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Abstract. Pedagogical practices must be designed so that tools available
through Digital Technologies (DT) can foster an active and autonomous role
for students in their learning. This article aims to analyze the results of digital
media production, based on the applicability of Active Methodologies (AM) in
Higher Education. The analysis used Grounded Theory (GT) in observations,
digital media, forms, and interviews, based on student productions in the
Cognition and Digital Technologies curricular component of the Digital
Systems and Media program at UFC. The results indicate characteristics of
multimedia productions and active and collaborative participation among
students.

Resumo. Prdticas pedagdgicas precisam ser planejadas para que ferramentas
disponiveis pelas Tecnologias Digitais (TD) possam favorecer um papel ativo
e autonomo dos alunos em suas aprendizagens. O objetivo deste artigo é
analisar o resultado da producgdo de midias digitais, a partir da aplicabilidade
das Metodologias Ativas (MA) no Ensino Superior. A andlise utilizou a Teoria
Fundamentada nos Dados (TFD) em observacoes, midias digitais, formuldrios
e entrevistas, a partir das produgées dos alunos na componente curricular
Cognicao e Tecnologias Digitais do Curso de Sistemas e Midias Digitais da
UFC. Os resultados apontam caracteristicas de producoes multimididticas e
participagdo ativa e colaborativa entre os alunos.

1. Introducao

A integracdo das Tecnologias Digitais (TD) em nosso cotidiano, sobretudo na educagdo,
transformou a maneira como nos relacionamos € como o conhecimento € transmitido e
organizado. Ambientes virtuais de aprendizagem e recursos digitais, como videos,
podcasts, infograficos interativos, simuladores, ferramentas interativas e de colaboragao,
permitem que estudantes e professores acessem conteudos diversificados, colaborem em
projetos em tempo real e construam o conhecimento de forma mais ativa e interativa
[Silva, 2022, 2021].



As mudancgas no acesso, no compartilhamento e na constru¢do do conhecimento
favorecem que os alunos assumam um papel mais ativo e autdnomo em suas
aprendizagens. Elementos das Metodologias Ativas (MA) e participativas de ensino
permitem que os estudantes integrem de forma mais engajada ao longo do processo
educativo, compreendendo a importancia do seu protagonismo no processo de aprender.

Moran (2000) define as MA como um processo de interagdo de conhecimentos,
andlises e decisdes, em que o docente age como problematizador e o aluno como
protagonista do seu conhecimento. Ainda nesse sentido, Torres e Irala (2014)
consideram que as MA podem potencializar a aprendizagem por meio de estimulos ao
pensamento critico, em que os conceitos sdo construidos e elaborados de uma maneira
mais autdbnoma.

Aulas pautadas na participagdo efetiva dos alunos, na demonstracdo de exemplos
e na discussdo sobre temas despertam mais interesses, estimulando a buscarem mais
conhecimento, com base em suas experiéncias de aprendizagem a partir do uso das
tecnologias digitais [Bezerra et al., 2023]. Em meio a cultura das tecnologias, surgem
combinacdes textuais, as quais sdo manipuladas, principalmente, a partir dos meios de
circulacdo, em funcdo dos contextos e das predisposi¢cdes advindas do meio. As
tecnologias, os suportes tecnoldgicos e os usos que deles favorecem o surgimento de
novos géneros discursivos, ancorados em géneros anteriores, sdo absorvidos e
transformados nesse processo [Ibiapina, 2023; Medeiros, 2014].

Essas organizacOes estruturais, relacionadas a cultura e a elaboracdo de multiplas
linguagens, sdo encadeadas por fatores plurais do contexto digital, suscitando os
multiletramentos midiaticos. As TD, como aplicativos, ferramentas e dispositivos
moveis, viabilizaram e intensificaram possibilidades de textos/discursos - hipertexto,
multimidia e, depois, hipermidia - que, por seu turno, ampliaram a multissemiose ou
multimodalidade dos proprios textos/discursos, passando a requisitar novos
(multi)letramentos [Rojo e Moura, 2019].

O ensino sob a abordagem das Metodologias Ativas e dos Multiletramentos ¢
evidente em esferas diversas da educacdo. Finkler (2016), por exemplo, propde uma
mediacdo pedagdgica entre alunos da Educacdo Basica, com atividades de leitura e de
escrita, pautadas nos multiletramentos, no sentido de trabalhar com as dificuldades
relativas ao processo de escrita, na tentativa de superar lacunas de letramentos. Com
isso, conseguiu minimizar as dificuldades de aprendizagem e de letramento que esses
alunos apresentavam no desenvolvimento das atividades.

Alves e Ribeiro (2020) defendem que o ensino da Geografia, por sua natureza
visual, espacial e simbodlica, demanda préticas pedagdgicas ancoradas em
multiletramentos e na multimodalidade, sobretudo em um cendrio marcado pela
presenca constante das tecnologias. Os autores criticam a predominédncia de préticas
pedagodgicas grafocéntricas, ainda centradas no uso do quadro e giz, que negligenciam
géneros geograficos proprios, como mapas, imagens e representagdes cartograficas
digitais. Assim, o artigo discute a urgéncia em discutir como a formacdo docente e as
metodologias de ensino constroem um letramento geogréfico critico, situado e alinhado
as demandas da sociedade digital.



Ademais, Arruda (2021) apresenta em sua pesquisa, fundamentada no ambito da
Educacgdo Superior, a relevancia da inser¢do das tecnologias digitais aliadas as praticas
de ensino. No contexto desta observacgdo, os alunos desenvolveram midias, com atengao
a criacdo dos artefatos digitais e a Aprendizagem Baseada em Projetos, como
potencializadores ao desenvolvimento de habilidades na 4rea especifica da formacgado
profissional desses estudantes. Vimos, entdo, que, diante das transformacoes
tecnoldgicas, professores, em todos os niveis de ensino, vém utilizando tecnologias
digitais nos processos de ensino e aprendizagem.

Em anélise a pesquisas empiricas como essas ¢ que fundamentamos nosso objeto
de estudo. Assim, este artigo busca documentar as experi€ncias vividas pelos estudantes
na trajetéria da componente curricular Cognicao e Tecnologias Digitais (CTD) do Curso
de Sistemas e Midias Digitais (SMD), bem como os impactos observados nas suas
competéncias e no desempenho académico, a partir de métodos pautados nas
Metodologias Ativas, nos Multiletramentos e nas Tecnologias Digitais. Para tanto, o
objetivo geral desta pesquisa foi analisar o resultado da producdo de multiletramentos na
estrutura de midias digitais, a partir da aplicabilidade das Metodologias Ativas na
formac¢ao do Ensino Superior. Na secdo seguinte, sao discutidos o Referencial Tedrico e
os estudos relacionados.

2. A producdao de Multiletramentos: praticas de ensino no ambito das
Metodologias Ativas e das Tecnologias Digitais

As elaboragdes linguisticas vém sendo um resultado da cultura digital em nossas acoes
rotineiras, a partir das mudancas nas praticas sociais de elaboracdo, assim como dos
usos da linguagem. Diante disso, surgem as estruturas dos textos, a partir de um variado
repertorio (imagens, sons, icones, [links, animacdes, videos, ndo linearidade), que
aparece de maneira inovadora diante das multiplas construcdes de linguagens, criando e
recriando géneros pautados nas praticas sociais midiaticas.

Marcuschi (2007) afirma que os géneros textuais sio maledveis, dindmicos e
plasticos, pois surgem, desaparecem, se transformam, se cruzam e, normalmente, se
constituem ancorados uns nos outros, sendo resultado de determinagdes
sociocomunicativas. Trata-se, portanto, de formas socialmente desenvolvidas em
praticas comunicativas que ddao ordem e estabilidade a comunicagdo cotidiana por se
aportarem em modelos discursivos.

Nessa perspectiva, Ferreira et al. (2020, p. 132) abordam que os “gé€neros t€ém se
configurado de modo cada vez mais multissemidtico, por articularem diferentes recursos
para o processo de producao de sentidos”, com base na atividade da retextualizacdo de
textos verbais escritos para textos multissemidticos, contribuindo significativamente no
desenvolvimento das producdes textuais dos estudantes envolvidos.

Segundo Ribeiro (2021), além dos habitos simbdlicos intelectuais, a
formaliza¢do do conhecimento e a manipulacio de signos e de suas representacoes sao
caracteristicas marcantes dessa cultura. Assim, a partir do redimensionamento social,
emergido da expansdo das tecnologias digitais, manifestam-se as novas formas de se
aprender, pautadas em um processo educacional significativo.



Nesse contexto, a educacdo se funda em sua releviancia na alteracdo da
constru¢do do conhecimento imerso no campo tecnolégico, em que valores e
perspectivas vao surgindo e transformando-se na construg¢do coletiva do saber. Nessa
proposta de ensino, o aluno € compreendido como protagonista, sendo definido como o
centro do seu processo de aprendizagem, a partir dos fundamentos que embasam as
Metodologias Ativas, que possuem o potencial de aumentar a motivagdo intrinseca, o
engajamento e o acesso ao conhecimento [Pucinelli ef al., 2021].

Nesse contexto de aplicabilidade, as tecnologias digitais, atreladas as premissas
das Metodologias Ativas, compreendem algo mais abrangente: um redimensionamento
no modo de se ministrar aulas, de forma que as Metodologias Ativas podem ser
integradas ao seu desenvolvimento, a partir de toda uma modificacdo em sua estrutura
curricular, a fim de proporcionar o conhecimento tedrico e pritico aos discentes. No
proximo item, serd demonstrado o percurso metodoldgico desta pesquisa.

3. Percurso metodologico

Esta pesquisa tem base qualitativa, por buscar compreender as situacdes, as experiéncias
e os significados dos fendmenos vividos [Bogdan e Biklen, 1994]. A metodologia deste
estudo foi designada pela Teoria Fundamentada nos Dados (TFD), com base nos
sistemas de codificacdo desse método: a) Codificacdo Aberta, que diz respeito a uma
averiguacdo mais ampla, sendo os fendmenos categorizados a partir do exame detalhado
dos dados; b) Codificacio Axial, em que as categorias sdo formadas a partir das
subcategorias ja desenvolvidas, agrupando-se entre si com base em seus sentidos
equivalentes; e c) Codificagdo Seletiva, em que os conceitos alcan¢cam a abordagem do
fendmeno na categoria central [Strauss e Corbin, 2008].

A investigacdo ocorreu na componente curricular Cognicdo e Tecnologias
Digitais (CTD), formada por 2 (duas) turmas, cada uma possuindo, em média, 25 (vinte
e cinco) alunos, durante o semestre de 2023.1. Com carga horaria de 64h, é ofertada no
2° semestre do Curso de Bacharelado Sistemas e Midias Digitais (SMD) da
Universidade Federal do Ceara (UFC), com o principal objetivo de formar profissionais
dotados de habilidades humanisticas, tecnoldgicas e cientificas para atuarem nos setores
de desenvolvimento de sistemas multimidia e de producao de midias digitais.

A metodologia de elaboracdo das aulas se ancora no planejamento entre a equipe
que acompanha a componente curricular (professores regentes, alunos bolsistas e
estudantes de Pds-Graduagdo), propondo um segmento pautado nas Metodologias
Ativas, nos Multiletramentos e nas Tecnologias Digitais. A referida pesquisa foi
submetida ao Comité de Etica e Pesquisa (CEP) por meio da Plataforma Brasil, em
sequéncia a aprovacao, entramos em campo e realizamos a nossa investigagao.

As atividades, as quais acompanhamos e integramos para fins investigativos
desta pesquisa, foram desenvolvidas por meio de uma narrativa digital apoiada pelo site
Cognosis: “A incrivel jornada pelos Reinos da Cognicdo” (Figura 1), que apresenta a
jornada da personagem Ariel Sant's pelos Reinos da Cogni¢ao. Cada reino se relaciona a
uma corrente tedrica da cognicdo: Reino de Walden II (Behaviorismo), Reino de
Prignanz (Gestalt) e Reino de Orsha (Teoria Sociocultural), em que Ariel Sant's



descreve o que aprendeu sobre as diversas teorias cognitivas e como elas podem ajudar
desenvolvedores a criar tecnologias digitais.
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Figura 1. Paginas do site Cognosis: “A incrivel jornada pelos Reinos da Cogni¢cao”
Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Os discentes também exploram outros recursos multimodais durante as aulas,
entre eles, games e midias, que refletem os conceitos de cada corrente tedrica. Como
atividade avaliativa, os estudantes, formados em equipes, desenvolvem 3 (trés) midias: 1
(uma) sobre cada Reino, apresentando os conceitos de cada corrente tedrica. A
mecanica, a narrativa, o conteido e a multimodalidade propostos para a elaboracdo das
midias devem direcionar-se aos aspectos e aos conceitos estudados em cada teoria. A
organizacao para a criacdo das midias por Reino foi assim estruturada: 1 (uma) midia
tutorial para o Behaviorismo; 1 (uma) midia interativa para a Gestalt e 1 (uma) midia
dialégica para a Teoria Sociocultural.

Para cada midia, houve a elaboracdo de um roteiro, discutido junto aos
professores e a equipe de apoio. Apds a discussdo, as midias foram finalizadas e
apresentadas para toda a turma. A avaliacdo das midias seguiu os seguintes critérios: a)
Clareza (3 pontos); b) Criatividade e originalidade (3 pontos); ¢) Conceitos e/ou
exemplos apresentados (até 4 pontos). Ao final de cada Reino, houve uma avaliagdo
escrita e individual no Google Forms, com perguntas sobre os conteidos trabalhados
nas correntes tedricas estudadas. A proxima sec¢do discute os principais resultados
encontrados.

4. Praticas dos multiletramento no Ensino Superior: resultados e discussoes

A compreensdo de textos, em seu formato multissemidtico, especificamente das midias
digitais, € de suma relevancia para o reconhecimento da atuagdo ativa dos estudantes na
esfera académica, estendendo-se ao Ambito profissional. E nesse sentido que os
estudantes ora investigados se encontraram imersos na exploragdo de textos
multissemiéticos mediante os espagos e as situagdes de producdes, de estudos, de
leitura, de comunicagdo em meio as Metodologias Ativas e as Tecnologias Digitais.



Os dados empiricos desta proposta de estudo foram coletados com base no tripé:
observagdes, documentos (midias digitais e formuldrios de autoavaliacio) e entrevistas,
em que foram analisados e codificados conforme a metodologia deste estudo, TFD,
apresentada no item anterior. Para tanto, a titulo de delimitacdo, destaca-se como
amostra de exame deste estudo 1 (uma) midia de cada Reino, por meio da abordagem
dos conceitos e da criatividade de suas elaboragdes multimodais. As midias serdo
apresentadas conforme os estudos sequenciais de cada teoria: Behaviorismo, Gestalt e
Teoria Sociocultural (Figuras 2, 3 e 4).
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Figura 2. Exemplo de Midia Behaviorista
Fonte: Dados da pesquisa (2023).

O contexto construido nessa midia do Behaviorismo € formado por um conjunto
de elementos semidticos, por exemplo, a tirinha da Turma da Monica, a fim de
estabelecer meios de associagdo para a compreensdo e o entendimento da teoria
estudada na resolucao das questdes do quiz.

ALDEIA DA ‘ ALDEIA DA . ALDEIA DA ALDEIA DA
UNIDADE SEMELHANCA | SEGREGAGAO PREGNANCIA

Figura 3. Exemplo de Midia da Gestalt
Fonte: Dados da pesquisa (2023).



Outro exemplo é midia desenvolvida para a Gestalt, que usa o personagem e a
ambientacdo do anime Naruto'. As aldeias usam nomes e formas baseadas nas leis da
Gestalt, a fim de atribuir significados aos produtos, assim a sua compreensdo se apoia
também na apresentacido de elementos verbais e aspectos imagéticos sob a perspectiva
das unidades da teoria estudada.
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Figura 4. Exemplo de Midia da Teoria Sociocultural
Fonte: Dados da pesquisa (2023).

A referida midia foi desenvolvida com base nas caracteristicas de livro e HQ, um
Quadrinho Digital de cardter multissemiotico, em meio a linguagens e a didlogos que
compdem a narrativa. Assim, a producdo das midias digitais ampliou as possibilidades
dos alunos para a exploragdo e a producdo dos multiletramentos no espaco universitario,
de maneira a cumprir sua fun¢do social, assim como atingir os usudrios, proporcionando
o desenvolvimento de significados para as midias.

Nessa perspectiva, a construcdo do conhecimento esteve, também, diretamente
relacionada a aplicabilidade de uma linguagem compreensivel, contribuindo para a
estruturacdo de competéncias e habilidades entre os usuérios.

Nesse contexto, Cani e Coscarelli (2016, p. 45) abordam que “precisamos
auxiliar nossos alunos a perceberem como ler os textos, considerando as linguagens que
compdem esses materiais, a fim de formar uma geragdo que ird valer-se, sabiamente, dos
multiletramentos.” E nesse sentido que as praticas pedagdgicas aplicadas na componente
ora analisada conduzem os estudantes a lidar com uma multiplicidade de
linguagens/semioses para que compreendam o sentido do que se 1€ e produz, assim
como construam, paralelamente, conhecimentos por meio dos multiletramentos.

Em nossa pesquisa, a exploragcdo e a producdo dos multiletramentos nas midias
digitais representam um importante artificio para o processo de constru¢ao do
conhecimento dos alunos, sobretudo, no que se refere a aplicabilidade das mudltiplas
semioses no contexto de desenvolvimento da aprendizagem. Ademais, pelas midias
analisadas, percebemos que os alunos, ao desenvolvé-las em meio a praticas plurais de
producdo, levam em consideracdo a sua atuacdo social para a escolha e para a sele¢do

' Naruto: Série de mangd bastante popular entre criancas e adolescentes que narra a jornada de um jovem
ninja para se tornar lider de sua vila.



das semioses que, combinadas entre si, configuram unidades de sentido em meio as suas
conexdes semanticas, conduzindo o usudrio a construcio de aprendizagens.

Quando questionados sobre as contribuicdes da producdo das midias para a
aprendizagem e para a formagdo profissional, a partir dos estudos pautados nas
Metodologias Ativas, nos Multiletramentos e nas Tecnologias Digitais, nos formularios
de autoavaliacdo, as respostas demonstraram reflexdes acerca das contribuicdes que as
linguagens, em suas multiplas formas, reproduzem no contexto das midias produzidas:

A linguagem sem sombra de diuvidas é o que torna nossas
midias mais compreensiveis aos usudrios. Através das
linguagens escolhidas, conseguimos, por exemplo, com a fun¢do
referencial, passar informacoes factiveis, com a expressiva,
trazer emocgdo as falas na midia, para que sejam entdo mais
"relatdveis” e criveis, fazendo com que sejam, também, mais

efetivas (Aluno A).

A linguagem desempenha um papel fundamental na criacdo de
videos, animagoes e slides, pois é responsdvel por transmitir
informacaes, ideias e emocoes de forma clara e eficaz. Ela
permite aos criadores comunicarem-se com seu publico-alvo,
garantindo que a mensagem seja compreendida e assimilada

adequadamente (Aluno B).

O desenvolvimento das midias digitais abriram novas
possibilidades de comunicacdo e interacdo, ampliando o
alcance e a diversidade das linguagens utilizadas e tornando a
comunicagdo e a disseminacdo de conhecimento eficientes, pois
as linguagens nas midias permitem uma transmissdo direta e

instantdnea de conceitos e ideias (Aluno C).

Vimos que as dimensdes da componente curricular CTD oportunizaram aos
estudantes a capacidade de se tornarem individuos cada vez mais dindmicos e ativos,
capazes de desenvolver novos caminhos para uma participacdo influente em seus
processos de aprendizagens, possibilitando independéncia, a partir de uma proposta de
atuacdo participativa e engajada nos mais diversos contextos sociais. Dai a proposta que
se pauta na autonomia e no protagonismo discente no seguimento de suas aprendizagens
que se expandem para além do universo académico, alcangando o ambito profissional.

5. Consideracoes finais

A exploragdo e a producdo de Multiletramentos com pauta nas Metodologias Ativas e
nas Tecnologias Digitais contribuiram significativamente para o aumento do
protagonismo discente em sua formacao no Ensino Superior, representado na interagao
entre alunos e professores, na colaboracdo durante a participacdo nas discussdes dos
temas abordados, na elaboracdo das midias digitais, assim como na apresentacdo dos
trabalhos desenvolvidos, favorecendo a criacio de um ambiente de aprendizagem
colaborativo e de experiéncias compartilhadas.

A referida componente curricular potencializou espacos para que os estudantes
construissem aprendizagens, ao longo da apresentacdo de aulas dinamicas, nas



conversas sobre as duvidas dos estudantes, na construgdo coletiva e subjetiva de suas
midias digitais, no feedback dos roteiros das midias e na realizacdo da autoavaliagdo,
por meio do didlogo com suas perspectivas individuais, preparando os estudantes para o
funcionamento académico, social e do mercado de trabalho cada vez mais digital.
Buscou-se, diante disso, proporcionar a criacao autoral no ciberespago, considerado um
lugar de manifestacdes artisticas, culturais e de aprendizagens, desenvolvidas a partir
das mudltiplas identidades que integram esse meio. No entanto, desafios também foram
identificados, dentre eles, a necessidade de maior preparagdo e organizagao para superar
resisténcias iniciais relativas as Metodologias Ativas, bem como a leitura, a
compreensdo e a producio de textos multimodais.

Almeja-se, portanto, que esta andlise tenha oferecido uma compreensdo acerca
das contribuicdes da aplicabilidade das Metodologias Ativas, das Tecnologias Digitais,
assim como da exploracdo e da elaboracdo dos Multiletramentos na proposta de
producdo de midias, mediante praticas pedagdgicas inovadoras que podem ser
replicadas em diversos contextos educacionais, potencializando desde a formacao
académica até a profissional. Como ag¢des futuras, pretende-se fundamentar pesquisas
desse carater em outras universidades e cursos, a fim de analisar a consisténcia dos
resultados aqui apresentados, bem como aumentar a validade externa da pesquisa.
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