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RESUMO

Este artigo, recorte de dissertacdo de mestrado
ainda em andamento, problematiza sobre a forma-
¢do do hiperleitor na perspectiva do Letramento
Digital Critico e tem como foco a retextualizagdo
de narrativas orais de moradores do campo do mu-
nicipio de Monte Santo (BA), transformando-as
em narrativas hipertextuais. Nesse interim, discu-
tem-se efeitos que a leitura desses textos multi-
letrados apresenta na formagdo de hiperleitores.
Metodologicamente, sustenta-se na abordagem
qualitativa, na pesquisa participante e na analise
de contetdo. Como produto, pretende-se a cons-
trucdo do jogo Role Play Game Digital (RPG) para
a divulgacao dos textos retextualizados. Como re-
sultado da pesquisa, projeta-se que as narrativas
hipertextuais irdo promover uma experiéncia de
intercambio de memérias entre comunidade e alu-
nos, oportunizando sua preservagao por uma rede
mais ampla, a partir de meios digitais.
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ABSTRACT

This article, part of a master’s dissertation still in progress, discusses the hyper reader formation on
the critical digital literacy perspectivity, and it has as a mean objective the oral narratives retextuali-
zations of the county dwellers on the Monte Santo’s (BA) city, turning it into hypertextual narratives.
In this essay, the effects that the reading of these non-linear texts shows in the hyper-readers forma-
tion. The methodology of this research is based on the qualitative approach, the study participating
and in the content analysis. As a final product, this essay intends the use of the Role Play Game (RPG)
as a tool in order to spread the retextualized texts. As the main result of the research, it’s expected
that the hypertextual narratives will promote an exchange memory experience between community
and students, allowing its preservation by a wider network: the digital media.
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RESUMEN

Este articulo, que forma parte de la disertacién de maestria aiin em curso, debate sobre la formaci-
6n del hiperlector en la perspectiva de la Literacidad Digital Critica y se foca en la retextualizacién
de narrativas orales de habitantes rurales del municipio de Monte Santo (BA), transformando tales
narrativas en hipertextuais. Entretanto, se discute efectos que la lectura de estos textos multiletra-
dos presenta en la formacién de hiperlectores. Metodolégicamente, se apoya en un acercamiento
cualitativo, en la investigacién activa y en analisis de contenidos. Como producto, se pretende la
construccién del Role Play Game Digital (RPG) para la divulgacién de los textos retextualizados. Como
resultado de la investigacién, se proyecta que las narrativas hipertextuales propicien una experien-
cia de intercambio de memorias entre la comunidad y los estudiantes, beneficiando su preservacién
oportuna a través de una red mas amplia, a partir de medios digitales.

PALABRAS CLAVE
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1INTRODUGAO

Este artigo apresenta proposicdo inicial de um projeto de pesquisa® em desenvolvimento no Mes-
trado Profissional em Educacédo e Diversidade - MPED e discute sobre a formagdo do hiperleitor na
perspectiva do Letramento Digital Critico, a partir de textos potencializados pelas Tecnologias da
Informac&o e Comunicacao (TIC). Tem como foco o trabalho com a retextualizacdo de narrativas orais
(MARCUSCHI, 2010) de moradores do campo do municipio de Monte Santo-BA, transformando-as em
narrativas hipertextuais (LEVY, 1993; XAVIER, 2009) veiculadas pelo Role Play Game Digital (RPG).

Consideramos que essas narrativas hipertextuais podem promover uma experiéncia de intercam-
bio entre comunidade e alunos por meio do exercicio da “escuta” de memérias, oportunizando sua
propagacao por meio do didlogo entre o texto digital e o impresso. O trabalho pretende dar visibilida-
de a essas narrativas orais que resguardam saberes dos povos dessas comunidades.

Constitui-se um desafio considerar a formagdo de um leitor que dialogue com a diversidade de
textos presentes na era atual e elaborar meios que oportunizem aos alunos empoderar-se em relacao
a praticas leitoras; mas, urge dai e justifica-se, a discussdo sobre os efeitos que a leitura dessas nar-
rativas orais podem apresentar para a formacdo do estudante, que poderd vivenciar a ampliagdo de
praticas multiletradas contextualizadas na sala de aula.

Nessa perspectiva, esta pesquisa enfatiza as narrativas orais pouco utilizadas como objeto de
ensino de Lingua Portuguesa e propde seu compartilhamento em espagos digitais, por meio das
narrativas hipertextuais. Busca potencializar o letramento digital, de forma critica, dos jovens mul-
tiletrados do campo, sujeitos que estdo envolvidos nesta pesquisa, que dialogam no cotidiano com
a diversidade de textos presentes nos ambientes multissemidticos e utilizam as TIC no agencia-
mento de suas aprendizagens fora do ambiente escolar.

N&o obstante, observa-se que esses sujeitos vivenciam na escola a¢des didaticas desenvolvidas
para sua formacao, que tencionam para uma pratica que privilegia textos impressos em detrimento
das modalidades oral e digital. Geralmente, desconsideram-se géneros discursivos pertencentes a
modalidades que circulam nas esferas digitais, ndo atendendo, de forma suficiente, as demandas
atuais relacionadas aos diferentes letramentos (KLEIMAN, 2007).

Trata-se de uma dicotomia evidenciada no cotidiano escolar: o trabalho com o texto na esco-
la ndo tem satisfatoriamente formado hiperleitores e a realidade sociocultural do aluno, muitas
vezes, ndo é contemplada na praxis docente. Geralmente, notamos que a formagdo do leitor estd
centrada em préaticas de escrita e de leitura utilizadas como pretextos para atividades metalinguis-
ticas, suprimindo letramentos cotidianos dos sujeitos.

Sustentada nessa pratica de ensino, a escola tem como tendéncia privilegiar o modelo auténomo
de letramento, apresentando a escrita desvinculada de contextos de uso e ndo priorizando o trabalho
da leitura no ambito da formacdo do sujeito critico, preparando-o a partir de um Unico letramento.

3 0 projeto de pesquisa foi aprovado pelo Conselho de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade do Estado da Bahia pelo
parecer consubstanciado CAAE: 35130920.2.0000.0057.
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Street (2014), propondo um modelo ideoldgico, “vé as praticas de escrita como associadas ao contex-
to social, cultural e estrutura de poder da sociedade” (ANECLETO, 2014, p. 49).

A vista disso, a partir do modelo ideolégico (STREET, 2014) como contraponto a préticas de leitura
e de escrita apenas calcadas no modelo auténomo, espera-se a promocao de praticas letradas asso-
ciadas ao contexto sociocultural do aluno, de maneira que é a partir da carga cultural dos sujeitos
que a apropriagdo dessas ac¢des se constitui como base para a produgdo e a socializagdo do conheci-
mento. Portanto, o modelo ideoldgico propde o letramento tomado como prética social e ndo apenas
como produto técnico, sendo o contexto determinante na maneira como os individuos lidam com a
escrita e pressupde que ndo deve haver dicotomizacdo entre a comunicacdo oral e escrita.

2 (MULTILETRAMENTOCS) E ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA

De acordo com Kleiman (1995, p. 19), “podemos definir hoje letramento como um conjunto
de praticas sociais que usam a escrita, enquanto sistema simbélico e enquanto tecnologia, em
contextos especificos”. Os Novos estudos do Letramento (NEL) apresentam uma nova tradicdo em
considerar a natureza do conceito; focaliza o fendmeno ndo apenas como um conjunto de compe-
téncias, mas como implicado nas praticas sociais, propondo que se transcenda o trabalho com “as
letras” no espaco escolar para uma concepgdo que toma a escrita no ambito das praticas sociocul-
turais historicamente situadas.

Segundo Rojo (2009, p. 98), o termo Letramento “busca recobrir os usos e préticas sociais de
linguagem sejam eles valorizados ou ndo, locais ou globais, recobrindo contextos sociais”. E, ainda
nesse sentido, Street (2014, p. 121) nos questiona: “[...] se, como argumentamos, existem maltiplos
letramentos, como foi que uma variedade particular veio a ser considerada como Unico letramento?”

Destarte, é preciso atentar-nos para as reflexdes acerca dos Letramentos advindas das contri-
buicdes dos NEL. Letramentos implicam as maneiras pelas quais as diferentes culturas concebem a
escrita, o que reflete nas relagdes sociais. Dessa forma, nessa perspectiva, praticas de leitura e de
escrita apresentam-se de forma plural, diversa quanto a constitui¢do textual, as semioses e modali-
dades de linguagem que permeiam os textos. Por essa abordagem teérico-metodoldgica, base epis-
temoldgica para esta pesquisa, afirmamos que o papel da escola, como uma das principais agéncias
formais de letramento, é possibilitar que os alunos participem de diversos eventos de letramento, a
partir de praticas multiletradas que compdem seus contextos sociais.

Os eventos de letramento podem ser entendidos como as ocasides em que, nas intera¢des huma-
nas, a lingua escrita esta presente e exerce algum papel sociocomunicativo. Levam-se em conta valo-
res, crengas, discursos, atitudes, construgdes sociais dos participantes em relacdo aos textos. Esses
eventos ampliam-se de acordo com préticas de letramento em que os sujeitos participam. Préticas de
letramento correspondem a forma como os diferentes entornos socioculturais lidam com os usos da
escrita, o que inclui valores que atribuem a determinados usos, recorréncia ou auséncia de um uso ou
outro investimento maior ou menor de tempo e de recursos em usos especificos da escrita.
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Nesse sentido, é possivel visualizar nas aulas de linguagem que existem préticas de letramento que
se tornam dominantes, geralmente centradas em aspectos da cultura escolar. A vista disso, neste estudo,
parte-se da perspectiva de um ensino que tenha como base o letramento cultural (HIRSCH, 1987), que
problematize préticas de leitura presentes nas salas de aula para que atendam a diversidade de lingua-
gens e de modalidades textuais que fazem parte da cultura impressa e digital, de forma multiletrada.

Na esteira desse debate, Rojo (2012) chama a atencdo para a incorporacdo dos multiletramentos
no cotidiano. A autora pontua que o termo multirefere-se a multiplicidade de praticas de leitura e de
escrita, envolve a diversidade de linguagens, semioses e midias responsaveis pela produgdo de textos
multimodais e pela pluralidade cultural trazida pelos leitores. E importante considerar um ensino
gerador de produgdo cultural que corrobore para vincular a educacgao a realidade do sujeito a partir
de tarefas escolares que sejam sempre significativas para o aluno.

Frente a grande mobilidade e a dinamicidade do mundo moderno, com a existéncia de fendmenos
como a globalizagdo e a presenga das TIC, difundiu-se o acesso ao conhecimento, a troca de informacdes
e de experiéncias, ampliando possibilidades de interagdo na cultura digital. Também, evidencia-se que,
nessa sociedade constituida de ambiente multimodal e multissemiético, ndo é mais possivel uma forma-
¢cdo embasada em propostas pedagdgicas limitadas a atender exigéncias apenas escolares; mas urge que
potencialize leitores para que atendam as demandas desse novo contexto de multiplas linguagens.

Assim, emerge a formacao desse novo leitor - o hiperleitor - e tal formacéo constitui-se como
elemento que o torna pleno de autonomia, apto a posicionar-se diante do mundo e da palavra. Esse
hiperleitor é calcado no leitor ubiquo e imersivo (SANTAELLA, 2004), capaz de navegar por diferen-
tes linguagens, que é implicado no mundo virtual e se adapta aos novos suportes projetados pelo
ambiente multissemiético de leitura e de escrita. E o leitor habil no manejo das tecnologias; realiza
leitura fragmentada no ciberespaco, transitando pelas diversas possibilidades de navegacao de links
e no “nds e conexdes” e “arquiteturas liquidas” (SANTAELLA, 2004).

Nesse cenario digital, a leitura ndo é mais linear e fechada como no texto impresso, pois agora
possibilita diferentes trajetérias multilineares e dindmicas, condicionadas pela navegagdo e pela con-
vergéncia de midias. O perfil desse novo leitor, que interage com a informacgéo disseminada pelas mi-
dias digitais, demanda criticidade, rapidez e seletividade de informacao: “[...] um leitor em estado de
prontiddo, conectando-se entre nds e nexos, num roteiro multilinear, multissequencial e labirintico
que ele préprio ajudou a construir ao interagir com os nés [...]” (SANTAELLA, 2004, p. 33).

Assim, o perfil do aluno enquanto sujeito de criticidade ganha espaco. Monte Mér (2015) apresenta uma
nogao de critica, utilizando o termo critigue associada ao Letramento, conferindo-lhe um carater critico.

No letramento critico, a nogdo de critica se refere a definigdo de critique e possivelmente
a de critica ideoldgica, considerando-se que a critica remete a uma vivéncia social, a uma
reorganizagdo do conhecimento e a uma autoria nos sentidos construidos pelo leitor, es-
pectador, interlocutor, pessoa, enfim, cidaddo. (MONTE MOR, 2015, p. 43).

A autora acredita no desenvolvimento da percepgdo critica, que esta imbricada na teoria dos Le-
tramentos (letramento critico, novos letramentos e multiletramentos) e chama a atenc&o para a ne-
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cessidade de considera-lo no ambiente escolar. Portando, o chamado Letramento Critico compreende
a consciéncia critica como uma atividade a ser desenvolvida nas préticas sociais. Monte Mér (2015, p.
39) pondera que “nos recentes estudos sobre letramento, a questdo da critica se renova ao ser abor-
dada por uma perspectiva que se relaciona a linguagem como uma pratica social”.

O trabalho que da visibilidade a essa percepgdo associada as praticas letradas no trato com o texto
transcende sua fun¢do mecanica; ademais, aliado as praticas no ciberespago, promove a descoberta do
aluno enquanto sujeito histérico que ocupa espaco e tempo na construgédo do empoderamento textual-
-discursivo. E necessario reconhecer a relevancia das estratégias utilizadas nos ambientes virtuais que
fomentam préticas letradas criticas, visto que sdo repletos de recursos semiéticos das redes e conexdes
e promovem a informacéo, a pesquisa, a socializagdo, o contexto e as intera¢des entre os alunos.

Dessa forma, a partir de referenciais tedricos que balizam as TIC e das diferentes inquieta¢des que
motivaram esta pesquisa, esperamos o rompimento do processo de letramentos apenas verticalizados,
que, muitas vezes, promovem relativo apagamento dos sujeitos hiperleitores, desconsiderando suas ca-
racteristicas. Com esta pesquisa, propomos que o educador também acolha o potencial dos ambientes
informacionais que surgem com as novas midias e tecnologias, dando énfase a questdo da hiperleitura.

3 AMPLIANDO PRATICAS COM VISTAS A UMA EDUCAGAO ESCOLAR PLURAL: DIALOGO ENTRE
0 TEXTO DIGITAL E 0 IMPRESSO

De forma suficiente, considerando que a educacdo escolar ndo tem atendido as demandas atuais no
sentido de instigar os jovens hiperleitores do campo ao engajamento de situagdes didaticas, intuimos
que praticas ligadas a cultura digital e ao uso de novos géneros discursivos se tornem agdes significati-
vas no espago escolar. Os géneros discursivos da esfera digital permeiam o cotidiano dos alunos, susci-
tando novas praticas formativas. Dessa forma, constitui-se um desafio considerar a formacéo do leitor
que dialogue com a diversidade de textos presentes no ciberespaco, a partir das diversas midias digitais.

Nesse sentido, torna-se importante a elaboragdo de estratégias que oportunizem aos alunos
empoderar-se em relagdo a praticas leitoras, constituindo-se a partir da identidade de jovens do cam-
po que navegam pelas infovias do ciberespago. Dai urge a importancia do trabalho com diferentes
praticas e usos de suportes de leitura que possam garantir o didlogo entre texto impresso e digital na
formacéo do hiperleitor. Nesse contexto, refletimos acerca da intermediagdo que estd sendo empre-
gada entre o educando e suas leituras, no sentido de a escola apresentar estratégias que valorizem
“sujeitos de leitura” e de autonomia, contemplando também a voz do sujeito hiperleitor do campo.

Somamos, ainda, a reflexdo acerca do rompimento de fronteiras entre quem lé e quem escreve, haja
vista as possibilidades oferecidas pelo ambiente digital para a construcéo de hipertextos que viabilizem
a coautoria hibridizando autor/leitor. O hipertexto “[...] ¢ um conjunto de nés ligados por conexdes. Os
nés podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou partes de gréaficos, sequéncias sonoras, docu-
mentos complexos que podem eles mesmos ser hipertextos” (LEVY, 1993, p. 33). Dessa forma, as inter-
vencgdes do sujeito hiperleitor estdo fortemente presentes na materializagdo dos hipertextos.
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O hipertexto, entdo,

[...] permite uso, manuseios e intervengdes do leitor infinitamente mais numerosos e mais
livres do que qualquer uma das formas antigas do livro. [...] O leitor ndo é mais constran-
gido a intervir na margem, no sentido literal ou no sentido figurado. Ele pode intervir no
coracdo, no centro. (CHARTIER, 1998, p. 77)

Esse novo sujeito/leitor escolhe inumeraveis caminhos entre os emaranhados elos do hipertexto
de forma auténoma e imbuida de criticidade. Nesse sentido, a hiperleitura supde a emancipagdo e a
autonomia na trilha de caminhos que transcendem o “leitor autorizado” para ser um leitor mais pro-
dutivo de um novo perfil cognitivo - o leitor imersivo (SANTAELLA, 2004).

O Letramento Digital Critico chancela um compromisso social, pois propicia a autoria e a coau-
toria do hiperleitor na construgo do conhecimento (TAKAKI, 2017). Nessa perspectiva, neste artigo,
apresentamos uma proposta de outra prética pedagégica que contemple habilidades e competéncias
de leitura que permeiam o universo do aluno hiperleitor, mobilizando-o para a ampliagdo de multiplos
letramentos, dentre eles o Letramento Digital Critico (TAKAKI, 2017).

4 NAS TRILHAS DAS NARRATIVAS ORAIS E HIPERTEXTUAIS

No contexto da cultura digital, a partir da insercdo das praticas multiletradas com énfase na re-
textualizagdo das narrativas orais, o hiperleitor é acionado a desenvolver outras formas de pensar
e agir sobre o texto, de modo colaborativo. Na busca por proporcionar novas experiéncias textuais,
estaremos, decerto, valorizando a multiplicidade de culturas e os modos de uso da linguagem. Acres-
centemos, também, o trabalho para a formacéao do sujeito enquanto hiperleitor critico-emancipado,
pautado numa metodologia que contemple suas vivéncias.

Na era da navegagdo pelas infovias no ciberespacgo, em que surge essa geragao de hiperleitores,
hd infinitas possibilidades pedagdgicas capazes de contribuir com o ato de ler. Porém, nem sempre
sdo materializadas em uma pedagogia da hiperleitura em sala de aula. As TIC vém trazendo trans-
formagdes na producgdo de conhecimentos, valores e saberes desses sujeitos, potencializando a
atividade da leitura multiletrada on-line.

0 estimulo a valorizagdo do contexto do aluno, como as narrativas orais, pode constituir-se como
ponto de partida para o trabalho de formagdo desse hiperleitor. Em algumas comunidades rurais, o
hébito de contar histérias é presente como pratica importante para a valorizagdo da cultura do povo e
contribui na constituicdo de aspectos da tradi¢do da prépria localidade; se ndo preservadas, corre-se
o risco de um esvaziamento das memérias, comprometendo o reconhecimento da sua identidade e
promovendo um silenciamento dessas vozes.

Como expressa Michael Pollak (1992, p. 204), “[...] a meméria tem um carater primordial para
elevagdo de uma nagdo e de um grupo étnico, pois aporta elementos para sua transformacao e é
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um elemento constituinte do sentimento de identidade”. A maioria dos alunos das pequenas cida-
des é oriunda de comunidades rurais e tende a perder costumes se a escola ndo os contextualiza.
E importante o trabalho na sala de aula com esse patrimonio cultural por meio de um exercicio de
escuta as memorias dos ancidos, ja que eles carregam em seu &mago informacdes que manifestam
a identidade cultural da localidade.

Assim, a pratica de contar histdrias oferece meios de transmitir a experiéncia dos outros aqueles
que estdo distantes de nés no espaco e no tempo e contribui para formar leitores. Conta-se “para
fazer da diversidade cultural um fato; valorizar as etnias; manter a histéria viva; para encantar e
sensibilizar o ouvinte; resgatar significados para a nossa existéncia e reativar o sagrado” (BUSSATO,
2003, p. 54). Vé-se que a escola dispde de um saber importante a ser explorado.

0O trabalho pedagégico com a leitura pensado junto aos sujeitos do campo, que valoriza e contempla
a cultura local, pode contribuir para que os sujeitos inseridos nessa geragdo da interatividade n&o fiquem
indiferentes a sua cultura local. Esse trabalho, aliado as TIC, tende a potencializar espaco para acolher a
socializagdo dessas histérias que funcionam como testemunhas vivas de geragdes e de modos de vida.

A pesquisa aqui apresentada propde como objeto de estudo, a retextualizagdo de praticas textuais
orais para narrativas hipertextuais, a partir do game RPG digital. Nessa perspectiva, os sujeitos da
pesquisa fardo a coleta de narrativas orais do municipio, utilizando artefatos digitais para as retextu-
alizar e, na sequéncia, as transformardo em hipertextos por meio do RPG digital.

Marcuschi (2010) caracteriza a retextualizagdo enquanto processos e operagdes que ocorrem na
passagem de um género textual-discursivo de uma modalidade da lingua para outra. Pretende-se,
aqui, aliar a oralidade a escrita na tela, oportunizando o desenvolvimento de novas competéncias que
sdo inerentes a cada modalidade, como também valorizar as experiéncias socioculturais expressas
nessas narrativas, vislumbrando as TIC relacionadas a interacdo, colaboragdo, representagdo e ex-
pressdo de identidades dos hiperleitores.

As experiéncias advindas das narrativas orais sdo marcadas por muitas vozes e devem ser conside-
radas na integracdo entre a cultura local e a sua ampliacdo para a global. Sob essa égide, indaga-se:
como o trabalho com RPG digital pode contribuir para ampliar o letramento digital critico, a partir da
insercdo das narrativas orais, constituidas como identidade da cultura local dos jovens multiletrados
do campo, nas atividades de leitura?

Propomos a elaboragdo de dispositivos e discussdes de praticas que tragam em seu bojo agdes es-
colares contextualizadas pela materialidade das narrativas orais, transformadas em narrativas hiper-
textuais por meio do jogo digital/RPG, nesta pesquisa também considerado como género discursivo,
com vistas a formagdo do hiperleitor.

0 uso de artefatos digitais dara suporte a construcao do designerdo game RPG digital. Pesquisado-
res, desde a década de 1990, sugerem o RPG como dispositivo textual importante para a area educa-
cional, visto que se configura como uma atividade que desenvolve diferentes competéncias de leitura/
hiperleitura. Segundo Ricon (2002, p. 15), 0 Roleplaying Game “é uma brincadeira de contar histérias
coletivamente”. RPG é uma sigla em inglés que pode ser traduzida como “Jogo de Interpretagdo de
Personagens”; contribui para a aprendizagem, visto que tem como caracteristicas “a socializagdo, cola-
boracdo, criatividade, interatividade, interdisciplinaridade” (GRANDO; TAROUCO, 2008, p. 8).
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Nesse jogo, tradicionalmente, um grupo composto por narrador e personagens se reline para re-
presentar uma histéria. Existe um “narrador” que explica o desenrolar da trama e os jogadores que
interpretam seus personagens. Nessa perspectiva, o jogo pode ampliar, de forma colaborativa, o pro-
cesso dado a retextualizagdo de textos orais em hipertextuais, a partir do trabalho com multissemio-
ses (cores, movimento, desenhos, som etc.) e multimodalidades (oral, escrito, hipertextual, sonoro),
praticas do género discursivo multiletrado RPG.

Consoante a essa proposta, temos a diversificagdo de préticas que ampliam o Letramento Digital
Critico e fortalecem a formagdo do hiperleitor, a iniciativa e o didlogo, sem desvalorizar aspectos cul-
turais da comunidade desses alunos, a partir de uma proposta de producéo colaborativa com as TIC.
Ademais, para a construcao da autonomia interativa do discente sdo necessarias atividades de leitura
plurais, que ampliem estratégias de interagdo textual, pautadas em uma educacgao contextualizada.

5 MAPEANDO FORMAS DE TRAVESSIA

A escolha teérico-metodolégica da pesquisa em proposi¢do sustenta-se na abordagem qualitati-
va, visto que se configura como uma atividade da ciéncia que visa a construgdo da realidade e que,
segundo Minayo (2001, p. 22), “trabalha com o universo dos significados, motivos, aspiracdes, cren-
cas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das relagdes, dos processos e
dos fendmenos [...]”. Com base nos procedimentos técnicos utilizados, a natureza da pesquisa com-
preende a pesquisa participante, sendo que a comunidade (nesta pesquisa alunos da escola locus)
participa da anélise de sua prépria realidade (GROSSI, 1981).

O processo investigativo partird do questionério on-line pelo formulério Google e do RPG digital.
Para a interpretagdo das informagdes a serem construidas, optamos como método a anélise de con-
tetdo (BARDIN, 1977). A vivéncia do jogo dar-se-& por meio das narrativas hipertextuais, utilizando
aplicativo de mensagem para essa construcao.

Inicialmente, como dispositivos de pesquisa, pretendemos elaborar oficina sobre RPG digital. As
oficinas serdo realizadas em espago-tempo de sala de aula, durante o componente disciplinar Lingua
Portuguesa, ministrado pela professora-pesquisadora na escola locus. Escolhemos como processo
formativo as oficinas, porque elas potencializardo as praticas sociais dos discentes-colaboradores
por ter como base a interacdo, a participacdo, a partilha de saberes, a criatividade e o didlogo em fa-
vor do trabalho coletivo, oportunizando, assim, uma perspectiva colaborativa no processo formativo.

Como objeto de estudo nas oficinas, partiremos do dispositivo RPG. Destacamos que, sobre seu estudo,
pretendemos, apds o mapeamento inicial dos conhecimentos prévios dos alunos sobre o jogo, ratificar e/ou
apresentar sobre a sua composi¢do, seus elementos e definigdo; contexto das narrativas vinculadas ao jogo
quanto aos seus aspectos histdricos, sociais, ambientais, culturais; aplicagdo dessas narrativas para a mo-
delagem do jogo e da organizagdo da midia digital, entre outros contetidos que surgirdo no campo empirico.

Como meio para a organizacgdo das atividades dessas oficinas serdo elaboradas sequéncias dida-
ticas, a partir das necessidades educativas dos sujeitos da pesquisa. Para a construgao desse arte-
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fato pedagdgico, partiremos de algumas etapas: negociagdo da proposta de trabalho com os alunos;
mapeamento do conhecimento prévio discente; analise, junto com os alunos, dos contelidos a serem
trabalhados; pesquisa e produgdo de atividades sobre a tematica a ser abordada; realizagdo da avalia-
cdo da aprendizagem (ANECLETO, 2018).

Para a catalogagdo das narrativas orais, objeto das atividades da SD, os alunos realizardo o traba-
lho de escuta desses textos em suas comunidades, arquivando-os em formato de dudio. Essas nar-
rativas que, em outro momento serdo retextualizadas do oral para o digital, constituirdo o ponto de
partida para a construgdo do jogo RPG.

As préticas de letramento e de multiletramentos vivenciadas pelos sujeitos durante todo o processo de
pesquisa, desde 0 momento da pesquisa exploratéria até as préticas de retextualizagdo das narrativas, serdo
problematizadas entre os participantes durante as aulas de Lingua Portuguesa e por aplicativos de mensa-
gens. No designeraqui proposto, os participantes se encontrardo, mediados pelas TIC, para vivenciar o jogo,
(re)construindo uma histéria coletiva com base nas narrativas orais pesquisadas em suas comunidades.

A partida serd delineada pela seguinte estrutura: a pessoa que ird orientar a partida entre os
jogadores, denominado “mestre”, ird, previamente, agendar o horario garantindo que todos estejam
on-line; ao comecar o jogo, expde as regras no grupo formado no aplicativo. O mestre langa a cam-
panha (texto que descreve em linhas gerais a narrativa selecionada pelo grupo) e orienta que cada
jogador indique qual personagem escolhe representar naquela partida. Escolhidos os personagens,
cada jogador elabora uma ficha com suas caracteristicas e a compartilha.

O mestre descreve uma situacao inicial; cada jogador define livremente sua acéo de acordo com
as possibilidades oferecidas e comunica a atitude de seu personagem diante da proposicao. Na se-
quéncia, o mestre anuncia os desdobramentos das a¢des que, em alguns casos, precisam ser subme-
tidas a testes, cujos resultados se definem por niimeros obtidos em dados. Assim, o jogo vai sendo
construido, de forma coletiva, a partir das a¢des dos personagens, direcionando cada destino e sendo
definidos os rumos do enredo, por préticas hipertextuais. Termina a partida quando o grupo considera
ter desenvolvido, satisfatoriamente, a histéria proposta pelo mestre.

Os sujeitos colaboradores serdo os discentes de uma turma de 9° ano do Ensino Fundamental, do
Colégio Municipal Professora Otacilia Cardoso de Matos. Escolhemos essa fase de escolarizagdo por
corresponder a terminalidade desse ciclo educacional, quando se espera a consolidacédo de compe-
téncias textuais multiletradas dos alunos.

Por fim, propomos, nesta pesquisa, a discussdo sobre praticas de leitura que tragam o principio da
contextualizacdo, a partir das narrativas orais, transformadas em narrativas hipertextuais, a partir do
jogo digital RPG, com vistas a formagdo do hiperleitor multiletrado do campo.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Consideramos que o RPG apresenta uma proposta que tem por base a producédo colaborativa de
pratica de leitura, mediada pelas TIC. Ele possibilita, por meio de sua estrutura narrativa, o envolvi-
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mento dos estudantes em préticas textuais, de forma divertida, reflexiva e contextualizada, favore-
cendo, também, a formacao do hiperleitor.

0 jogo, também, se apresenta como uma maneira de valorizagdo de préticas multiletradas
a partir do desenvolvimento de competéncias leitoras por meio da coletividade e da interagao
propiciadas durante as partidas. Além disso, os multiletramentos sdo contemplados nesse game,
pois, desde a leitura instrucional das fichas de personagens, dos dados de habilidade, da repre-
sentagdo do personagem, ao final da aventura, é indispensével o envolvimento dos sujeitos em
atividades de textos multimodais.

Nesse interim, este artigo apresenta a importancia do trabalho em sala de aula com novas arti-
culagdes textuais e hipermidiaticas. Perpassou pelo didlogo entre narrativas orais e narrativas hiper-
textuais, a serem construidas pelos sujeitos da pesquisa por um movimento de retextualizacdo de
géneros discursivos. Dessa forma, este trabalho enfatiza formas textuais, as vezes ndo contempladas
no espaco escolar, mas que resguardam importancia histérica e que agora podem ser calcadas num
aparato tecnoldgico, usado como artefato para preservagdo cultural.

Com a construgdo dessas atividades, destacamos a possibilidade de ocorrer o fortalecimento da
autonomia de leitura de hipertextos do discente, que se torna hiperleitor. A formacdo do hiperleitor
constitui-se, entdo, como elemento que pode potencializa-lo como leitor multiletrado pela/na midia
digital. O trabalho de escuta e de arquivamento dessas narrativas, a serem aplicadas ao RPG digital,
transcende uma fungdo mecanica da leitura na escola. Assim, pode promover a formagdo desses hi-
perleitores como sujeitos histéricos na construgdo de seu empoderamento textual-discursivo.
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