trabalhar a leitura
dos cléssicos e adapté-los, caso queira trabalhar com adaptagdes de obras.

Antes de prosseguir com a explicagdo das atividades, ¢ necessario fazer duas
observagdes quanto ao que foi mencionado até aqui. Primeiro, as atividades criadas sobre os
elementos da narrativa podem ser aplicadas a qualquer texto, uma vez que ndo estdo
direcionadas a compreensao do texto escolhido, mas a estrutura do texto narrativo em geral.
Segundo, ndo produzimos questdes sobre andlise de um género textual especifico, neste caso,
o conto fantastico. Como o aluno pode trabalhar com qualquer género textual no Twine, o

professor pode escolher um género que oriente todo o material didatico, desde o inicio até a
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finalizacdo dele, ou seja, se quiser trabalhar com um conto de terror, pode fazé-lo e direcionar
o aluno a produzir o mesmo género no Twine. Dessa forma, caso o docente queira, pode criar
tanto atividades de compreensdo para o texto abordado quanto atividades especificas para o
género trabalhado.

A maioria das questdes foi criada a fim de possibilitar que os alunos cheguem a suas
proprias conclusdes sobre o objeto de estudo, porém, para finalizar e deixar o estudo mais claro
e estruturado para o aluno, ao final delas, ha o “Sistematizando”.

Como ja mencionado, o objetivo da primeira unidade € conduzir o aluno a reflexao sobre
cada um dos elementos da narrativa, de modo que, quando iniciar a sua escrita narrativa,
observe esses detalhes, por isso foram criadas duas atividades cuja proposta consiste em o aluno
desenhar ou buscar imagens sobre o espago e as personagens. Em muitas redacdes corrigidas
ao longo dos anos de experiéncia, observamos que os alunos muitas vezes ndo exploram o
aspecto descritivo, importante para o texto narrativo, uma vez que ¢ por meio dele que ¢ possivel
imaginar o local e as personagens. No conto exemplificado, tais aspectos também ndo foram
explorados, detalhe que pode ser discutido com os alunos.

A seguir, apresentamos as atividades da primeira unidade.

Unidade 1 — O homem e suas historias'’ ...

Para relembrar...

1. O que ¢é uma narrativa?
2. Quais sdo seus elementos principais?

3. Discuta com um colega e anote suas respostas. Depois, quando solicitado, troque sua resposta
com a turma. ApoOs a leitura do conto, retornaremos a elas.

4. Agora, vocé ira ler um conto de Luis Fernando Verissimo.
O que ela mal sabia

Ideia para uma historia de terror: uma mulher vai ao dentista, e, enquanto espera a sua
vez, pega uma revista para folhear. E daquelas tipicas revistas de sala de espera, na verdade,
apenas parte de uma revista antiga, sem capas, caindo aos pedacos. A mulher comeca,
distraidamente, a ler um conto. Comeca pela metade, pois o comeco do conto estd numa das

paginas perdidas da revista. E de repente a mulher se d4 conta que a historia ¢ sobre ela. Até os

170 titulo “O homem e suas histérias” estd presente em FARACO (1996, p. 6).
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nomes — dela, do marido, de familiares, de amigos — s@o os mesmos. Tudo que esta no conto,
ou naquele trecho do conto que ela tem nas maos, aconteceu com ela. A Ultima linha do trecho
que 1€ é: “E naquele dia, saindo para ir ao dentista, ela tomou uma decisdo: conquistaria sua
liberdade. Mal sabia ela que (Continua na pagina 93)”. A mulher procura freneticamente, a
pagina 93. A pagina 93 ndo existe mais. O pedago de revista que ela tem nas maos termina na
pagina 92. Ela é chamada para o consultorio do dentista. Na saida, a boca ainda dormente pela
anestesia, pergunta para a recepcionista se pode levar aquela revista para casa. Qual revista?
Uma que estava ali... A recepcionista se desculpa. Fez uma limpa nas revistas enquanto ela
estava 14 dentro. Botou tudo fora. Afinal, eram tdo antigas... “Nao ¢ possivel”, diz a mulher.
“Vocé ndo sabe nem que revista era?” “Desculpe, mas ndo sei. Nao tinham nem mais capas’.
A mulher sai do dentista apavorada. Com a frase na cabeca: “Mal sabia ela que”. Que o qué?
Sim, tinha decidido conquistar sua liberdade. Pedir, finalmente, desquite ao Joubert. Era a
decisdo mais importante da sua vida. Mas o que era que ela mal sabia? O que lhe aconteceria?
Voltou para a sala de espera. Suplicou a recepcionista. Precisava da revista. Nao podia explicar,
mas sua vida dependia daquela revista. “Joguei pela lixeira”, disse a recepcionista. “A senhora
nao pode...” Mas ela ja esta na escada, descendo para o porao do prédio. Nao podia esperar
nem o elevador. A revista. Precisava saber que revista era aquela. Uma Cruzeiro. Sim, parecia
uma Cruzeiro da década de 50. A Cruzeiro publicava contos? Nao interessava. Procuraria na
lixeira do edificio. Descobriria a data da revista, de alguma maneira descobriria o fim daquele
conto e o destino que a esperava.

No porao, teve uma briga com um empregado do prédio que ¢ meio truculento. “Nao
pode mexer no lixo ndo senhora.” “Mas eu preciso!” “Nao pode.” “Seja bonzinho!”, diz a
mulher. Como esta ofegante, e com a boca anestesiada, o que ela parece ter dito ¢ “Vocé ¢ um
bandido.” “O qué?”, diz o homem, avangando na sua dire¢cdo. No caminho, ele pega uma barra

de ferro.

VERISSIMO, Luis Fernando. Informe do Planeta Azul e outras histérias. Sao Paulo: Boa Companhia, 2018.


https://pt.wikipedia.org/wiki/O_Cruzeiro_(revista)
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Sobre o autor:
Luis Fernando Verissimo (Porto Alegre, 26 de setembro de 1936) é

um escritor, humorista, cartunista, tradutor, roteirista de  televisao, autor deteatroe romancista

brasileiro. Ja foi publicitario e revisor de jornal. E ainda musico, tendo tocado saxofone em alguns

conjuntos. Com mais de 60 titulos publicados, ¢ um dos mais populares escritores brasileiros
contemporaneos. E filho do também escritor Erico Verissimo.[!l

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo

2. Clique no /ink abaixo para conferir uma entrevista com o autor. Nela, ele conta um pouco sobre sua

trajetoria.

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=hxedNyidyew Acesso em: 3 set. 2020.

Analise do texto

Ap0s a leitura do texto, responda:

1. O texto que vocé leu conta uma historia? Qual? Conte com suas palavras essa historia.

2. Esse texto, portanto, ¢ uma narrativa? Que elementos presentes no texto comprovam sua
resposta?

3. Agora, compare sua reposta da questdo anterior a atividade que abre esta unidade. Elas
coincidiram? Se sim, formule, com suas palavras, o que ¢ narrativa. Caso nao, pesquise

sobre as narrativas e sua estrutura. O professor ira auxilia-lo.

Sistematizando...

O texto que vocé leu é narrativo. Para existir uma narrativa, é necessario que os
acontecimentos se sucedam no tempo, mesmo que as agdes ndo sejam relatadas numa
cronologia linear. Também ¢é necessario que haja uma tensao, um fato narrativo (conflito)
que faga com que o interlocutor fique na expectativa do desenrolar dos acontecimentos e que

se conduza para um fim (PAULIUKONISS; CAVALCANTE, 2018).

Toda narrativa apresenta alguns elementos. Relembre-os.
1. Personagens:

a. Quais sdo as personagens presentes no conto?


https://pt.wikipedia.org/wiki/Porto_Alegre
https://pt.wikipedia.org/wiki/26_de_setembro
https://pt.wikipedia.org/wiki/1936
https://pt.wikipedia.org/wiki/Escritor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Com%C3%A9dia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cartum
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tradu%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Roteirista
https://pt.wikipedia.org/wiki/Teatro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Publicidade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Revis%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%BAsico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Saxofone
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%89rico_Verissimo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo#cite_note-rele-1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo
https://www.youtube.com/watch?v=hxedNyidyew

77

b. Vocé sabia que podemos classificar as personagens de diferentes maneiras? No quadro
abaixo, ha algumas dessas classificagdes. Pesquise sobre cada tipo. Depois, preencha-o com as
personagens que aparecem no conto.

Classificagdo das O que vocé descobriu? Personagens
personagens (pesquisa) presentes no conto
Protagonista
Antagonista
Secundarias

c. Como vocé imagina as personagens do conto? Faca uma pequena descri¢ao de cada uma. D&
caracteristicas fisicas e psicologicas a essas personagens.

d. Imagine que vocé tenha sido convidado(a) a transformar o conto em um teatro, filme ou até
em um jogo... Como vocé€ criaria as personagens? Desenhe-as ou busque imagens no Google
que poderiam exemplifica-las. Depois, compartilhe com a turma.

2. Foco narrativo

Vocé sabe o que ¢ foco narrativo?

O foco narrativo “é um recurso utilizado pelo narrador para enquadrar a

histéria em um determinado dngulo ou ponto de vista” (FRANCO JR, 2003).

a. O texto foi escrito em qual pessoa do discurso?
() 1* pessoa () 3*pessoa
b. Partindo-se desse principio, como poderiamos classificar o narrador?
() narrador personagem () narrador observador () narrador onisciente

c. Se o texto fosse escrito na visdo do zelador, a historia sofreria algumas alteragdes. Escreva,
com suas palavras, um resumo da historia contada na visao do zelador.
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d. Se o foco narrativo mudar, a percepg¢ao do leitor sobre os fatos narrados se altera? Justifique.

3. Tempo e espago

O tempo e o espago sdo outros elementos muito importantes para a historia.

Vamos analisa-los.

a. Em que lugar (es) a historia acontece?

b. No conto ndo ha muitos detalhes sobre esses lugares em que ocorre a historia. Como vocé os
imagina? Desenhe-os ou busque imagens no Google que poderiam exemplifica-los.

c. Podemos analisar o tempo da narrativa em relagdo a algumas perspectivas. Vejamos algumas
delas:

- No caso do conto lido, o tempo ¢ cronoldgico ou psicoldgico? Caso ndo se lembre da diferenca
entre eles, pesquise.

- Podemos deduzir mais ou menos em que época se passa a historia? E qual o tempo de duragao
dela?

4. O enredo

Enredo é o conjunto dos fatos de uma histéria (GANCHO, 1993, p. 10). Ele é

formado por algumas partes: situagdo inicial, complica¢do, climax, resolucao, situagdo

final. Esses nomes podem variar de um autor para outro.

Leia a coluna da esquerda e relembre de cada parte do enredo. Depois, tente preencher
com dados do conto de Luis Fernando Verissimo.



1. situagdo inicial: estagio inicial de
equilibrio, que ¢ modificado por uma
situacao de conflito ou tensao;

2. complicagdo (conflito): fase marcada
por momento de perturbagao e criagao
de tensdo.

3. agoes (para o climax): fase de
encadeamento de acontecimentos que
aumentam a tensdo. E o ponto de maior
tensdo da narrativa.

4. resolucdo: momento de redugao
efetiva da tensdo para o
desencadeamento;

5. situagado final: novo estado de
equilibrio

Fonte: CAVALCANTE (2018, p .65).
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Provavelmente vocé ndo preencheu todo o quadro anterior. Isso acontece porque nem

sempre o enredo apresenta todas as partes. O conto que lemos apresenta um final aberto, ndo

ha um retorno a um novo estado de equilibrio.

5. Discurso...

a. “Numa narrativa, ¢ possivel distinguir pelo menos dois niveis de linguagem: o do narrador e
o das personagens” (GANCHO, 1993, p. 33). No conto, que pontuagdo foi utilizada para

introduzir as falas das personagens?

b. Ha outra maneira de introduzirmos as falas das personagens? Qual?

Relembre...

Discurso direto — E o registro  Discurso indireto — E o
integral da fala da personagem, | registro indireto da fala da

do modo como ela diz. personagem
narrador.

Discurso indireto livre — E o
registro da fala ou pensamento
da personagem, que consiste
num meio-termo entre o discurso
direto e indireto, porque
apresenta expressoes tipicas da
personagem, mas também a
mediagdo do narrador.

Fonte: GANCHO (1993, p. 33-39).
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c. O conto lido apresenta os trés tipos de discurso apresentados acima. Exemplifique com
trechos do texto.

4.2 SEGUNDA UNIDADE: “DESVENDANDO AS NARRATIVAS INTERATIVAS”

Como o objetivo final ¢ a producdo de uma narrativa interativa, a segunda unidade foi
criada a fim de apresentar ao aluno a estrutura e aspectos importantes desse tipo de composigao.
Ela apresenta algumas atividades que, como na unidade anterior, podem ser adaptadas a
realidade do professor e da turma. Nela também foram colocados alguns QR Codes que
direcionam os alunos a outros sifes, caso o docente venha a fazer uso do material criado de
forma impressa, € o aluno nao tenha como acessar diretamente os /inks disponibilizados. Assim,
inicialmente, € apresentado um trailer do jogo Life is strange: True Colors, da produtora Square
Enix, para que o aluno perceba que a narrativa interativa esta presente em alguns videojogos e
que estes podem, inclusive, apresentar narrativas bem elaboradas. A primeira versdo do jogo
pode ser baixada em dispositivos moveis e € bastante interessante, no entanto, como apresenta
classificagdo etaria de 16 anos, ndo foi sugerida no material.

Ap6s a visualizagdo do trailer, os alunos serdo direcionados a leitura de um trecho do
livro A Cidadela do Caos, de Steve Jackson. Ha trés objetivos com apresentacdo do trecho.
Primeiro, que os alunos compreendam a organizacdo de um jogo textual; segundo, que
verifiquem a presenga da narrativa interativa no impresso, ndo apenas no virtual; e terceiro, que
observem como a interatividade pode ser construida nesse tipo de narrativa.

Depois de refletir sobre o livro-jogo, apresentamos um jogo no Twine para que o aluno
perceba como ocorre o seu funcionamento na ferramenta, além disso, apos o jogo, propomos
atividades que o fagam refletir sobre as semioses que o compdem.

Uma outra questao importante para a elaboragdo da narrativa interativa no Twine diz
respeito a criagdo dos /inks presentes nas passagens. Para que compreendessem sua fungdo e
importancia, criamos uma atividade que chamasse atengao para eles, além de fazé-los observar
que os links estao presentes nos textos digitais em geral.

Para finalizar a unidade, na se¢ao “Fica a dica...”, deixamos como sugestao um filme
produzido pela Netflix. O filme Black Mirror: Bandersnatch ¢ interativo, possibilitando mais
uma vez o contato com outro tipo de narrativa interativa. Ele pode ser assistido pelo aluno em
sua casa ou na propria escola, caso haja essa possibilidade, e a experiéncia sera bem divertida,
caso seja realizada em grupo.

Apresentamos, a seguir, a segunda unidade.
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Unidade 2 — Desvendando as narrativas interativas

Para inicio de conversa...

Vocé saberia dizer o que ¢ uma narrativa interativa? Sabe onde elas estdo muito
presentes ultimamente?

Veja o video a seguir e descubra:

Figura 5: Trailer do jogo Life is strange: true colors

Life is Strange: True Colors Trailer Legendado PT-BR

LIFESSTRANGE i

TRUE COLORS’ b [u]
SEPTEMBER 10 T
Para assistir
PRE‘ORDER NOW ao trailer,
escaneie 0 QR
— Code ou
E‘.. = i e =i clique no link.
P » o) 007/306
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=cxn-22vAJuM&t=2s

Isso mesmo, as narrativas interativas estdo muito presentes nos jogos de
videogames e em alguns jogos de aplicativo. Porém, ja na década de 60/70, elas ficaram
muito famosas com os livros-jogo de aventura. Pesquise sobre as narrativas interativas

e anote o que descobriu.

Para conhecermos mais sobre as narrativas interativas, nossa primeira atividade
consistira na leitura de um trecho de um livro-jogo chamado 4 cidadela do caos. Depois,
interagiremos com um jogo no Twine. E, por fim, assistiremos a um filme interativo produzido

pela Netflix. Depois disso tudo, vocé estard apto a escrever sua propria narrativa interativa.

Leia o trecho do livro-jogo A4 cidadela do caos e responda as questoes.


https://www.youtube.com/watch?v=cxn-22vAJuM&t=2s

Figura 6: Trecho do livro-jogo A4 cidadela do Caos

37-38
37

Vocé puxa a pele e a criatura solta silvos altos. Todas as
suas cabegas recuam, € ela permanece quieta, observando
vocé. HaA uma porta do outro lado do aposento, e vocé
lentamente se desloca na dire¢ao dela. Quando vocé estd
na metade do caminho, uma das cabegas se projeta e ar-
ranca o velo das suas maos. Mas, ao invés de atacar vocé,
a Hidra se encolhe de volta em um dos cantos. Vocé se-

gue para a porta cautelosamente. Vi para 229.

38
Fonte: JACKSON (1990, p. 38)

O livro A Cidadela do Caos,
de Steve Jackson, foi
publicado originalmente em
1983, pela Puffin Books. Ele

faz parte da série Aventuras

Fantésticas langada no
Brasil pelas editoras
Marques Saraiva e,

posteriormente, pela Jambo
Editora.

Fonte:

http://www.beholderdebigode.com
.br/

Acesse 0 QR Code e veja o
livro  digitalizado. Vocé
pode apenas ler o material

ou joga-lo.

i
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Este ¢ apenas um trecho do livro-jogo 4 Cidadela do Caos. Va até a sala de leitura da

sua escola e veja se hd algum igual a ele. Caso ndo tenha, ja ha alguns livros disponiveis on-

line. Para conhecer um pouco mais da historia, digitalize o QR Code ao lado e jogue a aventura.

Apos a leitura do texto, compare o conto, de Luis Fernando Verissimo,”” O que ela mal
sabia”, ao trecho do livro-jogo 4 cidadela do Caos, de Steve Jackson.

1. Marque se ha presenca ou auséncia quanto aos elementos citados.

Elementos da narrativa Presenca

Auséncia

Personagens

Enredo

Espaco

Tempo

Narrador

2. A que conclusdes podemos chegar a respeito dos elementos da narrativa nos dois textos

comparados?

3. Quanto ao narrador do texto, responda:

a. Em qual pessoa do discurso o texto ¢ narrado? Que pronome evidencia esse foco narrativo?

A quem o pronome faz referéncia?

b. Em sua opinido, por que houve a escolha por esse foco narrativo?


http://www.beholderdebigode.com.br/
http://www.beholderdebigode.com.br/

&3

4. Diante do que discutimos até aqui, vocé€ seria capaz de definir o que ¢ uma narrativa

interativa? Se sim, escreva com suas palavras.

Para organizar as ideias...

Complete o esquema abaixo:

Narrador
geralmente

toma as decisoes,

atuando como
personagem da
historia

em
pessoa

Sistematizando....

Decide,
portanto, o rumo
da narrativa.

tomando decisdes dentro da narrativa.

Narrativas interativas sdo narrativas que possibilitam a interacdo entre o leitor /

jogador e a histéria. Geralmente esse leitor coloca-se na posi¢do de personagem, atuando e

As narrativas interativas, como mencionado no inicio desta unidade, estdo presentes nos

jogos digitais. A seguir, ha ¢ um exemplo de um jogo textual produzido no Twine, uma

ferramenta digital sobre a qual falaremos com mais detalhes na proxima unidade. Clique no link

abaixo ou digitalize o QR Code para ver como funciona um jogo no Twine. Jogue com seus

colegas e divirta-se.

Figura 7: Jogo textual "A servigo de Ganga Zumba", de Janos Biro

E View all by Janos Biro
o m
Personagem: Lutadora A ' Follow Janos Biro
i ) Ganga Zona acompanha o grupo até um alpendre, onde oferace
Grupo: Tonho. Maria. . ] =, Add To Collection
SmiEm equipamento, mantimentos e um burro para transportar os
Burro: Milho. Feijéo. alimentos Ele da um laudel de couro duro para vestir e um facio [l Related games

bem afiado para cada um

APOIAR &
CREDITOS - )
deve partir imediatamente

= PROGRESSO
G RECOMEGAR Seguir para a vila
% COMPARTILHAR Falar com Maria
Falar com Tonho

Falar com Simido

Vocé fol a pessoa escolhida pra conduzir o burro, que esta

carregado com milho e feljao, guardados em dois cestos. O grupo

Fonte: https://janosbiro.itch.io/ganga-zumba



https://janosbiro.itch.io/ganga-zumba

Clique ou digitalize: https://janosbiro.itch.io/ganga-zumba

Ap6s finalizarem o jogo, conte para a turma como foi sua experiéncia com ele.
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5. Em sua opinido, que elementos verbais € ndo verbais sao importantes para a construcao de
um jogo narrativo? A presen¢a do som fez alguma diferenca para a experiéncia sensorial com

0 jogo?

6. Vocé sabe o que sdo e para que servem as frases em azul?

Essas frases que aparecem em azul no jogo sdo chamadas de links. Esses links, que

podem ser palavras, imagens, icones etc., direcionam os leitores a outros textos e permitem

diferentes rotas de leitura.

Se vocé costuma ler muito na internet, com certeza ja se deparou com alguns deles.

Aqui, neste material mesmo, fizemos uso de varios links.

Vamos voltar ao texto da Unidade 1 que fala sobre o Luis Fernando Verissimo.

Sobre o autor:
Luis Fernando Verissimo (Porto Alegre, 26 de setembro de 1936) é

um escritor, humorista, cartunista, tradutor, roteirista de  televisdo, autor

de teatro e romancista brasileiro. Ja foi publicitdrio e revisor de jornal. E

ainda musico, tendo tocado saxofone em alguns conjuntos. Com mais de 60

titulos publicados, é um dos mais populares escritores brasileiros
contemporaneos. E filho do também escritor Erico Verissimo.!!l /

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis Fernando Verissimo

2. Clique no /ink abaixo para conferir uma entrevista com o autor. Nela, ele

conta um pouco sobre sua trajetoria.

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=hxedNyidyew Acesso

em: 3 set. 2020.

Todas essas
palavras em azul
sdo links. Se vocé
estiver usando o
material em
formato digital,
clique em cima
delas. O que
acontece?


https://janosbiro.itch.io/ganga-zumba
https://pt.wikipedia.org/wiki/Porto_Alegre
https://pt.wikipedia.org/wiki/26_de_setembro
https://pt.wikipedia.org/wiki/1936
https://pt.wikipedia.org/wiki/Escritor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Com%C3%A9dia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cartum
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tradu%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Roteirista
https://pt.wikipedia.org/wiki/Teatro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Publicidade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Revis%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%BAsico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Saxofone
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%89rico_Verissimo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo#cite_note-rele-1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo
https://www.youtube.com/watch?v=hxedNyidyew
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7. Agora, retorne ao conto da Unidade 1, “O que ela mal sabia”. H4 uma palavra que também
esta em destaque.

a. Identifique-a.

b. Se vocé pudesse destacar outras palavras no conto, criando /inks, que palavras selecionaria e
por qué?

c. Diante do que foi mencionado, vocé saberia dizer o que € uma ficg¢ao hipertextual? Explique.

Fica a dica...

Em 2018, a Netflix produziu um filme interativo chamado Black Mirror: Bandersnatch,
escrito por Charlie Brooker, e dirigido por David Slade. Leia a sinopse presente na pagina da

Netflix.

“Em 1994, um jovem programador comega a adaptar um romance fantastico
para videogame e pde em questdo a propria realidade. Uma histoéria alucinante

com multiplos finais™.

Pela sinopse, ja podemos perceber que o espectador poderd interagir com o jogo,
fazendo escolhas e decidindo que destino dard a personagem. O filme apresenta mais de cinco

finais possiveis. Veja uma das cenas em que ocorre interacao:

Figura 8: Cena do filme Black Mirror: Bandersnatch

0s dois sao coisa de cria T
4 mas vocé insiste.
J ]

=

SUGAR PUFFS SUCRILHOS

Fonte: Netflix. Acessado em 17 de abr. de 2021

Assista ao filme com a turma. Depois, relate-nos sua experiéncia.

DESAFIO... Escreva um paragrafo sobre o filme, recomendando-o ou ndo para seus

amigos, explicite também os motivos para sua recomendacao ou recusa, para isso, deixe
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claro sua visao sobre os pontos positivos e negativos do filme. Depois, publique seu texto
na rede social da escola ou em algum outro site sugerido pelo professor.

Os filmes interativos apresentam varios fluxogramas. Veja abaixo um fluxograma do
filme. Ele estd em inglés. Voce pode exercitar suas habilidades no idioma e / ou tentar trabalhar

com o professor de lingua inglesa.

Figura 9: Fluxograma do filme Black Mirror: Bandersnatch

Start! A Not-At-All-Definite, Work-in-Progress
Flowchart of Bandersnatch
Legend
Frostias Sugar Puffs Full Ending (concludes status of Bandersnatct ESSe é (0] ﬂuXOgrama dO ﬁlme
z . d Stefan's fate)
R S | " S
Text  Soft Ending (doesnot conclude, prompts BlaCk Ml rror: BandersnatCh'
you to rechoose) .
_ e Por meio dele, poderemos
) Picking this cholee assigns you this ‘quality’ .o~
Now?2 Thompson Tuins compreender a transi¢do de
e | | - . .
Toseathis ciolog oumust hovahE informagdes presentes no
Cholce specific quality

filme, assim como suas

P e ool | To see this choice you must NOT have
Accept Refuse

Giakens, e spcic iy relagdes. Ao produzir o seu
"Qualities’ texto no Twine, é possivel
B Talked about Mom

Had Calin jump visualizar, com frequéncia,

W Keyed inPAC into safe

__ os caminhos criados por
*Note that resetting choices after endings A
¥ N
= < will retain any gualities you have gathered, voce.
but may not let you re-choose the same options.
Yes

"
No

Leave with Mom? J
Mo

Fonte: https://www.aficionados.com.br/black-mirror-bandersnatch-fluxogramas-finais/

Para uma melhor visualizacdo do fluxograma, aponte seu celular para o Qr Code ou

acesse o link: https://www.aficionados.com.br/black-mirror-bandersnatch-fluxogramas-finais/.

4.3 TERCEIRA UNIDADE: “CONHECENDO A FERRAMENTA”

Apo6s a compreensdo da estrutura e dos elementos da narrativa e da narrativa interativa,
o aluno ¢ convidado a produzir sua propria historia interativa utilizando o Twine. Antes, porém,
de iniciarmos a produc¢do, revisdo e edi¢do do texto, apresentamos, na terceira unidade, a

ferramenta e suas principais fungdes.


https://www.aficionados.com.br/black-mirror-bandersnatch-fluxogramas-finais/
https://www.aficionados.com.br/black-mirror-bandersnatch-fluxogramas-finais/
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Unidade 3 — Conhecendo a ferramenta

Antes de iniciar a produg¢do do jogo, precisamos conhecer a ferramenta com a qual

iremos trabalhar. A seguir, apresentaremos o Twine. Vocé o conhece? J& ouviu falar sobre ele?

Twine é um software de cddigo aberto (open-source) desenvolvido por Chris

Klimas, em 2009, para criar narrativas interativas ndo lineares ou hipertextuais.

Clicando no link https://twinery.org/, vocé sera direcionado para o site do Twine e

podera desenvolver seu proprio jogo. Mas, antes, vamos conhecer melhor a ferramenta.
A seguir, apresentamos a pagina inicial do Twine. Nela, ¢ possivel conhecer a proposta
da ferramenta, escolher de que forma trabalhar com ela e, ainda, ter acesso a jogos criados por

outros usuarios.

Figura 10: Pagina inicial do Twine

L]
' Twine € uma ferramenta de cadigo aberto para contar histdrias

Fazer download da ferramenta.

interativas & ndo lineares.

parariae ma it simples o T, mas voci pods atendarsuas

vl Qusunr Usar a ferramenta no

proprio website

O site do Twine encontra-se
em inglés. Para traduzir a
pagina, clique com o botao
direito do mouse em cima da
imagem e, em seguida, em
“Traduzir para o portugués”.

Fonte: ANTHROPY, (2019, p. 3)

Escolha como iré trabalhar com o Twine. Se
preferir trabalhar on-line, clique em “Usar a
ferramenta no proprio website”. Entretanto,
caso prefira utilizar a ferramenta off-line,
clique em “Fazer download da ferramenta”.
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Figura 11: P4gina do Twine

Ola!

Twine & uma ferramenta de cdigo aberto para contar histérias
interativas & nao lineares. Existem algumas coisas que voce deve
saber antes de comegar.

Na proxima pagina, aparecerda uma

mensagem de boas-vindas.

Clique em “Conte-me mais” para ler algumas
informagdes importantes sobre o Twine.
Ap6s a leitura, clique em “Va para a Lista de
Historias”.

Fonte: Twine (2020)

Apbés clicar em +
Historia, nomeie sua
histéria. Caso ndo goste
do titulo inicial, vocé
poderda muda-lo quando
quiser. ApoOs nomear,
clique em “Adicionar ”.

Figura 12: Iniciando a histéria no Twine

0 Hlsténa SeleconarPor  EditarData  Nome I3 . ]

Néio n4 histsrias salvas 10 Twine agora. Para comarar var2 nada rriar ima neva hictAria nitimnartar 1ima histéria avitanta = nartir da ym

aquio Clique para comegar a historia. Fio

— L K

& Impartar de
Arquivo

& Historico
8 Formatos

©ldioma

@ Ajuda
\ .

Modo claro ou escuro

10C% de espaco disponivel

Fonte: Adaptado de ANTHROPY (2019, p. 4)
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Figura 13: Ecra do Twine

E nesta tela que vocé
desenvolvera o seu projeto.

Passagem ainda sem titulo. Ela
¢ responsavel pelo andamento

da historia. \
@ rassagem

Sem Nome

Conheca os icones nela presentes.

Aqui vocé cria
novas passagens.

Ao clicar em jogar, vocé
verificara o andamento do

>

Titulo provisorio do seu projeto.

/

@ Parasempre! a Busca Répida

=]

seu projeto.

Fonte: Adaptado de Twine (2020)

Agora, iremos adicionar as
passagens. Ao passar 0 mouse em
cima da passagem sem titulo,
aparecerao quatro icones
(ANTROPY, 2019 — minha tradugo).

Veja a imagem.

Clique duas vezes na passagem ou
no lapis para comecar a escrever. O
jogador comecara daqui.

Deletar a passagem.

N

FTestar P Jogar

Figura 14: Aprendendo a criar passagens

O foguete indica o inicio da historia.

FANNSE;

abre uma extensao

clicar neles,

OPassagem . L
I SEm Nonie da caixa branca
com essas opgoes.

W & P - /

« Comgce a historia aayi

v Béqueno

Editar a pasSagoipp|a

Alta

Testar a passagem.
Grande

Fonte: Adaptado de ANTHROPY (2019, p. 12)
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Figura 15: Criando um titulo para a passagem

Passagen Sem Nome

+ Etigueta

BITSx0desye. HiEE-Z0 4 W

Link... If... Input...| Hook...| Var...| Macro...| . @ @ . ?

Fonte: Twine (2020)

Clique para iniciar a historia. Em
seguida, um texto “fantasma”
aparecerd para relembra-lo de como
o Twine funciona (ANTROPY,
2019, p. 6 — minha tradugao).

Clique em “Passagem sem
nome” e dé um nome a ela.

Vocé poderd comecar a
escrever sua historia. Toda vez
que quiser inserir uma nova
passagem ou [ink, escreva-a
entre dois colchetes [[assim]].

Figura 16: Tela de constru¢do do jogo

Passagem Sem Nome v

+ Etigueta

—» Texto fantasma

Fonte: ANTHROPY (2019, p. 6)

v
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Figura 17: Formato de apresenta¢do do SugarCube

deivou a escola no dia em que descobriu que no valia a pena fazer nada, ja que nada fazia sentido,
0 resto de nds ficou.

E, embora os professores procurassem arrumar a bagunca deixada por Pierre Anthon, tanto na sala de aula quanto em nossas cabegas, algo dele

permaneceu conosco. Talvez por isso tenha acontecido o que aconteceu,
Mas 0 que serd que acontecey?

Vocé também possui uma série de

formatos para escolher. Eles vao

Fonte: Twine (2020)"* indicar a  linguagem  de
programacao do seu jogo. NoOs
optamos aqui por usar o SugarCube
1.0.35 devido a forma de
apresentacao.

Figura 18: Aprendendo a mudar o formato da historia

Editar JavaScript da Historia
Editar Folha de Estilos da Historia
Mudar Formato da Historia
Renomear Histéria

Selecione todas as passagens
Fixar na Grade

Estatisticas da Histéria

Clique na seta e, depois, em: “Mudar
Formato da Historia”.

Ver Copia de Prova

Publicar para Arquive

#A Nada a

Fonte: Twine (2020)

Vocé conheceu um pouco mais sobre o Twine. Viu também como produzir as passagens.

Sao elas que permitirdo o andamento da histéria. Vamos entender melhor como isso funciona?

8 O texto presente na imagem foi adaptado de TELLER (2013).



Figura 19: Visualizagdo das passagens

« Mas o que serd que aconteceu?
Continue

Fonte: Twine (2020)"°

Figura 20: Exemplificagdo das passagens

OTudo

comegou

A0

Pierre Anthon Prosseguir

Fonte: Adaptado de ANTHROPY (2019, p. 9)
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et < Como vimos
+etiquete anteriormente,
B TS| x* 0 d | syles...|-H|E=E|iE| - = M {} Wb ~ podemos criar
Link...| If...| Input... Hook...| Var...| Macro...|- @ ¢ . ? passagens utilizando
e o T T e e e e e dois colchetes:

. Embp procursssen arrumar a bagunga deixada por Pierre [[assim]]. Essas
0 O passagens, no entanto,

ndo precisam ser
criadas apenas no final
da historia. Vocé€ pode
crid-las sempre que
quiser direcionar o seu
leitor para outra
pagina. Note como foi
feito na imagem ao
lado.

E assim que o seu projeto vai
ganhando forma. Note que, a partir da
primeira passagem, foram
criadas, linkadas a ela.

outras

19O texto presente na imagem foi adaptado de TELLER (2013).
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Figura 21: Aprendendo a criar passagens de retorno

H4a mais uma informagao Pierre Anthon Ve
importante em relagdo as
passagens. Para retornar a + Etiqueta

uma passagem ja criada,
precisamos usar o codigo
[[texto que vocé quer [[Voltar|Tudo comecou ]
colocarjnome da passagem]]

ou use: <<back>> (MAIA,

2019).

Pierre Anthon era um menino muite solitarie...

Fonte: Adaptado Twine (2020)

Figura 22: Visualizagdo das passagens de retorno

Note como ficou a seta que indica o fluxo
das passagens. Ela mostra os dois sentidos

OTudo P . . )
comegou possiveis que o jogador podera tomar.
OBS: Depois de varias passagens criadas,
ainda ¢ possivel retornar a primeira delas,
basta colocar o nome da passagem entre os
Pierre Anthon Continue COlCheteS.

Caso queira ver como ficou o texto em
formato de jogo, retorne a figura 17.

Fonte: Adaptado Twine (2020)

Vocé ja tem praticamente o necessario para comecgar a desenvolver o seu projeto no
Twine. Mais adiante vamos aprender alguns codigos que serdo importantes para inserir imagens

e audio ao jogo.

4.4 QUARTA UNIDADE: “A ARTE DE ESCREVER”

Por fim, na quarta unidade, orientamos o aluno a produg¢ao do roteiro, revisdo e edicao
do texto. A fim de facilitar o trabalho do professor, procuramos destacar de forma clara e

objetiva os elementos essenciais para a composi¢ao do texto.
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A primeira atividade da unidade ¢ de planejamento, uma destinada ao professor e, a
outra, ao aluno. O objetivo da atividade presente no material do professor consiste na
programacao das etapas de cada atividade, no tempo de duragao do projeto, na organizacao dos
grupos, na fun¢do que podera destinar a cada aluno, na forma como ira conduzir a avaliagdo.
Também ¢ importante pensar com quais materiais ird trabalhar, onde ird trabalhar (se em sala,
laboratério de informatica, ou até mesmo no patio). Como ¢ possivel trabalhar off-line, ndo ¢
necessario ter acesso a internet para a elaboracao do texto, no entanto, ela podera ser utilizada
em outros momentos, para pesquisa ou para a insercao das imagens e efeitos sonoros. Como
pretendemos trabalhar com os processos da escrita colaborativa, o professor pode optar com
quais principios da EC pretende trabalhar.

Assim como o professor, os alunos poderdao planejar o seu trabalho, organizando-o.
Deixar que planejem o tempo de cada etapa, dentro do prazo final orientado pelo professor,
pode atribuir uma certa autonomia para que os alunos pensem e se organizem quanto ao projeto.
Além disso, junto com o professor, eles podem pensar sobre a avaliacdo ou, pelo menos,
estipular critérios de autoavaliacao.

Logo em seguida, os alunos comegardao a planejar o texto. Em grupos, eles poderao
realizar uma atividade de brainstorming, pensando inicialmente sobre qual género textual irdo
produzir, sobre o assunto e personagens do texto. Caso o professor prefira, pode optar por
trabalhar com o género textual escolhido na primeira unidade.

ApOs essa atividade, os alunos iniciardo o planejamento do roteiro do jogo. Assim como
na primeira unidade, eles serdo levados a refletir sobre cada elemento que compde a narrativa.
Na secdo sobre o tempo da narrativa, ha, porém, uma curiosidade que ainda nao havia sido
abordada anteriormente. Expomos como o tempo do discurso pode aparecer na historia, sem,
entretanto, aprofundar. Na verdade, muitas delas sdo técnicas ja conhecidas pelos alunos,
identificaveis nos filmes e séries a que assistem. A partir dessa curiosidade, eles poderao refletir
sobre a forma como querem iniciar o jogo. O professor pode explicar e exemplificar cada um
deles.

Ap6s toda organizacdo do roteiro do jogo, os alunos iniciardo a escrita do texto. E
importante que ela seja realizada diretamente no Twine, a fim de organizar o texto e conhecer
os recursos oferecidos pela ferramenta.

Ap6s a produgdo do texto-jogo, a fim de direcionar os alunos a revisdo inicial do texto,
apresentamos um quadro com alguns aspectos textuais a serem observados. Ele pode ser
adaptado pelo professor. Quanto a isso, ¢ importante destacar que consideramos necessaria a

abordagem dos aspectos gramaticais no processo de escrita do texto. Sendo assim, ¢ possivel a
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criagdo de questdes que envolvam fatores de textualidade, tais como coeréncia e coesdo,
aspectos da norma-culta, como concordancia, ortografia, regéncia etc. Contudo, tendo em vista
a amplitude do ensino de gramatica, este trabalho ndo objetivava abordar tais aspectos. Para
uma proxima versao do material didatico, nos preocuparemos em inserir essas nogoes.

Por fim, os alunos sdo orientados a editar o projeto. Aprendem a inserir audio e imagens
e, caso queiram, podem escolher as cores do texto. Embora seja possivel trabalhar com muitos
outros recursos no Twine, optamos por orientar apenas para o nosso objetivo principal, inser¢ao
de imagens e audio e, assim, possibilitar ao aluno a composi¢ao de um texto multimodal. Porém,
dependendo da turma, do seu conhecimento e relagdo com a tecnologia, o professor pode
orientar que pesquisem e tentem usar outros recursos.

A seguir, apresentamos a quarta unidade.

Unidade 4 - A arte de escrever

Agora que vocé ja relembrou o que ¢ um texto narrativo e quais sao seus elementos
estruturais, ja aprendeu sobre as narrativas interativas e as ferramentas bdsicas para usar a

plataforma, est4 apto a desenvolver seu projeto.

Vocé criara sua histéria interativa de forma colaborativa. Trabalhar
colaborativamente significa desenvolver o seu trabalho junto a seus colegas, de modo que

um auxilie o outro.

Na primeira atividade, vocé deverd planejar seu trabalho. Seu professor o orientara
quanto a isso. Em seguida, na segunda atividade, vocé e seu grupo irdo conversar sobre o texto,
anotem suas ideias. Depois, irdo planeja-lo e desenvolvé-lo. Por fim, serdo orientados a revisar,

a editar e a publicar o seu projeto.

1. Definam o prazo para a realizagao de cada etapa do trabalho. Seu professor indicaréa o prazo
final e a quantidade de aulas disponiveis para a realizag¢do das atividades.

Escrita
Revisao
Edicao
Publicacdao

e Definam de quais materiais precisardo para realizar a atividade.
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e Definam alguns critérios de avaliacdo do texto. O que € necessario observar nele para

que seja avaliado positivamente?

2. Em grupos, respondam as perguntas a seguir. Elas orientardo quanto ao planejamento do
texto.

Sobre o que escreverao? Uma historia de terror? Mistério? Romance? Um
suspense policial? Uma aventura? Uma comédia?

- Qual sera o assunto do seu texto? Pensem na(s) personagem(ns) principal(is),
qual sera sua necessidade? Que problemas encontrara pelo caminho?

- Onde se passara a historia? Quando?

Agora, vocés comecardo a planejar o roteiro do texto.

3. Definam o assunto da historia. Escreva-o em duas ou trés frases.

Pensem sobre o que querem escrever, sobre o que querem comunicar. Sintetizem em

duas ou trés frases a historia que pretendem contar e escrevam abaixo?’.

Ideia 1:

Ideia 2:

Ideia 3:

Definido o assunto do jogo, vocés iniciardo a escrita do roteiro.

Vimos, anteriormente, que existem elementos que toda narrativa deve possuir. Sdo eles:
e Personagens

e Espaco
e Tempo
e Enredo

e Foco narrativo

20 Atividade criada com base em SAULLO, 2020.
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A seguir, trabalharemos cada um deles.

4. A fim de criar as personagens do seu jogo, respondam as questdes propostas a seguir.

Quadro 13: Elaboragao das personagens
Elaboracao das personagens
- Pensem na sua personagem principal. Ela pode ser uma pessoa, um animal, um objeto.

- Quem ela €? Quais caracteristicas possui? Quem sdo seus amigos? Ou inimigos? O
que ela faz? Que medos possui? Quantos anos tem? Como ela ¢? Que problema ira
enfrentar? De onde ela ¢? Pense sobre sua historia de vida.

- Onde essas personagens moram? Onde cresceram? Como isso pode influenciar na sua
caracterizacao?

- Montem uma pequena biografia para ela.

- Deem uma imagem para ela. Vocés podem desenhé-la, crid-la digitalmente ou buscar
uma imagem no Google que a represente.

- Fagam 0 mesmo com as outras personagens.

Fonte: Baseado em FIELD (2001)

Fagam anotagdes sobre a personagem principal:

Fagam um desenho / busquem uma foto da personagem principal:

Fagam o mesmo para as outras personagens da sua historia.

5. Definam o tipo de narrador da histéria. Lembrem-se, no entanto, que, em muitas narrativas
interativas, o narrador estarad em 2* pessoa.

() 1? pessoa (narrador personagem — protagonista ou testemunha)

() 3* pessoa ( narrador observador / onisciente)
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() 2% pessoa

6. Agora, voc€s pensarao sobre o (s) espaco (s) no (s) qual (is) sua historia ocorrera. Para isso,
respondam as questdes apresentadas no quadro abaixo.

Quadro 14: Criagao do ambiente e ambientagdo

- Em que lugar (es) a historia ocorrera?

- Para caracterizar o ambiente, pensem em que €poca a historia ocorrera, falem das
caracteristicas fisicas do espago;

- Pensem em aspectos socioecondmicos; psicologicos, morais e religiosos que ajudam
na caracteriza¢do do ambiente e das personagens.

Fonte: Baseado em GANCHO (1993, p. 33)

Facam suas anotacgdes:

Vocés também podem criar ou buscar imagens que ilustrem o (s) ambiente (s) da
histéria. Registrem-no (s) no quadro abaixo.

7. Apbs pensarem a respeito do espaco onde ocorrerd a historia, reflitam sobre o tempo da
narrativa. O tempo, como vimos, pode ser analisado em relagdo a algumas perspectivas, por
exemplo, pode fazer referéncia a época em que ocorre a historia, a duragdo dela, ou até mesmo

a ideia de tempo cronologico ou psicoldgico.

- Definam a época em que a historia ocorrera, fagam uma pesquisa sobre ela.

Vejam quais fatos historicos ocorreram, pensem no figurino, em objetos que existiram
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ou ndo na época. Notem que esse dado contribui tanto para a caracterizagdo da

personagem, quanto do espaco.

CURIOSIDADE... A narrativa nem sempre ocorrera em um tempo linear, ou seja, ela pode

comegar por uma cena do final ou do desenvolvimento da histéria. Ou ainda pode-se usar
técnicas de flashback ou flashforward. Pesquisem sobre isso para inserir, caso queiram, essas

técnicas no enredo. No quadro abaixo, hd uma explicacdo sobre esses recursos. Veja:

Quadro 15: Quadro sobre o tempo da narrativa

Narrativa in mediares: o discurso narrativo se inicia com a apresentagdo de um acontecimento que
pertence ao desenvolvimento da historia.

Narrativa in dltima res: o discurso narrativo se inicia com a apresentacdo de um acontecimento que
pertence ao desfecho da historia.

Flashback recuos no tempo, que permitem a recuperagdo de fatos passados.

Flashforward: antecipagdes no tempo, que permitem a anteposi¢ao, de um fato ou situag@o que s6
aparecerd mais tarde na historia.

Fonte: FRANCO JR (2003, p. 47)

Facam suas anotagdes:

8. O quadro a seguir pode orientd-los quanto a construcao das etapas do enredo. Pensem em
cada uma de suas etapas e escrevam-nas a seguir.

1. situag¢do inicial — estagio inicial de
equilibrio, que ¢ modificado por uma
situacdo de conflito ou tensao;

2. complicagao (conflito): fase marcada
por momento de perturbacao e criacao
de tensdo.

3. agoes (para o climax): fase de
encadeamento de acontecimentos que
aumentam a tenso. E o ponto de maior
tensdo da narrativa.
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4. resolucdo: momento de redugido
efetiva da  tensdo para o
desencadeamento;

5. situagcdo final: novo estado de
equilibrio;

Fonte: CAVALCANTE (2018, p .65)

9. Planejado o texto, ¢ hora de escrever no Twine.

Este ¢ o momento mais importante. Vocés criaram o esbog¢o do texto, agora precisardo
desenvolvé-lo.

L. Vocés podem criar falas para as personagens.

I1. Além disso, desenvolvam as passagens, elementos essenciais para que o jogador
faca suas escolhas. Antes de criar as passagens no Twine, fagam um fluxograma
do seu projeto, como fora apresentado na Unidade 2. Dessa forma, ficard mais
facil de organizar o seu jogo.

10. Apos o texto pronto, revisem-no. Atentem-se as seguintes questdes:

Quadro 16: Revisdo do jogo textual
Estrutura da narrativa Sim Nao

As personagens criadas sdo essenciais para o desenvolvimento do

enredo?

Houve descri¢ao das personagens e do cenario de modo a possibilitar

que o leitor conheca esses elementos?

Houve a criacdo do conflito gerador?

O espacgo e o tempo sdo coerentes com o enredo?

As partes que compdem o enredo podem ser identificadas?

O desfecho esta coerente com o restante da historia?

Estrutura da narrativa interativa
As passagens foram criadas de modo a permitir o andamento da

historia?

As imagens foram inseridas corretamente? E os audios? Eles
dialogam com a parte verbal do jogo?

Aspectos gramaticais

Hé problemas relacionados a acentuagao, pontuacao e ortografia?

Ha problemas relacionados a concordancia?

Os tempos € modos verbais foram utilizados de maneira adequada?

Fonte: Adaptado de Unoi educagéo (2020)
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Agora que seu texto esta pronto, iremos aprender a inserir imagens, audio, CSS e outros
comandos tuteis no Twine. Para isso, vamos precisar conhecer um pouco de programagao.

1. Insercio de imagens presentes no Google.

Na segunda unidade, vocés foram convidados a pensar, criar, imaginar as personagens
da histéria. Agora, aprenderdo a inseri-las no jogo.

O Twine permite a insercdo de gif animado, imagem estatica, titulo mais elaborado
(logo) entre outras opgdes.

A sintaxe ¢: [img[nome do arquivo com extensao dele ou link]] (OLIVEIRA, 2015).
Vejam na imagem a seguir:

Figura 23:Inser¢do de imagens, exemplo

Pierre Anthon o
=+ Etiqueta

Pierre Anthon era um menino muito solitario...

1/ fcdn.pixabay.com/photo/201%/168/21/19/54 /boy—

@.pngl]

[[Continue]]

Fonte: Twine (2020), OLIVEIRA (2015)

Figura 24: Imagem inserida no Twine

Fonte: Adaptado Twine (2020)

Existem outros codigos que nos permitem escolher a posicdo da imagem e o seu
tamanho.



Observem o quadro abaixo:

Quadro 17: Quadro de codigos para inser¢do de imagens

Colocar a imagem a esquerda:

[<img[/ink da imagem]]

Colocar a imagem a direita

[>img[/ink da imagem]]

Colocar a imagem ao centro

<center>[img[/ink da imagem]]</center>

Usar uma imagem como passagem

[img[/ink da imagem][nome da
passagem]]

Definir tamanho da imagem?!

<img width="40%" “height="40%"
src="1ink”>

Fonte: Adaptado de OLIVEIRA (2015), MAIA (2019)

Dica... Como chegar ao /ink da imagem?

Copiem o enderego de imagem.

1. No Google, digitem o que procuram; 2. Cliquem em: imagens - ferramentas - cor —
transparente — direitos de uso (procure por imagem sem direitos autorais); 3. Cliquem na

imagem - cliquem no botdo direito do mouse; 4. Abram a imagem em uma nova guia; 5.
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Mais uma dica... para inserir uma imagem criada por voceés...

1° - Criem uma pasta na area de trabalho (apenas para ficar mais facil de localizar) e coloquem

o titulo da sua historia.

2° - Tirem uma foto do seu desenho e salvem-no na pasta que vocé€s criaram. Deem um nome

simples ao arquivo.

3° - Coloquem o seguinte codigo: //[imag[nomedaimagem]] (OLIVEIRA, 2015). Veja o

exemplo:

2l Width (significa largura) e height (significa altura). Troque os 40% colocado como exemplo para definir o

tamanho da sua imagem.



Figura 25: Inserindo uma imagem autoral no Twine

Continue

+ Etiqueta

asfalto grudava nas solas de borracha de nosso ténis.

//[img[teste. jpegl]

[[Paramos para tomar um sorvete]]
[[Ignoramos o calor e continuamos]]

Era a segunda semana de agosto. 0 calor nos deixava preguicosos e irritaveis, o
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Fonte: Adaptado Twine (2020), OLIVEIRA (2015), TELLER (2013)

4° - A imagem aparecera somente quando vocés salvarem o jogo na mesma pasta e fizerem o

teste para joga-lo.

Figura 26: Criagdo de pastas

IBo=! Reproduzir Twine 1
Inido Compartilhar  Exibir | Ferramentas de Misica Nome da pasta
& Recortar Novo item ~ -
* 5| X E v
sl Copiar caminho

7] Facil acesso * Editar Limpar selecio
Foarno  Copiar Colar

Mover Copiar Excuir Renomear  Nova Propriedades ) ‘
[ [#] Colar atalho e - pasta - @ Historico A Inverter selecio
Area de Transferéncia Organizar Novo Abrir Selecionar
7 5 Twine
Nome Status Ni.. Titulo Artistas participan...  Album
st Acesso répido
@ Nads ©
@ Creative Cloud Files 8] suspense 2]
=] test
@ OneDrive 18] teste @

[Z) Documentos
=] Imagens
[ Este Computador
[ Area de Trabalho
[Z Documentos
& Downloads

=] Imagens

D Misicas

] Objetos 3D

B videos

i Windows (C:)

¥ Rede

Salvos na mesma pasta

Fonte: Baseado em MAIA (2019)

O Pesquisar Twine
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Como salvar seu projeto?
Figura 27: Salvando o projeto

Editar JavaScript da Historia

Editar Folha de Estilos da Historia

Mudar Formato da Historia

Renomear Histéria

Selecione todas as passagens

Fixar na Grade

Estatisticas da Historia Clique em “Publicar para Arquivo”.

Ver Cépia de Prova /

Publicar para Arquive

A Nada a

Fonte: Twine (2020)

2. Inserc¢ao de audio no Twine

Como nos vimos anteriormente, o efeito sonoro faz toda a diferenca quando assistimos
a um filme, a uma pega de teatro ou quando jogamos. Dessa forma, vamos aprender a inserir
dudio no Twine?.

1° - Discutam sobre quais sentimentos gostariam de transmitir em determinadas partes da
historia ou se gostariam de que a mesma miusica tocasse constantemente.

2° - Para a escolha desses efeitos sonoros, sugerimos o site: https://freesound.org/ ou use o QR
Code.

[=] i =]
[=]

3° - Observem a licenca de uso dos efeitos sonoros. Usem sempre aqueles que ndo possuem
direitos autorais.

4° - Facam download dos arquivos, salvem-nos na pasta criada anteriormente e renomeiem 0s
arquivos com nomes faceis para serem usados depois.

Feito isso, vamos aprender como colocar os efeitos no Twine.

1° - Criem uma passagem e a nomeiem como Storylnit (Obs: S e I s3o maitisculos).

22 Todas as orientagdes sobre a inser¢do de dudio no Twine foram escritas com base em MAIA (2019).


https://freesound.org/
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Figura 28: Inserindo dudio no Twine

OTudu

comegou

Pierre Anthon
Storylnit

,—\ Continue

Ignoramos o
calore
continuamos

Fonte: Baseado em MAIA (2019)

Paramos para
tomar um
sorvete

2° - Nesta passagem, usaremos o seguinte codigo:
<<cacheaudio “suspensesound” “nome do arquivo de audio”>>

Obs: Vocés trocarao o suspense em “suspensesound” pelo nome com o qual salvaram o
arquivo de audio anteriormente. Vejam como ficou:

Figura 29: Cdédigo inserido no Twine
StoryInit
= Etiqueta

<<cacheaudio "suspensesound” "suspense.wawv'">>

Fonte: Adaptado de Twine (2020), MAIA (2019)
3° - Depois disso, na passagem onde gostariam de inserir o som, deem o seguinte comando:

<<audio “nome do arquivo de audio” play>> —— “Nome de arquivo de audio” ¢ o
nome com o qual vocés salvaram o efeito sonoro no seu computador.
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Vejam:

Figura 30: Exemplificagdo do comando na pagina do jogo

Pierre Anthon ‘" x
+ Etiqueta

Pierre Anthon era um menino muito solitario...

1/19/54/boy-

%}

<<audio "suspensesound" play>>

[[Continue]]

Fonte: Adaptado de Twine (2020), MAIA (2019)

4° Caso vocés queiram que o som toque durante todo o momento em que o jogador estiver em
determinada passagem, usem o seguinte codigo: <<audio “suspensesound” loop play>>.

Figura 31: Insercdo de loop

Pierre Anthon e *®
+ Etiqueta
Pierre Anthon era um meninoc muito solitario...
<center>[img[https://cdn.pixabay.com/photo/2019/10/21/19/54/boy-
4567064 _960_T720.pngll</

<<audio "suspensesound" loop play>>

[[Continue]] ‘\\\\\

Fonte: Adaptado de Twine (2020), MAIA (2019)

5° - E preciso salvar o seu projeto no computador, na mesma pasta em que vocés salvaram os
arquivos de som, pois os efeitos ndo tocardo, se apenas colocarem para jogar sem salvar.

OBS: Salvem todos os arquivos naquela pasta que criamos para salvar as imagens criadas por
VOCES.

Retornem a figura 27 para relembrar como salvar o jogo.

Vocés possuem praticamente tudo de que precisam para o projeto. Entretanto, ¢ possivel
fazer muito mais, trocar a fonte, mudar a cor de fundo etc.
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Mais uma dica...

Para trocar a cor de fundo € a cor da letra:

1° cliquem em “Editar Folha de Estilos da Histéria”.

Figura 32: Editando a folha de estilo da historia

Editar JavaScriptda Historia
Editar Folha de Estilos da Historia
Mudar Formato da Historia
Renomear Historia

Selecione todas as passagens
Fixar na Grade

Estatisticas da Historia

Ver Copia de Prova

Publicar para Arquivo

Fonte: Twine (2020)
2° Usem os seguintes codigos:

Figura 33: Codigos para mudar o estilo

.passage{ Obs: Mudem “black” e “white” por outras cores

Color: black: (usem-nas em inglés).

}
Body{

Background-color:white;

Fonte: Adaptado MAIA (2019)



108

Figura 34: Exemplo dos codigos de estilo na pagina do jogo

Folha de Estilos PO
Qualguer CSS inserido aquiira sobrescrever & aparéncia padréo da sua histdria.

.passaged
color:darkblue

background-color:white

Fonte: Adaptado de Twine (2020), MAIA (2019)

) . 3 Vejam como o jogo ficou
Figura 35: Imagem do jogo pronto com as alteragdes
usando esses comandos:

Pierre Anthon detxou a escola no dia em que descobriu que ndo valia 2 pena fazer nada, j3 que nada fazia sentida,

0 resto de nds ficou.

£, embora o5 professores procurassem arrumar a bagunga deixada por Pierre Anthon, tanto na sala de aula quanto em nossas cabecas, algo dele permaneceu
conosco. Talvez por isso tenha acontecido o que aconteceu,

Mas 0 que serd que acontecaw?

Continue

Fonte: Adaptado Twine (2020), TELLER (2013)

No fim de tudo, revisem, salvem e publiquem o seu jogo para que todos conhecam o
trabalho realizado pela turma.

Voltem a figura para ver como salvar o jogo. Cliquem em “Publicar para arquivo” para
salvar seu jogo em formato HTML. Vocés podem enviar o arquivo para outras pessoas ou

publicar na internet. Elas ndo precisam ter o Twine instalado para jogar sua histéria.

Fica a dica...

Depois de criar seu proprio jogo, ¢ possivel posta-lo no https: itch.io. Isso possibilita

jogar direto no site, sem fazer download.


https://itch.io/
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Depois de incluir no itch.io, considerem também incluir no ifdb.org (Interactive Fiction

Database), maior base de dados de ficgdes interativas do mundo.

Para encerrar o capitulo, a seguir, apresentamos um quadro sintese da organizagdo do

material didatico.

Quadro 18: Sintese das unidades

Criando narrativas interativas hipertextuais no Twine

Conteudo Atividades
Unidade 1
Revisdo da estrutura do texto narrativo, Trabalho com o conto “O que ela mal sabia”, de
elementos da narrativa, géneros narrativos. Luis Fernando Verissimo.
Unidade 2

Trabalho com um trecho do livro-jogo 4

Narrativa interativa (conceitos, caracteristicas, cidadela do caos, com o filme Black Mirror
estrutura) Bandersnatch e com um jogo produzido no
Twine.
Unidade 3

Familiariza¢do com a ferramenta (criagdo de
passagens).

Conhecendo o Twine
Unidade 4

Planejamento e producdo da narrativa interativa ~ Escrita colaborativa da narrativa interativa.

Nogdes de coeréncia, coesdo, ortografia,

Revisdo inicial N
pontuagao.

Edigao Insercdo de imagens, dudio, CSS.

Revisao da parte escrita e audiovisual da

Revisdo final .. .
narrativa interativa.

Publicagdo
Fonte: A autora

No Apéndice deste trabalho, apresentamos as versdes completas do material, tanto a

versao do aluno quanto a versao do professor.


https://ifdb.org/
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve por objetivo criar um material didatico que acordasse dois eixos
principais, producdo de texto e tecnologia. Nesse sentido, optamos pelo uso do Twine como
ferramenta didatica para incentivar os alunos a produzirem narrativas interativas hipertextuais,
de acordo com a pedagogia dos novos e multiletramentos, uma vez que a ferramenta possibilita
a inser¢ao de imagens e dudio ao texto narrativo criado. Além disso, como € necessaria a criagao
de passagens para o andamento da historia, os alunos puderam entrar em contato com a
producgdo de links, elementos presentes nos textos que circulam pela internet. Assim, ndo so6
para a producdo, mas para a compreensao da importancia desses elementos dentro do texto
digital, algumas questdes foram direcionadas a isso.

Nessa perspectiva, a BNCC apresenta-se como um documento norteador para um novo
curriculo e nos revela, assim como ja propunha os PCN, a importancia do trabalho com o texto,
tanto para a compreensao quanto para producao de textos que circulam em diferentes veiculos
e com diferentes semioses. Por isso, mais uma vez, acreditamos que o Twine, como ferramenta
digital, possibilita essa integracao de linguagens e leva o aluno a pensar e a refletir sobre elas.

Para orientar o professor nas execucdes das atividades propostas no material didatico,
adotou-se como metodologia de ensino a aprendizagem colaborativa e a perspectiva
sociointeracionista de Vygotsky, assim como suas contribui¢des para a area, denotando a
importancia da interacdo para a aprendizagem e da participacdo ativa do aluno no processo de
ensino-aprendizagem. A vista disso, a escrita colaborativa e suas etapas serviram como um
norteador a fim de orientar o professor para a produgao do roteiro do texto.

Devido a pandemia de COVID-19, o material didatico ndo podde ser desenvolvido.
Pretende-se, entretanto, assim que possivel, o seu desenvolvimento a fim de alcangar os
objetivos pretendidos com a sua elaboragdo. Ainda assim, a pandemia chamou ateng¢do para a
importancia do letramento digital, ndo s6 para alunos, mas também para os professores. De uma
hora para outra, todos precisamos aprender a lidar com celulares, computadores, diversos
aplicativos e ferramentas digitais. E percebemos as diversas dificuldades que vérios colegas
apresentaram, assim como os alunos, que, por mais que tenham nascido na era digital,
desconhecem a variedade de fungdes dos aparelhos tecnoldgicos. Além disso, chamou atengao
para a o fato de haver uma grande quantidade de excluidos digitais. Alunos que nao possuiam
acesso a rede wi-fi ou que s6 o faziam por meio dos celulares de seus responsaveis e que

precisavam dividi-los com toda familia, e outras familias que nem isso possuiam. Todas essas
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questdes reafirmam, mais uma vez, a necessidade de promover o letramento digital nas escolas,
pois, como mencionamos na introducao, pode ser o tnico local onde o aluno tera a capacidade
de desenvolver tais habilidades.

Devido a isso, a inser¢do da tecnologia no ambiente educacional ¢ fundamental na
preparacdo de jovens para a sociedade tecnoldgica na qual vivemos, promovendo o letramento
digital desses alunos, juntamente a novas metodologias que possam contribuir para uma
aprendizagem mais significativa e contextualizada. Nao criticamos aqui as aulas tradicionais e
expositivas, pois tdo bem sabemos de sua importancia para a aprendizagem. E nem tao pouco
defendemos que a tecnologia ¢ a solucdo para os problemas que enfrentamos em sala de aula,
pois, muitas vezes, esses problemas, apesar de refletirem na escola, estdo além de suas paredes.
Da mesma forma, sabemos que a rede publica do nosso pais apresenta escolas desiguais quanto
a investimentos e estrutura, o que muitas vezes dificulta a implementacdo de praticas que
promovam o uso das tecnologias em sala de aula.

Defendemos, portanto, que os 6érgaos publicos invistam na formagdo de professores, na
instalacao de redes wi-fi que estejam disponiveis a professores e alunos e que, equipem as
escolas com aparatos tecnoldgicos a fim promover a inser¢do das TDIC em sala de aula
associada a praticas que visem a promocao dos novos e multiletramentos e de habilidades
importantes para a sociedade do século XXI, sobre as quais mencionamos ao longo deste

trabalho.
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APENDICE

A seguir, apresentamos o material didatico na versao para o aluno e, em seguida, na

versao para o professor.

A) Material didatico — versao para o aluno
Unidade 1 — O homem e suas histérias®:...

Para relembrar...

1. O que ¢ uma narrativa?
2. Quais sdo seus elementos principais?

3. Discuta com um colega e anote suas respostas. Depois, quando solicitado, troque sua resposta
com a turma. ApoOs a leitura do conto, retornaremos a elas.

4. Agora, voce ira ler um conto de Luis Fernando Verissimo.
O que ela mal sabia

Ideia para uma histéria de terror: uma mulher vai ao dentista, e, enquanto espera a sua
vez, pega uma revista para folhear. E daquelas tipicas revistas de sala de espera, na verdade,
apenas parte de uma revista antiga, sem capas, caindo aos pedagcos. A mulher comega,
distraidamente, a ler um conto. Comeca pela metade, pois o comeco do conto estd numa das
paginas perdidas da revista. E de repente a mulher se d4 conta que a historia € sobre ela. Até os
nomes — dela, do marido, de familiares, de amigos — s@o os mesmos. Tudo que esta no conto,
ou naquele trecho do conto que ela tem nas maos, aconteceu com ela. A Ultima linha do trecho
que 1€ é: “E naquele dia, saindo para ir ao dentista, ela tomou uma decisdo: conquistaria sua
liberdade. Mal sabia ela que (Continua na pagina 93)”. A mulher procura freneticamente, a
pagina 93. A pagina 93 ndo existe mais. O pedago de revista que ela tem nas maos termina na
pagina 92. Ela é chamada para o consultorio do dentista. Na saida, a boca ainda dormente pela
anestesia, pergunta para a recepcionista se pode levar aquela revista para casa. Qual revista?
Uma que estava ali... A recepcionista se desculpa. Fez uma limpa nas revistas enquanto ela
estava 14 dentro. Botou tudo fora. Afinal, eram tdo antigas... “Nao ¢ possivel”, diz a mulher.
“Vocé ndo sabe nem que revista era?” “Desculpe, mas nao sei. Nao tinham nem mais capas’.

A mulher sai do dentista apavorada. Com a frase na cabeca: “Mal sabia ela que”. Que o qué?

23 0 titulo “O homem e suas historias” esta presente em FARACO (1996, p. 6).
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Sim, tinha decidido conquistar sua liberdade. Pedir, finalmente, desquite ao Joubert. Era a
decisdo mais importante da sua vida. Mas o que era que ela mal sabia? O que lhe aconteceria?
Voltou para a sala de espera. Suplicou a recepcionista. Precisava da revista. Nao podia explicar,
mas sua vida dependia daquela revista. “Joguei pela lixeira”, disse a recepcionista. “A senhora
ndo pode...” Mas ela ja estd na escada, descendo para o pordo do prédio. Nao podia esperar
nem o elevador. A revista. Precisava saber que revista era aquela. Uma Cruzeiro. Sim, parecia
uma Cruzeiro da década de 50. A Cruzeiro publicava contos? Nao interessava. Procuraria na
lixeira do edificio. Descobriria a data da revista, de alguma maneira descobriria o fim daquele
conto e o destino que a esperava.

No pordo, teve uma briga com um empregado do prédio que é meio truculento. “Nao
pode mexer no lixo ndo senhora.” “Mas eu preciso!” “Nao pode.” “Seja bonzinho!”, diz a
mulher. Como est4 ofegante, e com a boca anestesiada, o que ela parece ter dito € “Vocé ¢ um
bandido.” “O qué?”, diz o homem, avangando na sua dire¢do. No caminho, ele pega uma barra

de ferro.

VERISSIMO, Luis Fernando. Informe do Planeta Azul e outras histérias. Sio Paulo: Boa Companhia, 2018.

Sobre o autor:
Luis Fernando Verissimo (Porto Alegre, 26 de setembro de 1936) ¢

um escritor, humorista, cartunista, tradutor, roteirista de  televisdo, autor deteatroe romancista

brasileiro. Ja foi publicitario e revisor de jornal. E ainda musico, tendo tocado saxofone em alguns

conjuntos. Com mais de 60 titulos publicados, ¢ um dos mais populares escritores brasileiros
contemporaneos. E filho do também escritor Erico Verissimo.[l!

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis Fernando Verissimo

2. Clique no /ink abaixo para conferir uma entrevista com o autor. Nela, ele conta um pouco sobre sua

trajetoria.

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=hxedNyidyew Acesso em: 3 set. 2020.

Analise do texto
Ap0s a leitura do texto, responda:

4. O texto que vocé leu conta uma historia? Qual? Conte com suas palavras essa historia.

5. Esse texto, portanto, ¢ uma narrativa? Que elementos presentes no texto comprovam sua
resposta?



https://pt.wikipedia.org/wiki/O_Cruzeiro_(revista)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Porto_Alegre
https://pt.wikipedia.org/wiki/26_de_setembro
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Cartum
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tradu%C3%A7%C3%A3o
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https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%BAsico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Saxofone
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%89rico_Verissimo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo#cite_note-rele-1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo
https://www.youtube.com/watch?v=hxedNyidyew
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6. Agora, compare sua reposta da questdo anterior a atividade que abre esta unidade. Elas
coincidiram? Se sim, formule, com suas palavras, o que ¢ narrativa. Caso nao, pesquise

sobre as narrativas e sua estrutura. O professor ird auxilia-lo.

Sistematizando...

O texto que vocé leu é narrativo. Para existir uma narrativa, é necessario que os
acontecimentos se sucedam no tempo, mesmo que as agdes ndo sejam relatadas numa
cronologia linear. Também ¢é necessario que haja uma tensao, um fato narrativo (conflito)
que faga com que o interlocutor fique na expectativa do desenrolar dos acontecimentos e que

se conduza para um fim (PAULIUKONISS; CAVALCANTE, 2018).

Toda narrativa apresenta alguns elementos. Relembre-os.
1. Personagens:

a. Quais sdo as personagens presentes no conto?

b. Vocé sabia que podemos classificar as personagens de diferentes maneiras? No quadro
abaixo, ha algumas dessas classificagdes. Pesquise sobre cada tipo. Depois, preencha-o com as
personagens que aparecem no conto.

Classificag¢do das O que vocé descobriu? Personagens
personagens (pesquisa) presentes no conto
Protagonista
Antagonista
Secundarias

c. Como vocé imagina as personagens do conto? Faca uma pequena descri¢ao de cada uma. D&
caracteristicas fisicas e psicologicas a essas personagens.

d. Imagine que vocé tenha sido convidado(a) a transformar o conto em um teatro, filme ou até
em um jogo... Como vocé€ criaria as personagens? Desenhe-as ou busque imagens no Google
que poderiam exemplifica-las. Depois, compartilhe com a turma.
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2. Foco narrativo

Vocé sabe o que ¢ foco narrativo?

O foco narrativo “é um recurso utilizado pelo narrador para enquadrar a

histéria em um determinado angulo ou ponto de vista” (FRANCO JR, 2003).

a. O texto foi escrito em qual pessoa do discurso?
() 1* pessoa () 3*pessoa
b. Partindo-se desse principio, como poderiamos classificar o narrador?
() narrador personagem () narrador observador () narrador onisciente

c. Se o texto fosse escrito na visdo do zelador, a historia sofreria algumas alteragdes. Escreva,
com suas palavras, um resumo da historia contada na visao do zelador.

d. Se o foco narrativo mudar, a percepg¢ao do leitor sobre os fatos narrados se altera? Justifique.

3. Tempo e espago

O tempo e o espago sdo outros elementos muito importantes para a historia.

Vamos analisa-los.

a. Em que lugar (es) a histéria acontece?

b. No conto ndo ha muitos detalhes sobre esses lugares em que ocorre a histéria. Como voce os
imagina? Desenhe-os ou busque imagens no Google que poderiam exemplifica-los.
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c. Podemos analisar o tempo da narrativa em relagdo a algumas perspectivas. Vejamos algumas
delas:

- No caso do conto lido, o tempo ¢ cronoldgico ou psicoldgico? Caso ndo se lembre da diferenca
entre eles, pesquise.

- Podemos deduzir mais ou menos em que época se passa a historia? E qual o tempo de duragao
dela?

4. O enredo

Enredo é o conjunto dos fatos de uma histéria (GANCHO, 1993, p. 10). Ele é
formado por algumas partes: situagdo inicial, complicagdo, climax, resolucio, situagao

final. Esses nomes podem variar de um autor para outro.

Leia a coluna da esquerda e relembre de cada parte do enredo. Depois, tente preencher
com dados do conto de Luis Fernando Verissimo.

1. situagdo inicial: estagio inicial de
equilibrio, que ¢ modificado por uma
situacao de conflito ou tensao;

2. complicagdo (conflito): fase marcada
por momento de perturbacdo e criagdo
de tensdo.

3. agoes (para o climax): fase de
encadeamento de acontecimentos que
aumentam a tensdo. E o ponto de maior
tensdo da narrativa.




4. resolucdo: momento de redugao
efetiva da tensdo para o
desencadeamento;

5. situagdo final: novo estado de
equilibrio

Fonte: CAVALCANTE (2018, p .65).
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Provavelmente vocé ndo preencheu todo o quadro anterior. Isso acontece porque nem

sempre o enredo apresenta todas as partes. O conto que lemos apresenta um final aberto, ndo

ha um retorno a um novo estado de equilibrio.

5. Discurso...

a. “Numa narrativa, ¢ possivel distinguir pelo menos dois niveis de linguagem: o do narrador e
o das personagens” (GANCHO, 1993, p. 33). No conto, que pontuagdo foi utilizada para

introduzir as falas das personagens?

b. Ha outra maneira de introduzirmos as falas das personagens? Qual?

Relembre...

Discurso indireto — E o
registro indireto da fala da
personagem atraveés do
narrador.

Discurso direto — E o registro
integral da fala da personagem,
do modo como ela diz.

Discurso indireto livre — E o
registro da fala ou pensamento
da personagem, que consiste
num meio-termo entre o discurso
direto e indireto, porque
apresenta expressoes tipicas da
personagem, mas também a
mediagdo do narrador.

Fonte: GANCHO (1993, p. 33-39).

c. O conto lido apresenta os trés tipos de discurso apresentados acima. Exemplifique com

trechos do texto.

Unidade 2 — Desvendando as narrativas interativas

Para inicio de conversa...

Vocé saberia dizer o que ¢ uma narrativa interativa? Sabe onde elas estdo muito

presentes ultimamente?

Veja o video a seguir e descubra:



Figura 5: Trailer do jogo Life is strange. true colors

Life is Strange: True Colors Trailer Legendado PT-BR

LIFESSTRANGE

TRUE COLORS

SEPTEMBER 10

PRE-ORDER NOW

"» o) 007/306

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=cxn-22vAJuM &t=2s

124

O 0
0

T

Para assistir
ao trailer,
escaneie 0 QR
Code ou
clique no link.

—

e anote o que descobriu.

Isso mesmo, as narrativas interativas estdo muito presentes nos jogos de
videogames e em alguns jogos de aplicativo. Porém, ja na década de 60/70, elas ficaram

muito famosas com os livros-jogo de aventura. Pesquise sobre as narrativas interativas

Para conhecermos mais sobre as narrativas interativas, nossa primeira atividade

consistira na leitura de um trecho de um livro-jogo chamado 4 cidadela do caos. Depois,

interagiremos com um jogo no Twine. E, por fim, assistiremos a um filme interativo produzido

pela Netflix. Depois disso tudo, vocé estard apto a escrever sua propria narrativa interativa.

Leia o trecho do livro-jogo A4 cidadela do caos e responda as questoes.


https://www.youtube.com/watch?v=cxn-22vAJuM&t=2s
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Figura 6: Trecho do livro-jogo 4 cidadela do Caos

37-38 O livro A Cidadela do Caos,

37 | | de Steve Jackson, foi

Vocé puxa a pele e a criatura solta silvos altos. Todas as publicado originalmente em
suas cabegas recuam, ¢ ela permanece quieta, observando 1983, pela Puffin Books. Ele

vocé. HaA uma porta do outro lado do aposento, e vocé

2 & faz parte da série Aventuras
Jentamente se desloca na direcdo dela. Quando vocé estd

oo o inho, uma das cabegas se projeta e ar- Fantésticas langada no

ranca o velo das suas maos. Mas, ao invés de atacar vocé, Brasil pelas editoras

a Hidra se encolhe de volta em um dos cantos. Vocé se- Marques Saraiva e,

gue para a porta cautelosamente. Vi para 229. posteriormente, pela Jamb
Editora.

Fonte:

http://www.beholderdebigode.com
.br/

38 Acesse 0 QR Code e veja o

livro  digitalizado. Vocé
Fonte: JACKSON (1990, p. 38)

pode apenas ler o material

ou joga-lo.

i

Este ¢ apenas um trecho do livro-jogo 4 Cidadela do Caos. Va até a sala de leitura da
sua escola e veja se hd algum igual a ele. Caso ndo tenha, ja ha alguns livros disponiveis on-
line. Para conhecer um pouco mais da historia, digitalize o QR Code ao lado e jogue a aventura.

Apos a leitura do texto, compare o conto, de Luis Fernando Verissimo,”” O que ela mal

sabia”, ao trecho do livro-jogo 4 cidadela do Caos, de Steve Jackson.

1. Marque se ha presenca ou auséncia quanto aos elementos citados.

Elementos da narrativa Presenca Auséncia
Personagens
Enredo
Espaco
Tempo
Narrador

2. A que conclusdes podemos chegar a respeito dos elementos da narrativa nos dois textos
comparados?

3. Quanto ao narrador do texto, responda:

a. Em qual pessoa do discurso o texto ¢ narrado? Que pronome evidencia esse foco narrativo?
A quem o pronome faz referéncia?

b. Em sua opinido, por que houve a escolha por esse foco narrativo?


http://www.beholderdebigode.com.br/
http://www.beholderdebigode.com.br/
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4. Diante do que discutimos até aqui, vocé€ seria capaz de definir o que ¢ uma narrativa

interativa? Se sim, escreva com suas palavras.

Para organizar as ideias...

Complete o esquema abaixo:

Narrador
geralmente

toma as decisoes,

atuando como
personagem da
historia

em
pessoa

Sistematizando....

Decide,
portanto, o rumo
da narrativa.

tomando decisdes dentro da narrativa.

Narrativas interativas sdo narrativas que possibilitam a interacdo entre o leitor /

jogador e a histéria. Geralmente esse leitor coloca-se na posi¢do de personagem, atuando e

As narrativas interativas, como mencionado no inicio desta unidade, estao presentes nos

jogos digitais. A seguir, hd é um exemplo de um jogo textual produzido no Twine, uma

ferramenta digital sobre a qual falaremos com mais detalhes na proxima unidade. Clique no /ink

abaixo ou digitalize o QR Code para ver como funciona um jogo no Twine. Jogue com seus

colegas e divirta-se.

Figura 7: Jogo textual "A servigo de Ganga Zumba", de Janos Biro

E View all by Janos Biro
o m
Personagem: Lutadora A ' Follow Janos Biro
i ) Ganga Zona acompanha o grupo até um alpendre, onde oferace
Grupo: Tonho. Maria. . ] =, Add To Collection
SmiEm equipamento, mantimentos e um burro para transportar os
Burro: Milho. Feijéo. alimentos Ele da um laudel de couro duro para vestir e um facio [l Related games

bem afiado para cada um

APOIAR &
CREDITOS - )
deve partir imediatamente

= PROGRESSO
G RECOMEGAR Seguir para a vila
% COMPARTILHAR Falar com Maria
Falar com Tonho

Falar com Simido

Vocé fol a pessoa escolhida pra conduzir o burro, que esta

carregado com milho e feljao, guardados em dois cestos. O grupo

Fonte: https://janosbiro.itch.io/ganga-zumba
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Clique ou digitalize: https://janosbiro.itch.io/ganga-zumba

Ap6s finalizarem o jogo, conte para a turma como foi sua experiéncia com ele.

5. Em sua opinido, que elementos verbais € ndo verbais sao importantes para a construcao de
um jogo narrativo? A presen¢a do som fez alguma diferenca para a experiéncia sensorial com
0 jogo?

6. Vocé sabe o que sdo e para que servem as frases em azul?

Essas frases que aparecem em azul no jogo sdo chamadas de links. Esses links, que
podem ser palavras, imagens, icones etc., direcionam os leitores a outros textos e permitem
diferentes rotas de leitura.

Se vocé costuma ler muito na internet, com certeza ja se deparou com alguns deles.

Aqui, neste material mesmo, fizemos uso de varios links.

Vamos voltar ao texto da Unidade 1 que fala sobre o Luis Fernando Verissimo.

Sobre o autor:
Luis Fernando Verissimo (Porto Alegre, 26 de setembro de 1936) ¢é

um escritor, humorista, cartunista, tradutor, roteirista de  televisdo,  autor

de teatro e romancista brasileiro. Ja foi publicitario e revisor de jornal. E

ainda musico, tendo tocado saxofone em alguns conjuntos. Com mais de 60 Todas €ssas
palavras em azul

titulos publicados, ¢ um dos mais populares escritores brasileiros

A . X o o sdo links. Se vocé
contemporaneos. E filho do também escritor Erico Verissimo.!!

'
S S . / estiver usando o
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo .
material em

formato digital,

2. Clique no link abaixo para conferir uma entrevista com o autor. Nela, ele clique em cima

conta um pouco sobre sua trajetoria. delas. 0] que

. , . acontece?
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=hxedNyidyew Acesso

em: 3 set. 2020.

7. Agora, retorne ao conto da Unidade 1, “O que ela mal sabia”. H4 uma palavra que também
estd em destaque.


https://janosbiro.itch.io/ganga-zumba
https://pt.wikipedia.org/wiki/Porto_Alegre
https://pt.wikipedia.org/wiki/26_de_setembro
https://pt.wikipedia.org/wiki/1936
https://pt.wikipedia.org/wiki/Escritor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Com%C3%A9dia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cartum
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tradu%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Roteirista
https://pt.wikipedia.org/wiki/Teatro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Publicidade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Revis%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%BAsico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Saxofone
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%89rico_Verissimo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo#cite_note-rele-1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo
https://www.youtube.com/watch?v=hxedNyidyew
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a. Identifique-a.

b. Se vocé pudesse destacar outras palavras no conto, criando /inks, que palavras selecionaria e
por qué?

c. Diante do que foi mencionado, vocé saberia dizer o que € uma fic¢ao hipertextual? Explique.

Fica a dica...

Em 2018, a Netflix produziu um filme interativo chamado Black Mirror: Bandersnatch,
escrito por Charlie Brooker, e dirigido por David Slade. Leia a sinopse presente na pagina da

Netflix.

“Em 1994, um jovem programador comeg¢a a adaptar um romance fantéstico
para videogame e pde em questdo a propria realidade. Uma histdria alucinante

com multiplos finais”.

Pela sinopse, ja podemos perceber que o espectador poderd interagir com o jogo,
fazendo escolhas e decidindo que destino dara a personagem. O filme apresenta mais de cinco

finais possiveis. Veja uma das cenas em que ocorre interacao:

Figura 8: Cena do filme Black Mirror: Bandersnatch

0s dois sdo coisa de cri
4 mas vocé insist_e

SUGAR PUFFS SUCRILHOS

Fonte: Netflix. Acessado em 17 de abr. de 2021

Assista ao filme com a turma. Depois, relate-nos sua experiéncia.

DESAFIO... Escreva um paragrafo sobre o filme, recomendando-o ou ndo para seus
amigos, explicite também os motivos para sua recomendacdo ou recusa, para isso, deixe
claro sua visao sobre os pontos positivos e negativos do filme. Depois, publique seu texto

na rede social da escola ou em algum outro site sugerido pelo professor.
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Os filmes interativos apresentam varios fluxogramas. Veja abaixo um fluxograma do
filme. Ele estd em inglés. Vocé pode exercitar suas habilidades no idioma e / ou tentar trabalhar

com o professor de lingua inglesa.

Figura 9: Fluxograma do filme Black Mirror: Bandersnatch

Start! A Not-At-All-Definite, Work-in-Progress
Flowchart of Bandersnatch
Legend
Frosties Sugar Puffs Full Ending (concludes status of Bandersnatct Esse é (0] ﬂuXOgrama dO ﬁlme
z . d Stefan's fate)
R S | " S
Text  Soft Ending (doesnot conclude, prompts BlaCk Ml rror: BandersnatCh'
you to rechoose) .
s ' Por meio dele, poderemos
) T Picking this cholee assigns you this ‘quality’ ..
Now?2 Thompson Tuins compreender a transi¢do de
e | | . ‘ . .
Toseathis ciolog oumust hovahE informagdes presentes no
Cholce specific quality

filme, assim como suas

| Tor see this choice you must NOT have

Giakcns, e echic umby: relagdes. Ao produzir o seu
"Qualities’ texto no Twine, é possivel
B Talked about Mom

Had Calin jump visualizar, com frequéncia,

L os caminhos criados por

el *Note that resetting cheices after endings .
will retain any gualities you have gathered, voce.
but may not let you re-choose the same options.

Yes Mo

Leave with Mom? J
Mo

Fonte: https://www.aficionados.com.br/black-mirror-bandersnatch-fluxogramas-finais/

Para uma melhor visualizacdo do fluxograma, aponte seu celular para o Qr Code ou

acesse o /ink: https://www.aficionados.com.br/black-mirror-bandersnatch-fluxogramas-finais/.

Unidade 3 — Conhecendo a ferramenta

Antes de iniciar a producdo do jogo, precisamos conhecer a ferramenta com a qual

iremos trabalhar. A seguir, apresentaremos o Twine. Vocé o conhece? Ja ouviu falar sobre ele?

Twine é um software de codigo aberto (open-source) desenvolvido por Chris

Klimas, em 2009, para criar narrativas interativas ndo lineares ou hipertextuais.

Clicando no /ink https://twinery.org/, vocé€ sera direcionado para o site do Twine e

podera desenvolver seu proprio jogo. Mas, antes, vamos conhecer melhor a ferramenta.


https://www.aficionados.com.br/black-mirror-bandersnatch-fluxogramas-finais/
https://www.aficionados.com.br/black-mirror-bandersnatch-fluxogramas-finais/
https://twinery.org/
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A seguir, apresentamos a pagina inicial do Twine. Nela, € possivel conhecer a proposta
da ferramenta, escolher de que forma trabalhar com ela e, ainda, ter acesso a jogos criados por

outros usuarios.

Figura 10: Pagina inicial do Twine

L]
Twine é uma ferramenta de codigo aberto para contar histérias

Interativas e ndo Lneares e, a2 Fazer download da ferramenta.

Usar a ferramenta no

il proprio website

O site do Twine encontra-se

em inglés. Para traduzir a

pagina, clique com o botéo
direito do mouse em cima da

imagem e, em seguida, em
“Traduzir para o portugués”.

Fonte: ANTHROPY (2019, p. 3)

Escolha como iré trabalhar com o Twine. Se
preferir trabalhar on-line, clique em “Usar a
ferramenta no proprio website”. Entretanto,
caso prefira utilizar a ferramenta off-line,
clique em “Fazer download da ferramenta”.

Figura 11: P4gina do Twine

Twine & uma ferramenta de cdigo aberto para contar histérias
interativas € ndo lineares. Existem algumas coisas que vocé deve
saber antes de comegar.
(.onte me Mals Pular , . , . ,
Na proxima pagina, aparecera uma

mensagem de boas-vindas.

Clique em “Conte-me mais” para ler algumas
informagdes importantes sobre o Twine.
Ap6s a leitura, clique em “Va para a Lista de
Historias”.

Fonte: Twine (2020)



ApoOs clicar em +
Histéria, nomeie sua o
historia. Caso nao goste
do titulo inicial, vocé
podera muda-lo quando
quiser. ApoOs nomear,

clique em “Adicionar ”.

Figura 13: Ecra do Twine

0 Historia

Figura 12: Iniciando a histdria no Twine

SelecionarPor  EditarData  Nome %

Clique para comegar a historia. Fio

—

& Impartar de
Arquivo

Néo ha histbrias salvas no Twine agora. Pare comarar vnr2 nada rriar 1ima o histéria i imnartar ima histAria existanta = nartir da um

S Historico
[@ Formatos

Oldioma

@ Ajuda
\ .

Modo claro ou escuro

100% de espago disponivel

Fonte: Adaptado de ANTHROPY (2019, p. 4)

E nesta tela que vocé
desenvolvera o seu projeto.

Passagem ainda sem titulo. Ela
¢ responsavel pelo andamento

da historia. \
@ passagem

Sem Nome

Conheca os icones nela presentes.

Aqui vocé cria
novas passagens.

Ao clicar em jogar, vocé
verificara o andamento do

Titulo provisorio do seu projeto.

/

@ Parasempre! a BuscaRépida [

seu projeto.

B OB et P logar

Fonte: Adaptado de Twine (2020)
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Agora, iremos adicionar as
passagens. Ao passar 0 mouse
em cima da passagem sem
titulo, aparecerdo quatro icones
(ANTROPY, 2019 — minha tradugio).
Veja a imagem.

Clique duas vezes na passagem
ou no lapis para comecar a
escrever. O jogador comecard
daqui.

Figura 14: Aprendendo a criar passagens

Deletar a passagem.

T

O foguete indica o inicio da histdria.

b

abre uma extensao

clicar neles,

OPassagem . o
Sem Nome da caixa branca

com essas opgoes.
VN /

+ Comgce a histéria adyi

« Pequeno

Editar a passagem.
Alta

Ampla

Testar a passagem.

Grande

Fonte: Adaptado de ANTHROPY (2019, p. 12)

Figura 15: Criando um titulo para a passagem

Passagen Sem Nome

+ Etigueta
BITSx0desye. HiEE-Z0 4 W
Link... If... Input...| Hook...| Var...| Macro...| . @ @ . ?

Fonte: Twine (2020)

Clique em “Passagem sem

nome” e dé€ um nome a ela.

Vocé poderd comecar a
escrever sua historia. Toda vez
que quiser inserir uma nova
passagem ou [ink, escreva-a
entre dois colchetes [[assim]].
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Clique para iniciar a historia. Em
seguida, um texto “fantasma”
aparecera para relembra-lo de como
o Twine funciona (ANTROPY,
2019, p. 6 — minha traducao).

Passagem Sem Nome v

+ Etigueta

Figura 16: Tela de construgdo do jogo

Fonte: ANTHROPY (2019, p. 6)

Figura 17: Formato de apresentagdo do SugarCube

deixou a escola no dia em que descobriu que ndo valia a pena fazer nada, ja que nada fazia sentido.

0 resto de nds ficou.

E, embora os professores procurassem arumar a bagunca deixada por Pierre Anthon, tanto na sala de aula quanto em nossas cabecas, algo dele

permaneceu conosco. Talvez por isso tenfia acontecido o que acontecey.
Mas 0 que serd que aconteceu?

Fonte: Twine (2020)%

Vocé também possui uma série de
formatos para escolher. Eles vao
indicar a linguagem de
programacao do seu jogo. NOs
optamos aqui por usar o SugarCube
1.0.35 devido a forma de
apresentacao.

24 0 texto presente na imagem foi adaptado de TELLER (2013).

v

—» Texto fantasma
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Figura 18: Aprendendo a mudar o formato da historia

Editar JavaScript da Historia
Editar Felha de Estilos da Historia
Mudar Formato da Histéria
Renomear Histéria

Selecione todas as passagens
Fixar na Grade

Estatisticas da Historia

Ver Cépia de Prova

Publicar paiy
A Nada a

Fonte: Twine (2020)
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Clique na seta e, depois, em: “Mudar
Formato da Historia”.

Vocé conheceu um pouco mais sobre o Twine. Viu também como produzir as passagens.

Sao elas que permitirdo o andamento da historia. Vamos entender melhor como isso funciona?

Figura 19: Visualizagdo das passagens

=+ Etigqueta

B IS/ x2 0 & &|syles...-H|i= =/ — = M- 4 W S
Link...| If...| Input... Hook...| Var...| Macro...|. @ ¢ . ?
Pierre Anthon deixou a escolaa no dia em que descobriu que ndo valia a
pena fazer nada, j& que nada fazia sentido.
« 0 resto de noés ficou.

s« E, embora os professores procurassem arrumar a bagunca deixada por Pierre
conosco. Talvez por isso tenha acontecido © que aconteceu.

*« Mas o que ser&d que aconteceu?
Continue

Fonte: Twine (2020)%

% O texto presente na imagem foi adaptado de TELLER (2013).

Inicio " x

Anthon tanto na sala de aula quanto em nossas cabegas, algo dele permaneceu

Como vimos
anteriormente,
podemos criar

passagens utilizando
dois colchetes:
[[assim]]. Essas
passagens, no entanto,
ndo precisam ser
criadas apenas no final
da historia. Vocé pode
cria-las sempre que
quiser direcionar o seu
leitor para outra
pagina. Note como foi
feito na imagem ao
lado.



135

Figura 20: Exemplifica¢do das passagens

© Tudo E assim que o seu projeto vai

comegou .
ganhando forma. Note que, a partir da
primeira passagem, outras foram

/ \ criadas, linkadas a ela.

Pierre Anthon Prosseguir

Fonte: Adaptado de ANTHROPY (2019, p. 9)

Figura 21: Aprendendo a criar passagens de retorno

H4a mais uma informagao Pierre Anthon ¢ X
importante em relagdo as
passagens. Para retornar a +Etiqueta

uma passagem ja criada,
. £ q: Fierre Anthon era um menino muito solitario...

precisamos usar o codigo

[[texto que vocé quer [[Voltar|Tudo comecou 1]

colocarjnome da passagem]]

ou use: <<back>> (MAIA,

2019).

Fonte: Adaptado Twine (2020)
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Figura 22: Visualiza¢@o das passagens de retorno

Note como ficou a seta que indica o fluxo
das passagens. Ela mostra os dois sentidos

OTuda P . . )
comegou possiveis que o jogador podera tomar.
OBS: Depois de varias passagens criadas,
ainda ¢ possivel retornar a primeira delas,
basta colocar o nome da passagem entre os
Pierre Anthon Continue COlCheteS.

Caso queira ver como ficou o texto em
formato de jogo, retorne a figura 17.

Fonte: Adaptado Twine (2020)

Vocé ja tem praticamente o necessario para comecgar a desenvolver o seu projeto no
Twine. Mais adiante vamos aprender alguns codigos que serdo importantes para inserir imagens

e audio ao jogo.

Unidade 4 - A arte de escrever

Agora que vocé ja relembrou o que ¢ um texto narrativo e quais sdo seus elementos
estruturais, ja aprendeu sobre as narrativas interativas e as ferramentas bdsicas para usar a

plataforma, esta apto a desenvolver seu projeto.

Vocé «criara sua histéria interativa de forma colaborativa. Trabalhar
colaborativamente significa desenvolver o seu trabalho junto a seus colegas, de modo que

um auxilie o outro.

Na primeira atividade, vocé deverd planejar seu trabalho. Seu professor o orientara
quanto a isso. Em seguida, na segunda atividade, voc€ e seu grupo irdo conversar sobre o texto,
anotem suas ideias. Depois, irdo planeja-lo e desenvolvé-lo. Por fim, serdo orientados a revisar,

a editar e a publicar o seu projeto.

1. Definam o prazo para a realizacdo de cada etapa do trabalho. Seu professor indicara o prazo
final e a quantidade de aulas disponiveis para a realizagao das atividades.
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Escrita
Revisao
Edicao
Publicacao

e Definam de quais materiais precisarao para realizar a atividade.
e Definam alguns critérios de avaliagdo do texto. O que € necessario observar nele para

que seja avaliado positivamente?

2. Em grupos, respondam as perguntas a seguir. Elas orientardo quanto ao planejamento do
texto.

Sobre o que escreverao? Uma histéria de terror? Mistério? Romance? Um
suspense policial? Uma aventura? Uma comédia?

- Qual sera o assunto do seu texto? Pensem na(s) personagem(ns) principal(is),
qual sera sua necessidade? Que problemas encontrard pelo caminho?

- Onde se passara a historia? Quando?

Agora, voc€s comegardo a planejar o roteiro do texto.

3. Definam o assunto da historia. Escreva-o em duas ou trés frases.

Pensem sobre o que querem escrever, sobre o que querem comunicar. Sintetizem em

duas ou trés frases a histéria que pretendem contar e escrevam abaixo®.

Ideia 1:

Ideia 2:

Ideia 3:

Definido o assunto do jogo, vocés iniciardo a escrita do roteiro.

Vimos, anteriormente, que existem elementos que toda narrativa deve possuir. Sao eles:

26 Atividade criada com base em SAULLO, 2020.



138

e Personagens

e Espaco
e Tempo
e Enredo

e Foco narrativo
A seguir, trabalharemos cada um deles.

4. A fim de criar as personagens do seu jogo, respondam as questdes propostas a seguir.

Quadro 13: Elaboracgdo das personagens
Elaboracao das personagens
- Pensem na sua personagem principal. Ela pode ser uma pessoa, um animal, um objeto.

- Quem ela ¢? Quais caracteristicas possui? Quem sao seus amigos? Ou inimigos? O
que ela faz? Que medos possui? Quantos anos tem? Como ela ¢? Que problema ira
enfrentar? De onde ela é? Pensem sobre sua historia de vida.

- Onde essas personagens moram? Onde cresceram? Como isso pode influenciar na sua
caracterizacao?

- Montem uma pequena biografia para ela.

- Deem uma imagem para ela. Vocés podem desenha-la, crid-la digitalmente ou buscar
uma imagem no Google que a represente.

- Fagam o mesmo com as outras personagens.

Fonte: Baseado em FIELD (2001)

Facam anotagdes sobre a personagem principal:

Fagcam um desenho / busquem uma foto da personagem principal:

Facam o mesmo para as outras personagens da sua historia.
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5. Definam o tipo de narrador da histéria. Lembrem-se, no entanto, que, em muitas narrativas
interativas, o narrador estarad em 2% pessoa.

() 1? pessoa (narrador personagem — protagonista ou testemunha)
3? pessoa ( narrador observador / onisciente
p

() 2%pessoa

6. Agora, vocés pensardo sobre o (s) espago (s) no (s) qual (is) sua historia ocorrera. Para isso,
respondam as questdes apresentadas no quadro abaixo.

Quadro 14: Cria¢do do ambiente e ambientagdo

- Em que lugar (es) a historia ocorrera?

- Para caracterizar o ambiente, pensem em que época a historia ocorrerd, falem das
caracteristicas fisicas do espaco;

- Pensem em aspectos socioecondmicos; psicologicos, morais e religiosos que ajudam
na caracteriza¢do do ambiente e das personagens.

Fonte: Baseado em GANCHO (1993, p. 33)

Facam suas anotagdes:

Vocés também podem criar ou buscar imagens que ilustrem o (s) ambiente (s) da
histéria. Registrem-no (s) no quadro abaixo.

7. Apbs pensarem a respeito do espaco onde ocorrerd a historia, reflitam sobre o tempo da
narrativa. O tempo, como vimos, pode ser analisado em relacdo a algumas perspectivas, por
exemplo, pode fazer referéncia a época em que ocorre a historia, a duracdo dela, ou até mesmo

a ideia de tempo cronologico ou psicologico.
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- Definam a época em que a historia ocorrera, fagam uma pesquisa sobre ela.
Vejam quais fatos histdricos ocorreram, pensem no figurino, em objetos que existiram
ou ndo na época. Notem que esse dado contribui tanto para a caracterizagdo da

personagem, quanto do espaco.

CURIOSIDADE... A narrativa nem sempre ocorrerd em um tempo linear, ou seja, ela pode
comecar por uma cena do final ou do desenvolvimento da histéria. Ou ainda pode-se usar
técnicas de flashback ou flashforward. Pesquisem sobre isso para inserir, caso queiram, essas

técnicas no enredo. No quadro abaixo, ha uma explicagdo sobre esses recursos. Veja:

Quadro 15: Quadro sobre o tempo da narrativa

Narrativa in mediares: o discurso narrativo se inicia com a apresentagdo de um acontecimento que
pertence ao desenvolvimento da historia.

Narrativa in ultima res: o discurso narrativo se inicia com a apresentacdo de um acontecimento que
pertence ao desfecho da historia.

Flashback recuos no tempo, que permitem a recuperagdo de fatos passados.

Flashforward: antecipagdes no tempo, que permitem a anteposi¢ao, de um fato ou situag@o que s6
aparecera mais tarde na historia.

Fonte: FRANCO JR (2003, p. 47)

Facam suas anotagdes:

8. O quadro a seguir pode orientd-los quanto a construcao das etapas do enredo. Pensem em
cada uma de suas etapas e escrevam-nas a seguir.

1. situagdo inicial — estagio inicial de
equilibrio, que ¢ modificado por uma
situacdo de conflito ou tensao;

2. complicagao (conflito): fase marcada
por momento de perturbacdo e criacao
de tensao.
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3. agoes (para o climax): fase de
encadeamento de acontecimentos que
aumentam a tenso. E o ponto de maior
tensdo da narrativa.

4. resolucdo: momento de reducgao
efetiva da  tensdo para o
desencadeamento;

5. situagdo final: novo estado de
equilibrio;
Fonte: CAVALCANTE (2018, p .65)

9. Planejado o texto, ¢ hora de escrever no Twine.

Este ¢ 0 momento mais importante. Vocés criaram o esbogo do texto, agora precisardo
desenvolvé-lo.

I. Vocés podem criar falas para as personagens.

II. Além disso, desenvolvam as passagens, elementos essenciais para que o jogador
faga suas escolhas. Antes de criar as passagens no Twine, fagam um fluxograma do
seu projeto, como fora apresentado na Unidade 2. Dessa forma, ficara mais facil de
organizar o seu jogo.

10. Apos o texto pronto, revisem-no. Atentem-se as seguintes questdes:

Quadro 16: Revisdo do jogo textual

Estrutura da narrativa Sim Nao

As personagens criadas sdo essenciais para o desenvolvimento do enredo?

Houve descrigdo das personagens e do cenario de modo a possibilitar que o

leitor conhega esses elementos?

Houve a criagdo do conflito gerador?

O espago e o tempo sdo coerentes com o enredo?

As partes que compdem o enredo podem ser identificadas?

O desfecho esta coerente com o restante da historia?

Estrutura da narrativa interativa

As passagens foram criadas de modo a permitir o andamento da historia?

As imagens foram inseridas corretamente? E os dudios? Eles dialogam

com a parte verbal do jogo?

Aspectos gramaticais

Ha problemas relacionados a acentuagio, pontuacdo ¢ ortografia?

Ha problemas relacionados a concordancia?

Os tempos e modos verbais foram utilizados de maneira adequada?

Fonte: Adaptado de Unoi educagéo (2020)
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Agora que seu texto esta pronto, iremos aprender a inserir imagens, audio, CSS e outros
comandos tuteis no Twine. Para isso, vamos precisar conhecer um pouco de programagao.

1. Insercio de imagens presentes no Google.

Na segunda unidade, vocés foram convidados a pensar, criar, imaginar as personagens
da histéria. Agora, aprenderdo a inseri-las no jogo.

O Twine permite a insercdo de gif animado, imagem estatica, titulo mais elaborado
(logo) entre outras opgdes.

A sintaxe ¢: [img[nome do arquivo com extensao dele ou link]] (OLIVEIRA, 2015).
Vejam na imagem a seguir:

Figura 23:Inser¢do de imagens, exemplo

Pierre Anthon o
=+ Etiqueta
Pierre Anthon era um menino muito solitario...
[img[https://cdn.pixabay.com/photo/2019/10/21/19/54 /boy—
4567064_96 2e.pngl]

[[ConTtinue]]

Fonte: Twine (2020), OLIVEIRA (2015)

Figura 24: Imagem inserida no Twine

Fonte: Adaptado Twine (2020)

Existem outros codigos que nos permitem escolher a posi¢cdo da imagem e o seu
tamanho.

Observem o quadro abaixo:



Quadro 17: Quadro de cddigos para inser¢ao de imagens

Colocar a imagem a esquerda:

[<img[/ink da imagem]]

Colocar a imagem a direita

[>img[/ink da imagem]]

Colocar a imagem ao centro

<center>[img[/ink da imagem]]</center>

Usar uma imagem como passagem

[img[/ink da imagem][nome da
passagem]|

Definir tamanho da imagem?’

<img width="40%" “height="40%"
src="link>

Fonte: Adaptado de OLIVEIRA (2015), MAIA (2019)

Dica... Como chegar ao /ink da imagem?

Copiem o enderego de imagem.

1. No Google, digitem o que procuram; 2. Cliquem em: imagens — ferramentas - cor —
transparente — direitos de uso (procure por imagem sem direitos autorais); 3. Cliquem na

imagem - cliquem no botdo direito do mouse; 4. Abram a imagem em uma nova guia; 5.

Mais uma dica... para inserir uma imagem criada por voceés...
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1° - Criem uma pasta na area de trabalho (apenas para ficar mais facil de localizar) e coloquem

o titulo da sua historia.

2° - Tirem uma foto do seu desenho e salvem-no na pasta que vocés criaram. Deem um nome

simples ao arquivo.

3° - Coloquem o seguinte codigo: //[imag[nomedaimagem]] (OLIVEIRA, 2015). Veja o

exemplo:

27 Width (significa largura) e height (significa altura). Troque os 40% colocado como exemplo para definir o

tamanho da sua imagem.



Figura 25: Inserindo uma imagem autoral no Twine

Continue

+ Etiqueta

asfalto grudava nas solas de borracha de nosso ténis.

//[img[teste. jpegl]

[[Paramos para tomar um sorvete]]
[[Ignoramos o calor e continuamos]]

Era a segunda semana de agosto. 0 calor nos deixava preguicosos e irritaveis, o
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Fonte: Adaptado Twine (2020), OLIVEIRA (2015), TELLER (2013)

4° - A imagem aparecera somente quando vocés salvarem o jogo na mesma pasta e fizerem o

teste para joga-lo.

Figura 26: Criagdo de pastas

Amsl Repraduzir e g
Inicio Compartilhar Exibir Ferramentas de Musica

Nome da pasta

)' JJ 4 Recortar X I Novo item ~ @

| Copiar caminho 7] Facil acesso ~ Editar Limpar selecio

Fiarno  Copiar Colar

Mover Copiar Excluir Renomear  Nova Propriedades R .
Acessa rapido [#] colar ataiho para~ para > pasta - @ Histérico 27 inverter selecdo
Area de Transferéndia Organizar Nove Abrir Selecionar
4 [l » Twine
Nome Status Na... | Titulo Artistas participan...  Album
s Acesso rapido
@ Nada @
@ Creative Cloud Files 8] suspense )
@ OneDrive (5] teste @
[5] Documentos
&= Imagens
[E Este Computador
[ Area de Trabzlho
[5] Documentos
¥ Downicads SalVOS na mesma pasta
&= Imagens
b Musicas
B Objetos 30
B videos
iy Windows (C:)
o Rede

Fonte: Baseado em MAIA (2019)

O Pesquisar Twine
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Como salvar seu projeto?
Figura 27: Salvando o projeto

Editar JavaScript da Historia

Editar Folha de Estilos da Historia

Mudar Formato da Historia

Renomear Histéria

Selecione todas as passagens

Fixar na Grade

Estatisticas da Historia Clique em “Publicar para Arquivo”.

Ver Cépia de Prova /

Publicar para Arquive

A Nada a

Fonte: Twine (2020)

2. Inserc¢ao de audio no Twine

Como nos vimos anteriormente, o efeito sonoro faz toda a diferenca quando assistimos
a um filme, a uma pega de teatro ou quando jogamos. Dessa forma, vamos aprender a inserir
dudio no Twine?®,

1° - Discutam sobre quais sentimentos gostariam de transmitir em determinadas partes da
historia ou se gostariam de que a mesma miusica tocasse constantemente.

2° - Para a escolha desses efeitos sonoros, sugerimos o sife: https://freesound.org/ ou use o QR
Code.

[=] i =]
[=]

3° - Observem a licenca de uso dos efeitos sonoros. Usem sempre aqueles que ndo possuem
direitos autorais.

4° - Facam download dos arquivos, salvem-nos na pasta criada anteriormente e renomeiem 0s
arquivos com nomes faceis para serem usados depois.

Feito isso, vamos aprender como colocar os efeitos no Twine.

1° - Criem uma passagem e a nomeiem como Storylnit (Obs: S e I s3o maitsculos).

28 Todas as orientagdes sobre a inser¢do de dudio no Twine foram escritas com base em MAIA (2019).


https://freesound.org/
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Figura 28: Inserindo dudio no Twine

OTudu

comegou

Pierre Anthon
Storylnit

,—\ Continue

Ignoramos o
calore
continuamos

Fonte: Baseado em MAIA (2019)

Paramos para
tomar um
sorvete

2° - Nesta passagem, usaremos o seguinte codigo:
<<cacheaudio “suspensesound” “nome do arquivo de audio”>>

Obs: Vocés trocarao o suspense em “suspensesound” pelo nome com o qual salvaram o
arquivo de audio anteriormente. Vejam como ficou:

Figura 29: Cédigo inserido no Twine
StoryInit
= Etiqueta

<<cacheaudioc "suspensesound"” "suspense.wawv'">>

Fonte: Adaptado de Twine (2020), MAIA (2019)
3° - Depois disso, na passagem onde gostariam de inserir o som, deem o seguinte comando:

<<audio “nome do arquivo de audio” play>> —— “Nome de arquivo de audio” ¢ o
nome com o qual vocés salvaram o efeito sonoro no seu computador.

Vejam:
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Figura 30: Exemplificacdo do comando na pagina do jogo

Pierre Anthon ‘" x
+ Etiqueta

Pierre Anthon era um menino muito solitario...

1/19/54/boy-

%}

<<audio "suspensesound" play>>

[[Continue]]

Fonte: Adaptado de Twine (2020), MAIA (2019)

4° Caso vocés queiram que o som toque durante todo o momento em que o jogador estiver em
determinada passagem, usem o seguinte codigo: <<audio “suspensesound” loop play>>.

Figura 31: Insergéo de loop

Pierre Anthon "

+ Etiqueta
Pierre Anthon era um menino muito solitario...
<center>[img[https://cdn.pixabay.com/photo/2015/10/21/19/54/boy-
4567064_960_720.pngll</center>

<<audio "suspensesound" loop play>>

[[Continue]] ‘\\\\\

Fonte: Adaptado de Twine (2020), MAIA (2019)

5° - E preciso salvar o seu projeto no computador, na mesma pasta em que vocé€s salvaram os
arquivos de som, pois os efeitos ndo tocardo, se apenas colocarem para jogar sem salvar.

OBS: Salvem todos os arquivos naquela pasta que criamos para salvar as imagens criadas por

VOCES.
Retornem a figura 27 para relembrar como salvar o jogo.

Vocés possuem praticamente tudo de que precisam para o projeto. Entretanto, € possivel
fazer muito mais, trocar a fonte, mudar a cor de fundo etc.
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Mais uma dica...

Para trocar a cor de fundo e a cor da letra:

1°) Cliquem em “Editar Folha de Estilos da Historia”.
Figura 32: Editando a folha de estilo da historia

Editar JavaScriptda Historia
Editar Folha de Estilos da Historia
Mudar Formato da Historia
Renomear Historia

Selecione todas as passagens
Fixar na Grade

Estatisticas da Historia

Ver Copia de Prova

Publicar para Arquivo

Fonte: Twine (2020)
2°) Usem os seguintes codigos:

Figura 33: Cédigos para mudar o estilo

.passage{ Obs: Mudem “black” e “white” por outras cores

Color: black: (usem-nas em inglés).

}
Body{

Background-color:white;

Fonte: Adaptado MAIA (2019)



Figura 34: Exemplo dos codigos de estilo na pagina do jogo

Folha de Estilos ;X
Qualguer CSS inserido aquiira sobrescrever a aparéncia padréo da sua histdria.

.passage]
color:darkblue

body{

background-color:white

Fonte: Adaptado de Twine (2020), MAIA (2019)

Vejam como o jogo ficou

Figura 35: Imagem do jogo pronto com as alteracdes
g g jogop usando esses comandos:

Pierre Anthon defvou a escola no dia em que descobriu que ndo valia a pena fazer nada, i que nada fazia sentido,

0 resto de ns ficou.

£, embora o3 professores procurassem arrumar a bagunca deixada por Pierre Anthon, tanto na sala de aula quanto em nossas cabacas, alao dele permaneceu
conosco, Talvez por isso tenha acontecido o que acontecel,

Mas 0 que serd que acontecel?

Continue

Fonte: Adaptado Twine (2020), TELLER (2013)
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No fim de tudo, revisem, salvem e publiquem o seu jogo para que todos conhegam o

trabalho realizado pela turma.

Voltem a figura para ver como salvar o jogo. Cliquem em “Publicar para arquivo” para

salvar seu jogo em formato HTML. Vocés podem enviar o arquivo para outras pessoas ou

publicar na internet. Elas ndo precisam ter o Twine instalado para jogar sua historia.

Fica a dica...

Depois de criar seu proprio jogo, ¢ possivel posta-lo no https: itch.io. Isso possibilita

jogar direto no site, sem fazer download.


https://itch.io/
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Depois de incluir no itch.io, considerem também incluir no ifdb.org (Interactive Fiction
Database), maior base de dados de fic¢des interativas do mundo.B) Material didatico — versao

para o professor

e Objetivo geral: Produzir de forma colaborativa um texto narrativo, interativo e
hipertextual utilizando o Twine;

e Objetivos especificos:
- Promover o estudo sobre a estrutura e dos principais elementos que compdem o

texto narrativo, a partir da leitura e andlise de géneros textuais de base narrativa;
- Refletir acerca da organizacdo das narrativas interativas presentes em filmes
interativos, livros-jogos e jogos textuais;

- Propiciar a reflexdo sobre textos multimodais através da inser¢ao de imagens e
audios no Twine;

- Promover a leitura e a producdo de hipertextos;

- Ampliar as possibilidades de participacdo dos alunos na cultura digital e

contemplar os novos e multiletramentos.

Ano de escolaridade: 9° ano do Ensino Fundamental

OBS: O material didatico pode ser aplicado em uma oficina de criagdo de textos ou durante as
aulas de lingua portuguesa, como um projeto bimestral, por exemplo, podendo ser adaptada

para qualquer disciplina. Também pode ser aplicada de forma interdisciplinar.

Antes de iniciar a realizag@o das atividades, é importante saber que existem questoes cuja realizagdo dependera do
acesso a internet. Caso haja computador na escola com acesso a rede, ¢ ideal trabalhar com ele. Caso néo, o celular
dos alunos pode ser um instrumento para a realizagdo das atividades de pesquisa. Mas, caso nada disso seja
possivel, o aluno pode consultar livros didaticos que abordem tais questoes ou realizar as atividades em casa.

Unidade 1 — O homem e suas historias®®...

Para relembrar...
1. O que ¢ uma narrativa?
2. Quais sdo seus elementos principais?

3. Discuta com um colega e anote suas respostas. Depois, quando solicitado, troque sua resposta
com a turma. Apds a leitura do conto, retornaremos a elas.

2 0 titulo “O homem e suas histérias” esta presente em FARACO (1996, p. 6).


https://ifdb.org/
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4. Agora, voce ira ler um conto de Luis Fernando Verissimo.
O que ela mal sabia

Ideia para uma histéria de terror: uma mulher vai ao dentista, e, enquanto espera a sua
vez, pega uma revista para folhear. E daquelas tipicas revistas de sala de espera, na verdade,
apenas parte de uma revista antiga, sem capas, caindo aos pedagcos. A mulher comega,
distraidamente, a ler um conto. Comega pela metade, pois o comego do conto esta numa das
paginas perdidas da revista. E de repente a mulher se d4 conta que a historia € sobre ela. Até os
nomes — dela, do marido, de familiares, de amigos — sdo os mesmos. Tudo que estd no conto,
ou naquele trecho do conto que ela tem nas maos, aconteceu com ela. A Ultima linha do trecho
que 1€ é: “E naquele dia, saindo para ir ao dentista, ela tomou uma decisdo: conquistaria sua
liberdade. Mal sabia ela que (Continua na pagina 93)”. A mulher procura freneticamente, a
pagina 93. A pagina 93 ndo existe mais. O pedago de revista que ela tem nas maos termina na
pagina 92. Ela é chamada para o consultorio do dentista. Na saida, a boca ainda dormente pela
anestesia, pergunta para a recepcionista se pode levar aquela revista para casa. Qual revista?
Uma que estava ali... A recepcionista se desculpa. Fez uma limpa nas revistas enquanto ela
estava 1a dentro. Botou tudo fora. Afinal, eram tao antigas... “Nao ¢ possivel”, diz a mulher.
“Vocé ndo sabe nem que revista era?” “Desculpe, mas nao sei. Nao tinham nem mais capas’.
A mulher sai do dentista apavorada. Com a frase na cabeca: “Mal sabia ela que”. Que o qué?
Sim, tinha decidido conquistar sua liberdade. Pedir, finalmente, desquite ao Joubert. Era a
decisdo mais importante da sua vida. Mas o que era que ela mal sabia? O que lhe aconteceria?
Voltou para a sala de espera. Suplicou a recepcionista. Precisava da revista. Nao podia explicar,
mas sua vida dependia daquela revista. “Joguei pela lixeira”, disse a recepcionista. “A senhora
nao pode...” Mas ela ja esta na escada, descendo para o porao do prédio. Nao podia esperar
nem o elevador. A revista. Precisava saber que revista era aquela. Uma Cruzeiro. Sim, parecia
uma Cruzeiro da década de 50. A Cruzeiro publicava contos? Nao interessava. Procuraria na
lixeira do edificio. Descobriria a data da revista, de alguma maneira descobriria o fim daquele
conto e o destino que a esperava.

No porao, teve uma briga com um empregado do prédio que ¢ meio truculento. “Nao
pode mexer no lixo ndo senhora.” “Mas eu preciso!” “Nao pode.” “Seja bonzinho!”, diz a
mulher. Como esta ofegante, e com a boca anestesiada, o que ela parece ter dito ¢ “Vocé ¢ um
bandido.” “O qué?”, diz o homem, avangando na sua dire¢do. No caminho, ele pega uma barra
de ferro.

VERISSIMO, Luis Fernando. Informe do Planeta Azul e outras histérias. Sio Paulo: Boa Companhia, 2018.


https://pt.wikipedia.org/wiki/O_Cruzeiro_(revista)
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Sobre o autor:
Luis Fernando Verissimo (Porto Alegre, 26 de setembro de 1936) é

um escritor, humorista, cartunista, tradutor, roteirista de  televisdo, autor deteatroe romancista

brasileiro. Ja foi publicitario e revisor de jornal. E ainda musico, tendo tocado saxofone em alguns

conjuntos. Com mais de 60 titulos publicados, ¢ um dos mais populares escritores brasileiros
contemporaneos. E filho do também escritor Erico Verissimo.!!

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo

2. Clique no link abaixo para conferir uma entrevista com o autor. Nela, ele conta um pouco sobre sua

trajetoria.

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=hxedNyidyew Acesso em: 3 set. 2020.

Analise do texto

Apos a leitura do texto, responda:

1. O texto que vocé leu conta uma histéria? Qual? Conte com suas palavras essa historia.

Sim. A historia de uma mulher que vai ao consultdrio dentario e encontra uma revista que retrata toda a sua vida.
A revista, porém, ndo tem todas as folhas e a mulher ndo consegue saber o final da historia. Em busca desse final,
ela corre atras da revista que fora descartada pela recepcionista, enquanto ela estava sendo atendida. No pordo do
prédio, a mulher encontra um zelador meio truculento. A histéria termina com o zelador pegando uma barra de
ferro. (Sugestdo de resposta).

2. Esse texto, portanto, ¢ uma narrativa? Que elementos presentes no texto comprovam sua
resposta?

Sim. O texto apresenta uma sucessdo de fatos, ocorridos de forma linear, com personagens, dentro de uma
temporalidade e de um espaco. Em outras palavras, apresenta um narrador, personagens, espago, tempo e enredo.

3. Agora, compare sua reposta da questdo anterior a atividade que abre esta unidade. Elas
coincidiram? Se sim, formule, com suas palavras, o que ¢ narrativa. Caso nao, pesquise sobre

as narrativas e sua estrutura. O professor ird auxilia-lo.
Resposta pessoal.

Sistematizando...

O texto que vocé leu é narrativo. Para existir uma narrativa, é necessario que os
acontecimentos se sucedam no tempo, mesmo que as agdes ndo sejam relatadas numa
cronologia linear. Também ¢é necessario que haja uma tensao, um fato narrativo (conflito)
que faga com que o interlocutor fique na expectativa do desenrolar dos acontecimentos e que

se conduza para um fim (PAULIUKONISS; CAVALCANTE, 2018).



https://pt.wikipedia.org/wiki/Porto_Alegre
https://pt.wikipedia.org/wiki/26_de_setembro
https://pt.wikipedia.org/wiki/1936
https://pt.wikipedia.org/wiki/Escritor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Com%C3%A9dia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cartum
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tradu%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Roteirista
https://pt.wikipedia.org/wiki/Teatro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Publicidade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Revis%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%BAsico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Saxofone
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%89rico_Verissimo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo#cite_note-rele-1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo
https://www.youtube.com/watch?v=hxedNyidyew
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Toda narrativa apresenta alguns elementos. Relembre-os.
1. Personagens:
a. Quais sdo as personagens presentes no conto?
A mulher, a recepcionista e o zelador.

b. Vocé sabia que podemos classificar as personagens de diferentes maneiras? No quadro
abaixo, ha algumas dessas classificagdes. Pesquise sobre cada tipo. Depois, preencha-o com as
personagens que aparecem no conto.

Classificagdo das O que vocé descobriu? Personagens
personagens (pesquisa) presentes no conto
Protagonista Personagem principal A mulher
Antagonista Personagem principal que se O zelador

opde ao protagonista
Secundarias Apresentam menos participacao A recepcionista
na trama.

c. Como vocé imagina as personagens do conto? Faga uma pequena descri¢ao de cada uma. Dé
caracteristicas fisicas e psicologicas a essas personagens.

Resposta pessoal. (Professor, ha algumas caracteristicas que os alunos podem citar e que estao de acordo com as
personagens do conto. A mulher, por exemplo, poderia ser caracterizada como preocupada, ansiosa; a recepcionista
como organizada e eficiente; e o zelador como truculento. Nao ha, entretanto, descri¢do das caracteristicas fisicas
das personagens.)

d. Imagine que vocé tenha sido convidado(a) a transformar o conto em um teatro, filme ou até
em um jogo... Como vocé€ criaria as personagens? Desenhe-as ou busque imagens no Google

que poderiam exemplifica-las. Depois, compartilhe com a turma. (Professor, caso os alunos optem
por desenhar as personagens, a atividade serd um pouco demorada, mas bem divertida.)

2. Foco narrativo

Vocé sabe o que ¢ foco narrativo?



histéria em um determinado angulo ou ponto de vista” (FRANCO JR, 2003).

O foco narrativo “é um recurso utilizado pelo narrador para enquadrar a

a. O texto foi escrito em qual pessoa do discurso?
() 1* pessoa (x ) 3*pessoa
b. Partindo-se desse principio, como poderiamos classificar o narrador?

() narrador personagem () narrador observador ( X ) narrador onisciente
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c. Se o texto fosse escrito na visdo do zelador, a historia sofreria algumas alteragdes. Escreva,

com suas palavras, um resumo da historia contada na visao do zelador.
Resposta pessoal.

(Sugestao de resposta: Era mais um dia de trabalho normal... até que uma mulher entrou ofegante no porao do
prédio, area proibida para quem ndo trabalha ali. Pedi que saisse, porém ela me chamou de bandido. Peguei uma

barra de ferro....)

d. Se o foco narrativo mudar, a percepg¢ao do leitor sobre os fatos narrados se altera? Justifique.
A ideia € que os alunos percebam que sim. O narrador de primeira pessoa ndo tem conhecimento sobre todos os
fatos da historia como o narrador de terceira pessoa. Além disso, quando o narrador ¢ de primeira pessoa, temos
conhecimento apenas do seu ponto de vista da historia. Caso o Zelador contasse a historia, poderia descrever a

mulher de diferentes maneiras e alteraria nosso ponto de vista a seu respeito.

3. Tempo e espago

O tempo e o espago sdo outros elementos muito importantes para a histéria.

Vamos analisa-los.

a. Em que lugar (es) a histéria acontece?

No consultorio e no pordo do prédio

b. No conto ndo ha muitos detalhes sobre esses lugares em que ocorre a historia. Como vocé os

imagina? Desenhe-os ou busque imagens no Google que poderiam exemplifica-los.
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c. Podemos analisar o tempo da narrativa em relagao a algumas perspectivas. Vejamos algumas
delas:

- No caso do conto lido, o tempo € cronologico ou psicoldgico? Caso ndo se lembre da diferenca
entre eles, pesquise.
Cronologico.

- Podemos deduzir mais ou menos em que época se passa a historia? E qual o tempo de duragao

dela?

Apenas podemos sugerir que ela ocorre bem depois da década de 50, uma vez que a revista Cruzeiro era publicada
nessa época, e as revistas eram bem antigas. Talvez os fatos tenham ocorrido da década de 60 para ca. A historia
dura em torno de uma hora ou mais, desde a espera no consultorio, o atendimento pelo dentista e a busca pela
revista.

4. O enredo

Enredo é o conjunto dos fatos de uma histéria (GANCHO, 1993, p. 10). Ele é
formado por algumas partes: situagdo inicial, complicagdo, climax, resolucio, situacao

final. Esses nomes podem variar de um autor para outro.

Leia a coluna da esquerda e relembre de cada parte do enredo. Depois, tente preencher
com dados do conto de Luis Fernando Verissimo.

1. situagdo inicial: estagio inicial de
equilibrio, que ¢ modificado por uma
situacao de conflito ou tensao;

2. complicagdo (conflito): fase marcada
por momento de perturbacio e criagdo
de tensdo.

3. agoes (para o climax): fase de
encadeamento de acontecimentos que
aumentam a tensdo. E o ponto de maior
tensdo da narrativa.

4. resolu¢do: momento de reducio
efetiva da tensdo para o
desencadeamento;

5. situagado final: novo estado de
equilibrio

Fonte: CAVALCANTE (2018, p .65).
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Provavelmente vocé ndo preencheu todo o quadro anterior. Isso acontece porque nem
sempre o enredo apresenta todas as partes. O conto que lemos apresenta um final aberto, ndo

ha um retorno a um novo estado de equilibrio.

5. Discurso...

a. “Numa narrativa, ¢ possivel distinguir pelo menos dois niveis de linguagem: o do narrador e
o das personagens” (GANCHO, 1993, p. 33). No conto, que pontuagdo foi utilizada para

introduzir as falas das personagens?
Foram utilizadas as aspas.

b. Ha outra maneira de introduzirmos as falas das personagens? Qual?
Sim. Poderiam ser introduzidas pelos verbos dicendi (falou, respondeu, disse, gritou, propds etc.) e por
travessoes.

Relembre...

Discurso direto — E o registro Discurso indireto — E o Discurso indireto livre — E o
integral da fala da personagem, ' registro indireto da fala da @ registro da fala ou pensamento
do modo como ela diz. personagem através do da personagem, que consiste

narrador. num meio-termo entre o discurso
direto e indireto, porque
apresenta expressoes tipicas da
personagem, mas também a
mediac¢do do narrador.

Fonte: GANCHO (1993, p. 33-39).

c. O conto lido apresenta os trés tipos de discurso apresentados acima. Exemplifique com

trechos do texto.

Sugestdo de resposta:

Exemplos de discurso direto - “Vocé ¢ um bandido.” “O qué?”,

Exemplos de discurso indireto — “Na saida, a boca ainda dormente pela anestesia, pergunta para a recepcionista se
pode levar aquela revista para casa.”

Exemplos de discurso indireto livre — “Que o qué? Sim, tinha decidido conquistar sua liberdade”. “Mas o que era
que ela mal sabia? O que lhe aconteceria?’

(Professor, aceite outros exemplos).

Fica dica, professor:

1. Antes de passar para a proxima unidade, vocé pode pedir aos que alunos criem um mapa mental sobre a estrutura
¢ os elementos da narrativa. Isso permitira que fixem e organizem, por conta propria, os conteiidos aprendidos.

Deixamos um site como sugestdo de pesquisa. https://ead.ucpel.edu.br/blog/como-fazer-mapa-mental.

2. Uma outra sugestdo de atividade consiste em pedir aos alunos que escrevam um final para a historia lida e que,
depois, compartilhem com a turma.

Unidade 2 — Desvendando as narrativas interativas

Para inicio de conversa...

Vocé saberia dizer o que ¢ uma narrativa interativa? Sabe onde elas estdo muito
presentes ultimamente?


https://ead.ucpel.edu.br/blog/como-fazer-mapa-mental
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Veja o video a seguir e descubra:

Figura 5: Trailer do jogo Life is strange. true colors

Life is Strange: True Colors Trailer Legendado PT-BR

LIFESSTRANGE A

TRUE COLORS g
SEPTEMBER 10 T
Para assistir
PRE-ORDER NOW o0 radler,
escaneie 0 QR
Code ou

o=

W b
e

P » o) 007/306

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=cxn-22vAJuM &t=2s

clique no /link.

Isso mesmo, as narrativas interativas estdo muito presentes nos jogos de
videogames e em alguns jogos de aplicativo. Porém, ja na década de 60/70, elas ficaram
muito famosas com os livros-jogo de aventura. Pesquise sobre as narrativas interativas
e anote o que descobriu.

Para conhecermos mais sobre as narrativas interativas, nossa primeira atividade
consistira na leitura de um trecho de um livro-jogo chamado 4 cidadela do caos. Depois,
interagiremos com um jogo no Twine. E, por fim, assistiremos a um filme interativo produzido

pela Netflix. Depois disso tudo, vocé estard apto a escrever sua propria narrativa interativa.

Leia o trecho do livro-jogo A4 cidadela do caos e responda as questoes.


https://www.youtube.com/watch?v=cxn-22vAJuM&t=2s

Figura 6: Trecho do livro-jogo 4 cidadela do Caos

37-38
37

Vocé puxa a pele e a criatura solta silvos altos. Todas as
suas cabegas recuam, e ela permanece quieta, observando
vocé. H4 uma porta do outro lado do aposento, e vocé
Jentamente se desloca na direcdo dela. Quando vocé estd
na metade do caminho, uma das cabegas se projeta e ar-
ranca o velo das suas maos. Mas, ao invés de atacar vocé,
a Hidra se encolhe de volta em um dos cantos. Vocé se-

gue para a porta cautelosamente. Vi para 229.

Fonte: JACKSON (1990, p. 38)

O livro A Cidadela do Caos,
de Steve Jackson, foi
publicado originalmente em
1983, pela Puffin Books. Ele

faz parte da série Aventuras

Fantésticas langada no
Brasil pelas editoras
Marques Saraiva e,

posteriormente, pela Jambo
Editora.

Fonte:

http://www.beholderdebigode.com
.br/

Acesse 0 QR Code e veja o
livro  digitalizado. Vocé
pode apenas ler o material

ou joga-lo.

i
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Este ¢ apenas um trecho do livro-jogo 4 Cidadela do Caos. Va até a sala de leitura da

sua escola e veja se hd algum igual a ele. Caso ndo tenha, ja ha alguns livros disponiveis on-

line. Para conhecer um pouco mais da historia, digitalize o QR Code ao lado e jogue a aventura.

Apos a leitura do texto, compare o conto, de Luis Fernando Verissimo,”” O que ela mal
sabia”, ao trecho do livro-jogo 4 cidadela do Caos, de Steve Jackson.

1. Marque se ha presenca ou auséncia quanto aos elementos citados.

Elementos da narrativa Presenca Auséncia
Personagens X
Enredo X
Espaco X
Tempo X
Narrador X

2. A que conclusdes podemos chegar a respeito dos elementos da narrativa nos dois textos

comparados?
Ambos os textos apresentam todos os elementos da narrativa.

3. Quanto ao narrador do texto, responda:

a. Em qual pessoa do discurso o texto ¢ narrado? Que pronome evidencia esse foco narrativo?

A quem o pronome faz referéncia?

O texto € narrado em 2° pessoa. O pronome vocé marca a 2% pessoa e faz referéncia ao leitor / jogador que sera a

personagem principal da historia.


http://www.beholderdebigode.com.br/
http://www.beholderdebigode.com.br/
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b. Em sua opinido, por que houve a escolha por esse foco narrativo?
Porque o leitor atuara como personagem principal da historia, tomando decisdes na historia.

4. Diante do que discutimos até aqui, vocé seria capaz de definir o que ¢ uma narrativa
interativa? Se sim, escreva com suas palavras. Resposta pessoal.

Para organizar as ideias...

Complete o esquema abaixo:

Narrador Leitor toma as Decide,

geralmente 2°
em pessoa como personagem da narrativa.
da historia

decisoes, atuando portanto, 0 rumo

Narrativas interativas sdo narrativas que possibilitam a interacdo entre o leitor /
jogador e a historia. Geralmente esse leitor coloca-se na posi¢do de personagem, atuando e
tomando decisdes dentro da narrativa.

As narrativas interativas, como mencionado no inicio desta unidade, estao presentes nos
jogos digitais. A seguir, hd ¢ um exemplo de um jogo textual produzido no Twine, uma
ferramenta digital sobre a qual falaremos com mais detalhes na proxima unidade. Clique no /ink

abaixo ou digitalize o QR Code para ver como funciona um jogo no Twine. Jogue com seus

colegas e divirta-se.

Figura 7: Jogo textual "A servigo de Ganga Zumba", de Janos Biro

B View all by Janos Biro

o :
Personagem: Lutadora . ~t Follow Janos Biro

) Ganga Zona acompanha o grupo até um alpendre, onde oferece

Grupo: Toenho. Maria. = N

_ =4 Add To Collection
Simido equipamento, mantimentos e um burro para transportar os

Burro Milho Feijfo alimentos. Ele da um laudel de courc duro para vestir e um facéo (7] Related games

bem afiade para cada um.

Voce foi a pessoa escolhida pra conduzir o burro, que esta

APDIAR 2
. carregado com milho e feijéo, guardados em dois cestos. O grupo
CREDITOS o )
deve partir imediatamente
= PROGRESSO
& RECOMECAR

Seguir para a vila
« COMPARTILHAR Falar com Maria
Falar com Tonho

Falar com Simido

Fonte: https://janosbiro.itch.io/ganga-zumba



https://janosbiro.itch.io/ganga-zumba

Clique ou digitalize: https://janosbiro.itch.io/ganga-zumba

Ap6s finalizarem o jogo, conte para a turma como foi sua experiéncia com ele.
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5. Em sua opinido, que elementos verbais e ndo verbais sao importantes para a construcao de
um jogo narrativo? A presen¢a do som fez alguma diferenca para a experiéncia sensorial com

0 jogo?

Resposta pessoal.

Para a constru¢@o de um jogo como o do Twine, ¢ importante o texto escrito (elemento verbal), as imagens e o

audio (elementos nao verbais).

Espera-se que os alunos percebam que a presenga do som € essencial para uma experiéncia sensorial. O som pode

contribuir para acalmar, causar tensdo ou medo.

6. Vocé sabe o que sdo e para que servem as frases em azul?

Resposta pessoal. As frases em azul sdo links. No jogo, contribuem para o andamento da historia

Essas frases que aparecem em azul no jogo sdo chamadas de links. Esses links, que

podem ser palavras, imagens, icones etc., direcionam os leitores a outros textos e permitem

diferentes rotas de leitura.

Se vocé costuma ler muito na internet, com certeza ja se deparou com alguns deles.

Aqui, neste material mesmo, fizemos uso de varios links.

Vamos voltar ao texto da Unidade 1 que fala sobre o Luis Fernando Verissimo.

Sobre o autor:
Luis Fernando Verissimo (Porto Alegre, 26 de setembro de 1936) é

um escritor, humorista, cartunista, tradutor, roteirista de  televisdo, autor

de teatro e romancista brasileiro. Ja foi publicitdrio e revisor de jornal. E

ainda musico, tendo tocado saxofone em alguns conjuntos. Com mais de 60

titulos publicados, é um dos mais populares escritores brasileiros

/

2. Clique no /ink abaixo para conferir uma entrevista com o autor. Nela, ele

contemporaneos. E filho do também escritor Erico Verissimo.[!

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis Fernando Verissimo

conta um pouco sobre sua trajetoria.

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=hxedNyidyew Acesso

em: 3 set. 2020.

Todas
palavras em azul

essas

sdo links. Se vocé
estiver usando o

material em
formato digital,
cliqgue em cima

delas. O que
acontece?


https://janosbiro.itch.io/ganga-zumba
https://pt.wikipedia.org/wiki/Porto_Alegre
https://pt.wikipedia.org/wiki/26_de_setembro
https://pt.wikipedia.org/wiki/1936
https://pt.wikipedia.org/wiki/Escritor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Com%C3%A9dia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cartum
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tradu%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Roteirista
https://pt.wikipedia.org/wiki/Teatro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Publicidade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Revis%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%BAsico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Saxofone
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%89rico_Verissimo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo#cite_note-rele-1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Luis_Fernando_Verissimo
https://www.youtube.com/watch?v=hxedNyidyew
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7. Agora, retorne ao conto da Unidade 1, “O que ela mal sabia”. Had uma palavra que também
esta em destaque.

a. Identifique-a. Cruzeiro.

b. Se vocé pudesse destacar outras palavras no conto, criando /inks, que palavras selecionaria e
por qué? Resposta pessoal.

c. Diante do que foi mencionado, vocé saberia dizer o que € uma ficg¢ao hipertextual? Explique.
A etimologia da palavra “fic¢do”, do latim fingere, ¢ a mesma de “fingir” ou “fingimento”, a narrativa de fic¢do
¢, portanto, aquela inventada por um escritor (BRASIL, 2019).

A palavra hipertextual esta relacionada ao hipertexto, ou seja, a presenca de textos do ambiente digital conectados
por links. Logo, a ficgao hipertextual ¢ uma narrativa criada em ambiente digital e que apresenta /inks que conferem
a ela interatividade.

O “nao linear” poderia ser explicado também pela presenca do hipertexto. Como o leitor pode interagir com a
obra, escolhendo caminhos, ele ndo a leria de maneira linear. Ha, porém, alguns teéricos que nao concordam com
essa premissa, considerando que nenhuma leitura, inclusive a do texto impresso, sera linear.

Fica a dica...

Em 2018, a Netflix produziu um filme interativo chamado Black Mirror: Bandersnatch,
escrito por Charlie Brooker, e dirigido por David Slade. Leia a sinopse presente na pagina da

Netflix.

“Em 1994, um jovem programador comega a adaptar um romance fantastico
para videogame e pde em questdo a propria realidade. Uma histoéria alucinante

com multiplos finais”.

Pela sinopse, ja podemos perceber que o espectador poderd interagir com o jogo,
fazendo escolhas e decidindo que destino dara a personagem. O filme apresenta mais de cinco

finais possiveis. Veja uma das cenas em que ocorre interacao:

Figura 8: Cena do filme Black Mirror: Bandersnatch

SUGAR PUFFS SUCRILHOS

Fonte: Netflix. Acessado em 17 de abr. de 2021

Assista ao filme com a turma. Depois, relate-nos sua experiéncia.
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DESAFIO... Escreva um paragrafo sobre o filme, recomendando-o ou ndo para seus
amigos, explicite também os motivos para sua recomendacao ou recusa, para isso, deixe
claro sua visao sobre os pontos positivos e negativos do filme. Depois, publique seu texto
na rede social da escola ou em algum outro site sugerido pelo professor.

Os filmes interativos apresentam varios fluxogramas. Veja abaixo um fluxograma do
filme. Ele estd em inglés. Vocé pode exercitar suas habilidades no idioma e / ou tentar trabalhar

com o professor de lingua inglesa.

Figura 9: Fluxograma do filme Black Mirror: Bandersnatch

Start! A Not-At-All-Definite, Work-in-Progress
Flowchart of Bandersnatch
Legend
Frosties Sugar Puffs Eull Endin (concludes status of Bandersnatct ESSe eo ﬂuXOgrama dO ﬁlme
3 9 and Stefans fate) .
Text Soft Ending (doesnot conclude, prompts BlaCk Ml rror: BandersnatCh'
you lo rechoose) .
b e Por meio dele, poderemos
Picking this cholce assigns you this'‘quality’ e~
Now 2 ThampsonTudns T compreender a transu;ao de
| | . . .
Toseathiachilos you must Fova ths informagdes presentes no
Choice specific quality

e filme, assim como suas
i obtar b | To see this choice you must NOT have
Accept Refuse

Chiokce; this specific Jualey relagbes. Ao produzir o seu

‘Qualities’ texto no Twine, é possivel

B Talked about Mom .
Had Colin jump visualizar, com frequéncia,

Ll os caminhos criados por

Yes Gl Mo *Note that resetting cheices after endings n
will retain any qualities you have gathered, voce.
but may not let you re-choose the same options.

Yes

No

Leave with Mom? J
No

Fonte: https://www.aficionados.com.br/black-mirror-bandersnatch-fluxogramas-finais/

Para uma melhor visualizacdo do fluxograma, aponte seu celular para o Qr Code ou

acesse o /ink: https://www.aficionados.com.br/black-mirror-bandersnatch-fluxogramas-finais/.

Unidade 3 —Conhecendo a ferramenta

Antes de iniciar a produgdo do jogo, precisamos conhecer a ferramenta com a qual

iremos trabalhar. A seguir, apresentaremos o Twine. Vocé o conhece? Ja ouviu falar sobre ele?


https://www.aficionados.com.br/black-mirror-bandersnatch-fluxogramas-finais/
https://www.aficionados.com.br/black-mirror-bandersnatch-fluxogramas-finais/
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Twine é um software de cédigo aberto (open-source) desenvolvido por Chris

Klimas, em 2009, para criar narrativas interativas ndo lineares ou hipertextuais.

Clicando no link https://twinery.org/, vocé sera direcionado para o site do Twine e

podera desenvolver seu proprio jogo. Mas, antes, vamos conhecer melhor a ferramenta.

A seguir, apresentamos a pagina inicial do Twine. Nela, ¢ possivel conhecer a proposta
da ferramenta, escolher de que forma trabalhar com ela e, ainda, ter acesso a jogos criados por
outros usuarios.

Figura 10: Pagina inicial do Twine

Twine € uma feramenta de cddigo aberto para contar histdrias ,
' st & o fesis i Fazer download da ferramenta.

P

Usar a ferramenta no

proprio website

O site do Twine encontra-se
em inglés. Para traduzir a

pagina, clique com o botdo
direito do mouse em cima da

imagem e, em seguida, em

prem— “Traduzir para o portugués”.

Fonte: ANTHROPY, (2019, p. 3)

Escolha como ira trabalhar com o Twine. Se
preferir trabalhar on-line, clique em “Usar a
ferramenta no proprio website”. Entretanto,
caso prefira utilizar a ferramenta off-line,
clique em “Fazer download da ferramenta”.



https://twinery.org/

Figura 11: P4gina do Twine

Ola!

Twine & uma ferramenta de cdigo aberto para contar histérias
interativas & nao lineares. Existem algumas coisas que voce deve
saber antes de comegar.

Na proxima pagina, aparecerda uma

mensagem de boas-vindas.

Clique em “Conte-me mais” para ler algumas
informagdes importantes sobre o Twine.
Ap6s a leitura, clique em “Va para a Lista de
Historias”.

Fonte: Twine (2020)

ApoOs clicar em +
Historia, nomeie sua
histéria. Caso ndo goste
do titulo inicial, vocé
podera muda-lo quando
quiser. ApoOs nomear,
clique em “Adicionar ”.

Figura 12: Iniciando a histdria no Twine

0 Hlstérla SeleconarPor  EditarData  Nomels . ]

Nao hé histdrias salvas no Twine azore. Paré comarar vneé nada criar ima neva hickria nurimnartar ima histfria avistanta 2 nartir da ym

e Clique para comegcar a historia. Fio

—

X Impartar de
Arquivo

& Historico
[BFormatos

Oldioma

@ Ajuda
\ o

Modo claro ou escuro

10C9% de espaco disponivel

Fonte: Adaptado de ANTHROPY (2019, p. 4)
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Figura 13: Ecra do Twine

E nesta tela que vocé
desenvolvera o seu projeto.

Passagem ainda sem titulo. Ela
¢ responsavel pelo andamento

da historia. \
@ rassagem

Sem Nome

Conheca os icones nela presentes.

Aqui vocé cria
novas passagens.

Ao clicar em jogar, vocé
verificara o andamento do

Titulo provisorio do seu projeto.

/

@ Parasempre! a Busca Répida

seu projeto.

>

B N FETetar  Pogar

Fonte: Adaptado de Twine (2020)

Agora, iremos adicionar as
passagens. Ao passar 0 mouse em
cima da passagem sem titulo,
aparecerao quatro icones
(ANTROPY, 2019 — minha tradugio).

Veja a imagem.

Clique duas vezes na passagem ou
no lapis para comegar a escrever. O
jogador comecara daqui.

Figura 14: Aprendendo a criar passagens

O foguete indica o inicio da histdria.

/ Ao clicar neles,

f abre uma extensao
Passagem
| O B da

Deletar a passagem. | Sem Nome feata= branca

com essas opgdes.

N

+ Comgce a histéria adyi

v Bgquenc
Editar a Passageifhpla
Alta

Testar a passagem.
Grande

Fonte: Adaptado de ANTHROPY (2019, p. 12)
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Figura 15: Criando um titulo para a passagem

Passagen Sem Nome

+ Etigueta

BITSx0desye. HiEE-Z0 4 W

Link... If... Input...| Hook...| Var...| Macro...| . @ @ . ?

Fonte: Twine (2020)

Clique para iniciar a historia. Em
seguida, um texto “fantasma”
aparecera para relembra-lo de como
o Twine funciona (ANTROPY,
2019, p. 6 — minha tradugdo).

Clique em “Passagem sem
nome” e dé um nome a ela.

Vocé poderd comecar a
escrever sua historia. Toda vez
que quiser inserir uma nova
passagem ou [ink, escreva-a

entre dois colchetes [[assim]].

Figura 16: Tela de construcao do jogo

Passagem Sem Nome

+ Etigueta

—

Fonte: ANTHROPY (2019, p. 6)

v

Texto fantasma
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Figura 17: Formato de apresentagdo do SugarCube

deivou a escola no dia em que descobriu que no valia a pena fazer nada, ja que nada fazia sentido,
0 resto de nds ficou.

E, embora os professores procurassem arrumar a bagunca deixada por Pierre Anthon, tanto na sala de aula quanto em nossas cabegas, algo dele

permaneceu conosco. Talvez por isso tenha acontecido o que aconteceu,
Mas 0 que serd que acontecey?

Vocé também possui uma série de
formatos para escolher. Eles vao
Fonte: Twine (2020)* indicar a  linguagem  de

programacao do seu jogo. NoOs
optamos aqui por usar o SugarCube
1.0.35 devido a forma de
apresentacao.

Figura 18: Aprendendo a mudar o formato da historia

Editar JavaScript da Historia
Editar Folha de Estilos da Historia
Mudar Formato da Historia
Renomear Histéria

Selecione todas as passagens
Fixar na Grade

Estatisticas da Historia

Clique na seta e, depois, em: “Mudar
Formato da Historia”.

Ver Copia de Prova

Publicar para Arquivo

A Nada a

Fonte: Twine (2020)

Vocé conheceu um pouco mais sobre o Twine. Viu também como produzir as passagens.

Sao elas que permitirdo o andamento da histéria. Vamos entender melhor como isso funciona?

390 texto presente na imagem foi adaptado de TELLER (2013).



Figura 19: Visualizagdo das passagens

« Mas o que serd que aconteceu?
Continue

Fonte: Twine (2020)3'

Figura 20: Exemplificac@o das passagens

OTudo

comegou

A0

Pierre Anthon Prosseguir

Fonte: Adaptado de ANTHROPY (2019, p. 9)
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et < Como vimos
+etiquete anteriormente,
B TS| x* 0 d | syles...|-H|E=E|iE| - = M {} Wb ~ podemos criar
Link...| If...| Input... Hook...| Var...| Macro...|- @ ¢ . ? passagens utilizando
e o T T e e e e e dois colchetes:

. Embp procursssen arrumar a bagunga deixada por Pierre [[assim]]. Essas
0 O passagens, no entanto,

ndo precisam ser
criadas apenas no final
da historia. Vocé€ pode
crid-las sempre que
quiser direcionar o seu
leitor para outra
pagina. Note como foi
feito na imagem ao
lado.

E assim que o seu projeto vai
ganhando forma. Note que, a partir da
primeira passagem, foram
criadas, linkadas a ela.

outras

310 texto presente na imagem foi adaptado de TELLER (2013).
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Figura 21: Aprendendo a criar passagens de retorno

H4a mais uma informagao Pierre Anthon VO
importante em relagdo as
passagens. Para retornar a + Etiqueta

uma passagem ja criada,
precisamos usar o codigo
[[texto que voc€ quer [[Voltar|Tudo comecou ]
colocarjnome da passagem]]

ou use: <<back>> (MAIA,

2019).

Pierre Anthon era um menino muite solitarie...

Fonte: Adaptado Twine (2020)

Figura 22: Visualizag@o das passagens de retorno

Note como ficou a seta que indica o fluxo
das passagens. Ela mostra os dois sentidos

OTudo P . . )
comegou possiveis que o jogador podera tomar.
OBS: Depois de varias passagens criadas,
ainda ¢ possivel retornar a primeira delas,
basta colocar o nome da passagem entre os
Pierre Anthon Continue COlCheteS.

Caso queira ver como ficou o texto em
formato de jogo, retorne a figura 17.

Fonte: Adaptado Twine (2020)

Vocé ja tem praticamente o necessario para comegar a desenvolver o seu projeto no
Twine. Mais adiante vamos aprender alguns codigos que serdo importantes para inserir imagens

e audio ao jogo.

Unidade 4 - A arte de escrever

(OBS: Professor, trabalhe em grupos com os alunos para a criacdo do jogo. Vocé pode criar apenas um jogo de
forma colaborativa com a turma ou, dependendo da quantidade de alunos, criar mais de um jogo. No primeiro
caso, € possivel criar grupos pequenos, neles, os alunos, juntos, deliberarao sobre determinada situagdo. Depois
disso, poderdo expor para a turma suas escolhas e, juntos, poderdo seguir criando um Unico jogo.)
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Agora que vocé ja relembrou o que ¢ um texto narrativo e quais sdo seus elementos
estruturais, ja aprendeu sobre as narrativas interativas e as ferramentas basicas para usar a

plataforma, esta apto a desenvolver seu projeto.

Vocé «criara sua histéria interativa de forma colaborativa. Trabalhar
colaborativamente significa desenvolver o seu trabalho junto a seus colegas, de modo que

um auxilie o outro.

Na primeira atividade, vocé deverd planejar seu trabalho. Seu professor o orientara
quanto a isso. Em seguida, na segunda atividade, vocé e seu grupo irdo conversar sobre o texto,
anotem suas ideias. Depois, irdo planeja-lo e desenvolvé-lo. Por fim, serdo orientados a revisar,

a editar e a publicar o seu projeto.

(Momento destinado ao professor a fim de contribuir para o planejamento das atividades. Professor, este momento
de planejamento é importante para o aluno a fim de criar responsabilidades sobre o trabalho elaborado. Ajude-os
na elaboragao dos prazos.)

1. Definam o prazo para a realizagdo de cada etapa do trabalho. Seu professor indicard o
prazo final e a quantidade de aulas disponiveis para a realizagdo das atividades.

Escrita
Revisao
Edicao
Publicacao

e Definam de quais materiais precisarao para realizar a atividade.
e Definam alguns critérios de avaliagdo do texto. O que € necessario observar nele para
que seja avaliado positivamente?

2. Em grupos, respondam as perguntas a seguir. Elas orientardo quanto ao planejamento do

texto. (Professor, desenvolva a atividade em conjunto com toda a turma. Ela auxiliard para que boas ideias surjam.
Peca que algum aluno escreva as ideias em uma cartolina e, depois, deixe-a exposta para a turma.)

Sobre o que escreverao? Uma historia de terror? Mistério? Romance? Um
suspense policial? Uma aventura? Uma comédia?

- Qual sera o assunto do seu texto? Pensem na(s) personagem(ns) principal(is),
qual sera sua necessidade? Que problemas encontrara pelo caminho?

- Onde se passara a historia? Quando?

Agora, vocés comecardo a planejar o roteiro do texto.

(Nesta atividade, iremos abordar, com mais detalhes, algumas questdes levantadas anteriormente).
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3. Definam o assunto da historia. Escreva-o em duas ou trés frases.

Pensem sobre o que querem escrever, sobre o que querem comunicar. Sintetizem em

duas ou trés frases a historia que pretendem contar e escrevam abaixo.

Ideia 1:

Ideia 2:

Ideia 3:

Definido o assunto do jogo, vocés iniciardo a escrita do roteiro.

Vimos, anteriormente, que existem elementos que toda narrativa deve possuir. Sao eles:
e Personagens

e Espaco
e Tempo
e Enredo

e Foco narrativo
A seguir, trabalharemos cada um deles.

4. A fim de criar as personagens do seu jogo, respondam as questdes propostas a seguir.

Quadro 13: Elaboragdo das personagens
Elaboracao das personagens
- Pensem na sua personagem principal. Ela pode ser uma pessoa, um animal, um objeto.

- Quem ela €? Quais caracteristicas possui? Quem sdo seus amigos? Ou inimigos? O
que ela faz? Que medos possui? Quantos anos tem? Como ela ¢? Que problema ira
enfrentar? De onde ela ¢? Pensem sobre sua historia de vida.

- Onde essas personagens moram? Onde cresceram? Como isso pode influenciar na sua
caracterizacao?

- Montem uma pequena biografia para ela.

32 Atividade criada com base em SAULLO, 2020.



- Deem uma imagem para ela. Vocés podem desenhé-la, crid-la digitalmente ou buscar
uma imagem no Google que a represente.

- Fagam 0 mesmo com as outras personagens.

Fonte: Baseado em FIELD (2001)

Fagam anotagdes sobre a personagem principal:
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Fagam um desenho / busquem uma foto da personagem principal:

Fagam o mesmo para as outras personagens da sua historia.

5. Definam o tipo de narrador da histéria. Lembrem-se, no entanto, que, em muitas narrativas

interativas, o narrador estara em 2% pessoa.

() 1? pessoa (narrador personagem — protagonista ou testemunha)
3? pessoa ( narrador observador / onisciente
p

() 2%pessoa

6. Agora, vocés pensardo sobre o (s) espago (s) no (s) qual (is) sua historia ocorrera. Para isso,

respondam as questdes apresentadas no quadro abaixo.
Quadro 14: Criacdo do ambiente e ambientagao

- Em que lugar (es) a historia ocorrera?

- Para caracterizar o ambiente, pensem em que época a historia ocorrerd, falem das
caracteristicas fisicas do espaco;

- Pensem em aspectos socioecondmicos; psicologicos, morais e religiosos que ajudam
na caracterizacao do ambiente e das personagens.

Fonte: Baseado em GANCHO (1993, p. 33)
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Facam suas anotagdes:

Vocés também podem criar ou buscar imagens que ilustrem o (s) ambiente (s) da
historia. Registrem-no (s) no quadro abaixo.

7. Apos pensarem a respeito do espaco onde ocorrera a historia, reflitam sobre o tempo da
narrativa. O tempo, como vimos, pode ser analisado em relagdo a algumas perspectivas, por
exemplo, pode fazer referéncia a época em que ocorre a historia, a duragdo dela, ou até mesmo

a ideia de tempo cronologico ou psicoldgico.

- Definam a época em que a historia ocorrerd, fagam uma pesquisa sobre ela.
Vejam quais fatos historicos ocorreram, pensem no figurino, em objetos que existiram
ou ndo na época. Notem que esse dado contribui tanto para a caracterizacdo da

personagem, quanto do espaco.

CURIOSIDADE... A narrativa nem sempre ocorrerd em um tempo linear, ou seja, ela pode
comegar por uma cena do final ou do desenvolvimento da histéria. Ou ainda pode-se usar
técnicas de flashback ou flashforward. Pesquisem sobre isso para inserir, caso queiram, essas

técnicas no enredo. No quadro abaixo, hd uma explicagdo sobre esses recursos. Veja:

Quadro 15: Quadro sobre o tempo da narrativa

Narrativa in mediares: o discurso narrativo se inicia com a apresenta¢do de um acontecimento que
pertence ao desenvolvimento da historia.

Narrativa in ultima res: o discurso narrativo se inicia com a apresentacdo de um acontecimento que
pertence ao desfecho da historia.
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Flashback recuos no tempo, que permitem a recuperagdo de fatos passados.

Flashforward: antecipagdes no tempo, que permitem a anteposi¢ao, de um fato ou situag@o que s6
aparecerd mais tarde na historia.

Fonte: FRANCO JR (2003, p. 47)

Facam suas anotagdes:

8. O quadro a seguir pode orienta-los quanto a construcao das etapas do enredo. Pensem em
cada uma de suas etapas € escrevam-nas a seguir.

1. situagdo inicial — estagio inicial de
equilibrio, que ¢ modificado por uma
situacdo de conflito ou tensao;

2. complicagao (conflito): fase marcada
por momento de perturbacao e criacao
de tensdo.

3. agoes (para o climax): fase de
encadeamento de acontecimentos que
aumentam a tensio. E o ponto de maior
tensdo da narrativa.

4. resolu¢do: momento de redugdo
efetiva da tensao para 0
desencadeamento;

5. situagcdo final: novo estado de
equilibrio;
Fonte: CAVALCANTE (2018, p .65)

9. Planejado o texto, ¢ hora de escrever no Twine.

(Professor, oriente os alunos quanto a escrita do texto, para que utilizem todos os elementos pensados
anteriormente. Explique que € possivel fazer alteracdes no texto, caso percebam que algo ndo ficou encaixado na
historia.)

Este ¢ o momento mais importante. Vocés criaram o esbog¢o do texto, agora precisardo
desenvolvé-lo.

L Vocés podem criar falas para as personagens.
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II. Além disso, desenvolvam as passagens, elementos essenciais para que o
jogador faga suas escolhas. Antes de criar as passagens no Twine, fagam um
fluxograma do seu projeto, como fora apresentado na Unidade 2. Dessa forma,
ficard mais facil de organizar o seu jogo.

10. Apds o texto pronto, revisem-no. Atentem-se as seguintes questoes:

(Professor, o quadro a seguir ajudard o aluno na revisdo do jogo-textual pronto. Se julgar necessario, faga
adaptagoes).

Quadro 16: Revisdo do jogo textual

Estrutura da narrativa Sim Nao

As personagens criadas sdo essenciais para o desenvolvimento do enredo?

Houve descrigdo das personagens e do cenario de modo a possibilitar que o

leitor conheca esses elementos?

Houve a criag¢do do conflito gerador?

O espago e o tempo sdo coerentes com o enredo?

As partes que compdem o enredo podem ser identificadas?

O desfecho esta coerente com o restante da historia?

Estrutura da narrativa interativa

As passagens foram criadas de modo a permitir o andamento da historia?

As imagens foram inseridas corretamente? E os audios? Eles dialogam
com a parte verbal do jogo?
Aspectos gramaticais

Ha problemas relacionados a acentuagio, pontuagdo ¢ ortografia?

Ha problemas relacionados a concordancia?

Os tempos € modos verbais foram utilizados de maneira adequada?

Fonte: Adaptado de Unoi educagéo (2020)

Agora que seu texto esta pronto, iremos aprender a inserir imagens, audio, CSS e outros
comandos tuteis no Twine. Para isso, vamos precisar conhecer um pouco de programagao.

1. Insercio de imagens presentes no Google.

Na segunda unidade, vocés foram convidados a pensar, criar, imaginar as personagens
da histéria. Agora, aprenderdo a inseri-las no jogo.

O Twine permite a insercdo de gif animado, imagem estatica, titulo mais elaborado
(logo) entre outras opgdes.

A sintaxe ¢: [img[nome do arquivo com extensao dele ou link]] (OLIVEIRA, 2015).
Vejam na imagem a seguir:
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Figura 23:Inser¢do de imagens, exemplo

Pierre Anthon w
== Etiqueta

Pierre Anthon era um menino muito solitario...
[img[https://cdn.pixabay.com/photo/2019/10,/21/19/54 /boy—
4567064_960_720.png]]

[[Continue]]

Fonte: Twine (2020), OLIVEIRA (2015)

Figura 24: Imagem inserida no Twine

Fonte: Adaptado Twine (2020)

Existem outros codigos que nos permitem escolher a posi¢cdo da imagem e o seu
tamanho.

Observem o quadro abaixo:

Quadro 17: Quadro de codigos para insercdo de imagens

Colocar a imagem a esquerda: [<img[/ink da imagem]]

Colocar a imagem a direita [>img[/ink da imagem]]

Colocar a imagem ao centro <center>[img[/ink da imagem]]</center>

Usar uma imagem como passagem [img[/ink da imagem][nome da
passagem]|

Definir tamanho da imagem?? <img width="40%" “height="40%"
src="link”>

Fonte: Adaptado de OLIVEIRA (2015), MAIA (2019)

33 Width (significa largura) e height (significa altura). Troque os 40% colocado como exemplo para definir o
tamanho da sua imagem.
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Dica... Como chegar ao /ink da imagem?

1. No Google, digitem o que procuram; 2. Cliquem em: imagens — ferramentas - cor -
transparente — direitos de uso (procure por imagem sem direitos autorais); 3. Cliquem na

imagem - cliquem no botdo direito do mouse; 4. Abram a imagem em uma nova guia; 5.

Copiem o endere¢o de imagem.

Mais uma dica... para inserir uma imagem criada por voceés...

1° - Criem uma pasta na area de trabalho (apenas para ficar mais facil de localizar) e coloquem
o titulo da sua historia.

2° - Tirem uma foto do seu desenho e salvem-no na pasta que vocés criaram. Deem um nome

simples ao arquivo.

3° - Coloquem o seguinte codigo: //[imag[nomedaimagem]] (OLIVEIRA, 2015). Veja o

exemplo:

Figura 25: Inserindo uma imagem autoral no Twine

Continue " X

+ Etiqueta

Era a segunda semana de agosto. 0 calor nos deixava preguigoses e irritaveis, o
asfalto grudava nas solas de borracha de nosso ténis.

//[img[teste. jpegl]

[[Paramos para tomar um sorvete]]
[[Ignoramos o calor e continuamos]]

Fonte: Adaptado Twine (2020), OLIVEIRA (2015), TELLER (2013)

4° - A imagem aparecera somente quando vocés salvarem o jogo na mesma pasta e fizerem o
teste para joga-lo.
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Figura 26: Criagdo de pastas

Repraduzir Twine

4—

Exbir | Ferramentas de Misica Nome da pasta

# Recortar

=
Nove item ~

X < v ;

Editar Limpar selecio

Mover Copiar  Excluir Renomear  Nova Fropriedades . .

B < @ Historico 2 Inverter selecio

Organizar Novo Abrir Selecionar

Nome Status N | Thulo Artistas participan... Album

© Nada @
6] suspense @
|s] teste ]

2] Documentos

&= Imagens

[ Este Computador
[ Area de Trabalho

2] Documentos

¥ Downloads Salvos na mesma pasta

=] Imagens
b Musicas
B Objetos 3D

B Videos

i Windows (C:)

& rece
Fonte: Baseado em MAIA (2019)
Como salvar seu projeto?
Figura 27: Salvando o projeto

Editar JavaScript da Historia
Editar Felha de Estilos da Historia
Mudar Formato da Histéria
Renomear Histéria

Selecione todas as passagens

Fixar na Grade

Ver Cépia de Prova /

Publicar para Arquive

@A Nada a

Fonte: Twine (2020)

2. Inserc¢ao de audio no Twine

Estatisticas da Historia Clique em “Publicar para Arquivo”.
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Como nos vimos anteriormente, o efeito sonoro faz toda a diferenca quando assistimos
a um filme, a uma pega de teatro ou quando jogamos. Dessa forma, vamos aprender a inserir

audio no Twine’*.

1° - Discutam sobre quais sentimentos gostariam de transmitir em determinadas partes da

histéria ou se gostariam de que a mesma musica tocasse constantemente.

2° - Para a escolha desses efeitos sonoros, sugerimos o sife: https://freesound.org/ ou use o QR

Code.

34 Todas as orientagdes sobre a inser¢io de dudio no Twine foram escritas com base em MAIA (2019).


https://freesound.org/
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3° - Observem a licenca de uso dos efeitos sonoros. Usem sempre aqueles que nao possuem
direitos autorais.

4° - Fagam download dos arquivos, salvem-nos na pasta criada anteriormente e renomeiem o0s
arquivos com nomes faceis para serem usados depois.

Feito isso, vamos aprender como colocar os efeitos no Twine.

1° - Criem uma passagem e a nomeiem como Storylnit (Obs: S e I sdo maiusculos).

Figura 28: Inserindo audio no Twine

OTudu

comegou

Pierre Anthon
Storylnit

/—\‘ Continue

Ignoramos o
calore
continuamos

Paramos para
Fonte: Baseado em MAIA (2019)

tomar um
sorvete

2° - Nesta passagem, usaremos o seguinte codigo:
<<cacheaudio “suspensesound” “nome do arquivo de audio”>>

Obs: Vocés trocarao o suspense em “suspensesound” pelo nome com o qual salvaram o
arquivo de audio anteriormente. Vejam como ficou:
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Figura 29: Cédigo inserido no Twine
StoryInit
=+ Etiqueta

<<cacheaudio "suspensesound" "suspense.wawv

Fonte: Adaptado de Twine (2020), MAIA (2019)
3¢ - Depois disso, na passagem onde gostariam de inserir o som, deem o seguinte comando:

<<4dudio “nome do arquivo de dudio” play>> —— “Nome de arquivo de audio” ¢ o
nome com o qual vocés salvaram o efeito sonoro no seu computador.

Vejam:

Figura 30: Exemplificacdo do comando na pagina do jogo

Pierre Anthon ¥ X

+ Etiqueta

Pierre Anthon era um menine muito solitario...

<<audio "suspensesound" play>>

[[Continue]]

Fonte: Adaptado de Twine (2020), MAIA (2019)

4° Caso queiram que o som toque durante todo o momento em que o jogador estiver em
determinada passagem, usem o seguinte codigo: <<audio “suspensesound” loop play>>.
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Figura 31: Insercdo de loop

Pierre Anthon W x

+ Etiqueta

Pierre Anthon era um menino muito solitario...

/16/21/15/54/boy-

<<gudio "suspensesound" loop play>>
[[Continue]] \

Fonte: Adaptado de Twine (2020), MAIA (2019)

5° - E preciso salvar o seu projeto no computador, na mesma pasta em que vocés salvaram os
arquivos de som, pois os efeitos ndo tocardo, se apenas colocarem para jogar sem salvar.

OBS: Salvem todos os arquivos naquela pasta que criamos para salvar as imagens criadas por
VOCES.

Retornem a figura 27 para relembrar como salvar o jogo.

Vocés possuem praticamente tudo de que precisam para o projeto. Entretanto, ¢ possivel
fazer muito mais, trocar a fonte, mudar a cor de fundo etc.

Mais uma dica...

Para trocar a cor de fundo e a cor da letra:
1° Cliquem em “Editar Folha de Estilos da Historia”.
Figura 32: Editando a folha de estilo da historia

Editar JavaScript da Histdria
Editar Folha de Estilos da Historia
Mudar Formato da Historia
Renomear Histéria

Selecione todas as passagens
Fixar na Grade

Estatisticas da Historia

Ver Copia de Prova

Publicar para Arguive

Fonte: Twine (2020)



2° Usem os seguintes codigos:

Figura 33: Cddigos para mudar o estilo
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.passage{

Obs: Mudem “black” e “white” por outras cores
e Hade (usem-nas em ingl€s).

}
Body{

Background-color:white;

}

Fonte: Adaptado MAIA (2019)

Figura 34: Exemplo dos codigos de estilo na pagina do jogo

Folha de Estilos P

Qualguer CSS inserido aquiira sobrescrever & aparéncia padréo da sua histdria.

“ passage!
color:darkblue
}
body{
background-color:white
1

J

Fonte: Adaptado de Twine (2020), MAIA (2019)
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Vejam como o jogo ficou

Figura 35: Imagem do jogo pronto com as alteragdes
usando esses comandos:

Pierre Anthon detxou a escola no dia em que descobriu que ndo valia 2 pena fazer nada, j3 que nada fazia sentida,

0 resto de nds ficou.

E, embora o5 professores procurassem arrumar a baguna deixada por Pierre Anthon, tanto na sala de aula quanto em nossas cabecas, algo dele permaneceu
conosco. Talvez por isso tenha acontecido o que aconteceu,

Mas 0 que serd que acontecaw?

Continue

Fonte: Adaptado Twine (2020), TELLER (2013)

No fim de tudo, revisem, salvem e publiquem o seu jogo para que todos conhecam o
trabalho realizado pela turma.

Voltem a figura para ver como salvar o jogo. Cliquem em “Publicar para arquivo” para
salvar seu jogo em formato HTML. Vocés podem enviar o arquivo para outras pessoas ou

publicar na internet. Elas ndo precisam ter o Twine instalado para jogar sua histéria.

Fica a dica...

Depois de criar seu proprio jogo, ¢ possivel posta-lo no https: itch.io. Isso possibilita
jogar direto no site, sem fazer download.

Depois de incluir no itch.io, considerem também incluir no ifdb.org (Interactive Fiction

Database), maior base de dados de ficgdes interativas do mundo.


https://itch.io/
https://ifdb.org/
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