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1. Descricéo

De acordo com Bruner (1990, 1991,2002), a narrativa € uma prética social organizadora
de vers@es da realidade em que a aceitacdo de veracidade é regida, ndo pela investigacdo
empirica e pelas condi¢des logicas, mas por convencdes estabelecidas entre 0s sujeitos.
A realidade é construida pela narrativa que media a experiéncia e configura a construcéo
social da realidade, diretamente relacionada ao discurso comunicativo. Para Bamberg
(1996), toda narrativa é, simultaneamente, um ato de (re)construcéo, no qual a realidade
social se produz na relagdo com o outro; e de uma autodescricao.

Neste sentido, apresenta-se a pratica pedagdgica de producéo narrativa digital, que
pode ser utilizada para apresentagdo de material didatico ou em atividade com os alunos.
Tal narrativa, tanto no género historia em quadrinhos ou fotonovela, pode estimular o
processo criativo e, como recurso educacional, favorece a integracdo de atividades
interdisciplinares, a criatividade, a autoria e a inclusdo digital.

Na atividade da oficina serd utilizado o HagaQué, um software educativo de
apoio a alfabetizacdo e ao dominio da linguagem escrita. Trata-se de um editor de
histérias em banda desenhada (BD) com um banco de imagens com os diversos
componentes para a construcao de uma BD (cenario, personagens, etc) e varios recursos
de edicdo destas imagens.

A oficina est4 organizada em trés momentos distintos. No primeiro momento sera
realizada a apresentacao da proposta e o tutorial de estruturagdo da atividade e conceitos
implicados na sua utilizagdo, bem como, limites e possibilidades de seus usos. No
segundo momento haverd interacdo dos participantes por meio de atividade pratica de
producdo de narrativa digital. No terceiro momento serdo apresentados, pelos cursistas,
os materiais produzidos durante a oficina.

Os conceitos que serdo trabalhados e que contextualizam a proposta da atividade
sdo: inclusédo digital, material didatico digital, autoria e co-autoria, narrativas
digitais. Os topicos de interesse que estao relacionados a esta oficina sdo: tecnologia de
incluséo digital, metodologia de ensino para era digital, formacédo de professores
para a era digital.
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2. Objetivos

A oficina tem como objetivos principais capacitar professores da educacéo bésica, no
sentido de: a) Proporcionar experiéncia e conhecimento sobre a elaboracao de atividade
didatico virtual por meio uso de software educativo; b) Desenvolver atividade pedagogica
ludica com uso de recursos digitais; ¢) Incentivar a autoria na producdo de material
didatico digital; ) Analisar e exercitar de que forma os materiais didaticos digitais podem
potencializar as atividades pedagdgicas na sala de aula do Século XXI.

3. Publico-alvo

O objetivo é atender um publico formado por professores de diversas areas que atuam na
educacdo basica, mas ndo restrito a eles. E requisito para cursar a oficina ter
conhecimentos béasicos de informética e uso de navegadores Web.

4. Vagas

O periodo de realizacdo desta oficina sera durante o evento Senid 2018 — Seminario
Nacional de Inclusdo Digital. E importante que a oficina seja ministrada com um
computador por participante, sendo o numero total de participantes - ndo excedendo 30
cursistas - definido pela capacidade de computadores no laboratério de informatica,
acesso a internet, instalacdo prévia do software, inscricdo prévia dos participantes e
projetor multimidia.

5. Infraestrutura necessaria de software e hardware para sua realizacao.

A oficina esta planejada para ser presencial, em laboratorio de informética, com duracdo
de quatro horas e utilizacdo do software educativo HagaQué.
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