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RESUMO

O método educacional tradicional de aulas expositivas possui limitacbes, como a
priorizacdo da memorizacdo de contedo, podendo levar a uma compreensao superficial dos
topicos com consequéncia da desmotivacdo do aluno. O uso das tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo (TDIC) pode ser uma forma de superar as limitagbes do ensino
tradicional, promovendo um desenvolvimento educacional mais completo e significativo.
Pesquisas tém sido realizadas para refletir sobre as contribui¢cdes das TDIC integradas as mais
diversas areas do conhecimento, em especial a educacdo. No entanto, a escassez de trabalhos
que investigam simultaneamente as narrativas digitais e a multimodalidade, tanto em artigos
quanto em teses e dissertacOes, especialmente no contexto do ensino das ciéncias da natureza e
da matematica, mostra uma lacuna. Para preencher essa lacuna, esta dissertacdo propde uma
revisdo sistematica sobre o uso de narrativas digitais e multimodalidade, utilizando uma
abordagem qualiquantitativa. Foram selecionados periddicos voltados ao ensino de ciéncias da
natureza e da matematica classificados com Qualis A1 e A2, na area de ensino da CAPES. As
expressdes de busca foram utilizadas nos campos de busca da péagina de cada periédico, sem
restricdo de ano, resultando em 79 artigos. Os resultados mostram os artefatos multimodais
utilizados no ensino e na aprendizagem, enfatizando ndo apenas quais sdo, mas também a
interacdo dinamica entre professores, alunos e esses recursos. Predominam os estudos
qualitativos, com énfase particular no ensino superior. O estudo também identifica os principais
autores que tém contribuido significativamente para o avanco do entendimento sobre
multimodalidade e narrativa digital. Contudo, a pesquisa sublinha a necessidade premente de
investigar tanto a multimodalidade quanto as narrativas digitais em todos os niveis de ensino.
Este estudo visa promover praticas pedagdgicas mais inclusivas, reconhecendo que a
convergéncia desses elementos pode oferecer novas perspectivas significativas para o ensino
das ciéncias da natureza e da matematica.

Palavras-chave: Multimodalidade; narrativas digitais; ensino de ciéncias da natureza e da
matematica.
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ABSTRACT

The traditional educational method of lectures has limitations, such as the prioritization of
memorizing content, which can lead to a superficial understanding of topics with consequent
student demotivation. The use of digital information and communication technologies (DIT)
can be a way to overcome the limitations of traditional teaching, promoting more complete and
meaningful educational development. Research has been carried out to reflect on the
contributions of integrated TDIC in the most diverse areas of knowledge, especially in
education. However, the scarcity of works that simultaneously investigate digital narratives and
multimodality, both in articles and in theses and dissertations, especially in the context of
Teaching Natural Sciences and Mathematics — shows us a gap. To fill this gap, this dissertation
proposes a systematic review on the use of Digital Narratives and Multimodality using a
qualitative-quantitative approach. Journals focused on the Teaching of Natural Sciences and
Mathematics classified as Qualis A1 and A2 in the CAPES Teaching area were selected. The
search expressions were used in the search fields on each journal page, without year restrictions,
resulting in 79 articles. The results show the multimodal artifacts used in teaching and learning,
emphasizing not only what they are, but also the dynamic interaction between teachers, students
and these resources. Qualitative studies predominate, with particular emphasis on higher
education. The study also identifies the main authors who have significantly contributed to
advancing the understanding of multimodality and digital storytelling. However, the research
highlights the pressing need to investigate both multimodality and digital narratives at all levels
of education. This study aims to promote more inclusive pedagogical practices, recognizing
that the convergence of these elements can offer significant new perspectives for the teaching
of Natural Sciences and Mathematics.

Keywords: Multimodality; digital storytelling; teaching Natural Sciences and Mathematics
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PREAMBULO: TRAJETORIA PESSOAL, ACADEMICA E PROFISSIONAL E A
RELACAO COM A DEFINICAO DESTE ESTUDO

Inicio este capitulo em primeira pessoa, pedindo licenga ao leitor para me fazer presente
no texto, compartilhando um pouco da minha trajetoria pessoal, académica e profissional. Nao
tenho como iniciar esse didlogo sem deixar de mencionar a figura dos meus pais, que sao
exemplos de resisténcia e perseveranca em busca de seus ideais, que ndo cederam e ndo
desistiram de seus objetivos.

Meus pais concluiram o ensino médio quando eu tinha 10 anos para que, assim, tivessem
mais oportunidades na vida. Minha mée, empregada doméstica, e meu pai, seguranca/pedreiro,
persistiram e, mesmo com toda a dificuldade de chegar do trabalho e ir estudar a noite, ndo
desistiram de seus estudos. Sempre zelaram pela importancia do estudo e do quéo longe ele
pode levar. Minha mée sempre teve o desejo de ser professora de geografia, mas ndo conseguiu
ter a oportunidade, e eu, desde pequena, sempre amei brincar de ensinar, pois achava ser
professor algo muito importante.

Minha trajetoria no magistério comecou em 2006, quando, com 15 anos, entrei no
Instituto de Educagdo Professor Carlos Pasquale, no curso de formagdo de professores.
Entretanto, a escolha de ser normalista foi vista pela possibilidade de entrar mais rapido no
mercado de trabalho. Essa formagéo, que durou quatro anos, me fez percorrer a educagéo desde
a area infantil até o ensino fundamental, passando pela EJA e pela educacdo inclusiva. Esse
percurso me levou ao redescobrimento do que eu queria ser dali em diante e me deu uma viséo
politica e social do papel de ser professor, me motivando a continuar a ser e fazer diferente.

Decidida a ser professora de matematica, o percurso até chegar a universidade
(especificamente a publica) foi arduo e cheio de desafios. Decidi parar um ano e comegar um
curso pré-vestibular social, mas encontrei muitas dificuldades nas ciéncias exatas,
principalmente em matematica, pois a formacdo de professores apresentou lacunas em
contelldos necessarios para o vestibular. 1sso exigiu horas extras de estudo e, com muito
incentivo da minha mée, consegui obter resultados e ser aprovada na primeira chamada da
Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UERJ), em 2011. Isso me marcou, pois sera primeira
da familia a comecar a graduacdo na casa dos 20 anos e ainda, depois de toda a dificuldade,
conseguir entrar em uma universidade publica motivou muitos outros primos a tentar e
conseguir entrar no ensino superior.

Ao iniciar a graduagdo na UERJ, ainda demorei um ano para me adaptar e reconhecer

que aquele ambiente era para mim. As dificuldades, desde os contetdos (pela falta de base no
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ensino médio) até a intolerancia por parte dos professores com quem néo tinha base (poucos
foram os que me abracaram e ajudaram), foram fatores marcantes nesse inicio de vida
académica.

Nessa mesma época, eu estudava e trabalhava de baba para conseguir uma renda extra.
Porém, a pergunta do “meu patrdo” — sera que a sua irméa [de apenas oito anos] sera a proxima
baba da familia? — provocou em mim um forte gatilhno emocional sobre o motivo pelo qual o
nosso futuro deveria ser limitado ao que minha avo, tias e mée faziam. Assim, eu respondi que
estava estudando justamente para que isso nao fosse necessario. A partir dali, decidi me dedicar
ao meu sonho e ser resistente, mesmo em meio a tantos obstaculos e greves na faculdade. Eu
sabia que, como professora, poderia contribuir para o processo de formacdo de muitos jovens.

Em 2013, decidi iniciar o estagio em escolas municipais, onde fiquei encarregada de
aulas de reforco e observacGes das aulas. A cada estudante que vinha com duavidas, havia uma
nova oportunidade de aprender, trabalhando para que todos entendessem que as questfes de
matematica ndo eram somente encontrar o valor de x. Isso contribuiu para que eu colocasse em
pratica o que aprendi durante a formacéo de professores e criasse algo diferente para que os
estudantes chegassem ao aprendizado significativo, evitando ensinar a eles formulas prontas,
mas sim a aprenderem como chegar a formula correta, decodificando o exercicio. E isso tentei
fazer até nos cursos preparatdrios nos quais atuei.

Conclui a licenciatura em matematica na UERJ em maio de 2018. Foi um lugar de muito
aprendizado, superacdo e novos olhares para a educacdo. O papel desenvolvido pelos
professores que ali encontrei, em diferentes disciplinas, foi de suma importancia para 0 meu
desenvolvimento e envolvimento no universo da matematica.

Com a somatoria de informagBes e inquietacBes sobre o processo do ensino da
matematica, em 2019 decidi iniciar o curso de p6s-graduacdo em Metodologia do Ensino da
Matematica, na Universidade Candido Mendes, o qual tratou de questdes como tecnologias no
ensino da matematica, educacdo matematica, entre outros temas. Entendendo que ndo é o que
0 estudante aprende, mas como aprende, ampliei minha viséo sobre ensino-aprendizagem e
tendéncias atuais da educacao.

Nesse mesmo periodo, observei o avanco das tecnologias e como elas estavam
invadindo as salas de aula, tornando o aprendizado ainda mais diversificado, ativo e divertido.
No entanto, para poder aplicar tais tecnologias, eu precisava aprender mais, 0 que me motivou
fazer cursos no Centro de Ciéncias e Educacao Superior a Distancia do Estado do Rio de Janeiro
(Cecierj) e em outras plataformas de capacitacao.

Concomitantemente, no mesmo ano, comecei a lecionar em escola particular e senti a
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necessidade de ensinar de forma mais dindmica e critica, sempre levando objetos do cotidiano
dos estudantes para eles entenderem que a matematica esta em tudo e ndo somente nos livros,
com suas férmulas prontas. Fui colocada em uma turma de terceiro ano do ensino médio que
era uma turma inclusiva, tendo um estudante com deficiéncia intelectual. Eu, junto a mediadora,
tentei leva-lo a aprender matematica por jogos, principalmente por meio do pensamento
“aprenda ndo sendo espectador”. Em vez de ele observar todos desenvolvendo o conhecimento
sem poder fazer o mesmo, buscamos apresentar a ele o conhecimento de uma maneira diferente,
mas em um contexto no qual ele aprendesse e se sentisse integrado a turma.

No ano seguinte, apesar de enfrentarmos dificuldades para implementar o ensino
remoto, consegui colocar em pratica muitas coisas que aprendi nos cursos. No més de junho,
tirei licenca maternidade e, quando voltei, no final de 2020, encontrei uma turma de 3° ano do
ensino médio apatica, que pouco participava ou interagia nas videochamadas!. Como sempre
gostei de inserir recursos tecnolégicos e desenvolver projetos na escola, naguele momento vi a
emergéncia de mobilizar esses estudantes para uma matematica critica e ativa, pois tudo que
estudavam estava ao seu redor.

Desenvolvi, entdo, um projeto que denominei “Vivendo a Matematica”, cujo proposito
era revisar todo o contetdo estudado em matematica, destacando como esse conhecimento se
desdobra no cotidiano, abordando os possiveis temas do Enem e, principalmente, incentivando
a leitura do mundo por meio da matematica. No primeiro momento, foi necessario relembrar e
avaliar o conhecimento dos estudantes, propondo uma investigacdo e um debate coletivo sobre
os eventos ocorridos no ano de 2020 e sua relacdo com a matematica, com a utilizacdo das
plataformas digitais para trabalhar de forma coletiva as coletas de dados. Com o decorrer do
projeto e a revisdo matematica dentro de cada problemaética levantada, o resultado foi a
elaboracdo de um material digital destinado a divulgacdo nas redes da escola, intitulado “3001
- Vivendo a Matematica”, com o intuito de levar a informac&o e a matematica a todos.

Os principais topicos abordados nos videos — que apresentavam dados matematicos de
forma tedrica ou por meio de noticias jornalisticas, ressaltando e explicando a presenca da
matematica neles — foram: os beneficios para a hatureza durante a quarentena no Rio de Janeiro
e no Brasil; a condicdo da agua antes e depois do periodo de isolamento; as queimadas no
Pantanal; o sedentarismo durante a quarentena e estratégias para combaté-lo; as lutas

antirracistas e a educacdo durante o isolamento; entre outros temas. 1sso gerou varios trabalhos

! No periodo da pandemia de Covid-19, o isolamento social levou as escolas a adotarem o ensino remoto. Assim,
no ano de 2020, as escolas particulares adotaram aulas sincronas, realizadas por videochamadas.
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maravilhosos de estudantes agora engajados, criticos sobre que tipo de informacao estavam
recebendo, interpretando e transmitindo.

Esse projeto também me despertou ainda mais a vontade de estudar sobre essas
metodologias e como elas podem mobilizar, atrair e fazer o estudante aprender e ensinar a
matematica, pois eles aprendem ainda mais ensinando aos outros. Tenho feito, desde entdo,
projetos com tecnologias digitais em sala de aula. Utilizo minhas redes sociais para alcancar
estudantes e levar a matematica ainda mais longe, mostrando que ela pode ser mais divertida e
que estd em todo lugar.

Tanto dentro quanto fora da sala de aula, os videos interativos, por meio dos quais 0s
estudantes percebem uma conexao direta com o seu mundo, sdo de grande importancia, uma
vez que esse formato de transmissdo de conteddo se destaca pela eficiéncia e pela rapidez na
comunicacdo, superando a eficacia de apenas textos. Nesse sentido, produzir contetdo de valor,
ainda mais dentro da matematica, exige do professor estudo continuo, preparagdo e um olhar
diferenciado quanto aos usos das tecnologias aliadas ao seu uso em tematicas sociais relevantes.

Reconhecendo a necessidade de aprender cada vez mais e me aprofundar nas
possibilidades de utilizar esses recursos de modo a obter melhores resultados e promover uma
aprendizagem significativa critica, surgiu a oportunidade de ingressar no mestrado em 2022, no
Programa de P6s-Graduagdo em Ciéncia, Tecnologia e Educacdo (PPCTE) do CEFET/RJ, local
onde somos instigados a refletir sobre nossas préaticas e a valorizar a pesquisa.

Sendo coerente com a minha trajetéria, procurei, no mestrado, alinhar minha pesquisa
com a educagdo matematica e as narrativas digitais. Portanto, defini como tema de estudo a
narrativa digital, explorando seus conceitos, suas definicdes e suas aplicacfes educacionais no
campos das ciéncias da natureza e da matematica.

Isso posto, 0 presente estudo teve como objetivo realizar uma revisao sistematica de
literatura para selecionar, analisar e sintetizar artigos com revistas de estrato A1 e A2 na area
de ensino da ciéncias da natureza e da matematica. Dessa maneira, espero contribuir para a
reflexdo sobre as préticas que envolvem a narrativa digital e multimodalidade no ensino,

analisando como os pesquisadores tém abordado esse tema nos diversos niveis de ensino.
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1 INTRODUCAO

1.1  DEFINICAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

Neste capitulo, sdo apresentados a caracterizacdo do problema, o objetivo geral de
estudo, os objetivos especificos que orientam a investigacdo e a justificativa que fundamenta a

realizagdo deste estudo.

1.2 CARACTERIZACAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

A abordagem pedagdgica do ensino tradicional possui diversas limitacGes. Além de ser
centrada no professor, possui 0 foco excessivo na avaliagdo quantitativa, apresenta falta de
conexdo entre o contetdo ensinado e suas aplicacBes praticas na vida real, pode prejudicar a
motivacdo dos alunos e, por consequéncia, ndo incentiva adequadamente a criatividade e a
inovacdo, pois muitas vezes valoriza mais a conformidade e a reproducdo de informacGes do
que a capacidade de pensar de forma original e de resolver problemas.

E crucial compreender o papel do método tradicional de ensino, que ha muito tempo
tem sido predominante nas salas de aula e que deve ser analisado & luz das demandas e desafios
do século XXI. Diversas abordagens podem ser adotadas para promover uma educagdo mais
eficaz e significativa, como uma centrada no aluno, com um ensino contextualizado e que utiliza
praticas de avaliacdo formativa, além de incorporar elementos interativos. Tais estratégias sao
formas de enriquecer a experiéncia de aprendizagem (Valente; Almeida; Geraldini, 2017).

Entre esses elementos, o uso de recursos audiovisuais e tecnoldgicos podem ser uma
forma de superar as limitagdes do ensino tradicional, promovendo um desenvolvimento
educacional mais completo e significativo. Ao envolver os alunos de maneira ativa, é possivel
facilitar a retencdo e a aplicacdo dos conceitos aprendidos, tornando a aprendizagem mais
envolvente, participativa e contextualizada.

Nesse Vviés, vivenciamos um cendrio educacional em constante evolucdo, impulsionado
pelo rapido avanco das tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC) (Vidal;
Miguel, 2020). A incorporacdo das TDIC pode enriquecer o processo de aprendizagem, com o
professor atuando como mediador, tornando as aulas mais dindmicas, envolventes e alinhadas
com as habilidades do século XXI.

Pesquisas tém sido realizadas para refletir sobre as contribui¢es das TDIC integradas

as mais diversas areas do conhecimento e sobre a producdo das narrativas, com 0 uso das
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multimodalidades (capacidade para expressar ideias por meio da combinacdo de diferentes
modos de semidticos) ou hipermodalidades (estrutura digital interativa, a partir da jungéo dos
conceitos de multimodalidade e hipertextualidade — informagéo conectada por links).

As narrativas digitais ou histdrias digitais sdo aquelas veiculadas por meio de recursos
multimidias e hipermidias, as quais unem a arte de ler e de contar histdrias relacionando o
presente e 0 passado, em um presente que se desdobra, preenchendo os significados da vida de
guem a produz, com as tecnologias digitais (Almeida, 2016; Nunes et al., 2021; Prado et al.,
2017; Fernandes et al., 2020; lanelli; Silva, 2021; Lopes; Viegas, 2021; Rodrigues, 2019).

Diante das inovagdes tecnoldgicas, que demandam maior interatividade, troca de
conhecimentos, autoria e ludicidade, o ato de narrar historias também se altera (Laudares;
Goulart, 2019). De acordo com Rodrigues (2019a, p. 281), “assumir a autoria implica na
insercdo no sujeito na cultura e seu posicionamento num contexto social e histérico”. E ainda
complementa que “na construgdo e publicizacdo de narrativas digitais, os elementos que
contribuem para a autoria aliados as caracteristicas das TDIC associam-se criando e ampliando
as possiblidades de escrita de si e de assun¢do da funcdo autor pelos sujeitos” (Rodrigues,
2019a, p. 282).

Robin (2008, p. 18) destaca que a narrativa digital “combina a arte de contar historias
com uma mistura de midias digitais, incluindo texto, imagens, narracdo gravada em audio,
masica e video”, e pode ser vista como uma possibilidade de producdo de conhecimento,
estimulando a participacdo do sujeito, tornando-o ativo no processo e possibilitando o
desenvolvimento de habilidades e competéncias.

A multimodalidade é uma caracteristica essencial das narrativas digitais (ND), a qual
combina uma variedade de modos de comunicagdo, como texto, imagem, audio, videos e 0s
recursos semioticos (linguagens, expressdes faciais, figurinos). Quando combinados, esses
modo de comunicagdo agregam caracteristicas distintas, tornando as narrativas mais
envolventes e complexas (Albuquerque, 2012; lanelli; Silva, 2021). Portanto, € relevante

compreender como as narrativas digitais e a multimodalidade estéo sendo utilizadas.

1.3  MULTIMODALIDADE E NARRATIVAS DIGITAIS NA PESQUISA ACADEMICA
BRASILEIRA

Em novembro de 2023, conduzimos uma pesquisa no portal de Teses e Dissertagdes da
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CAPES?, utilizando os termos “multimodalidade”, “narrativas digitais™, “revisdo sistematica”
¢ “ensino de ciéncias da natureza e da matematica”, visando as investigacdes até 2023. No
entanto, ndo foram encontrados resultados que abordassem esses temas simultaneamente.
Apds uma busca no Google Académico utilizando 0s mesmos termos, ndo encontramos
resultados que abordassem as tematicas simultaneamente. Todavia, encontramos pesquisas que
realizam uma revisao sistematica sobre a narrativa digital no ensino de ciéncias, assim como
sobre a multimodalidade na mesma perspectiva. No Quadro 1, serdo apresentados alguns titulos

resultantes da busca no Google Académico.

Quadro 1 - Artigos na temética multimodalidade e narrativas digitais em destaque na pesquisa no Google

Académico
Titulo da Pesquisa Ano Autor(es) Consideracfes
. - Mariana Mani | Esta pesquisa teve como objetivo conduzir
Narrativas digitais na Moura uma revisao integrativa da literatura para
escola: uma revisao 2022 x 9 . apal
integrativa da literatura Helena Branddo | acessar estudos sobre Narrativas digitais
Viana no Ensino Fundamental.
Uma revisdo sistematica O presente manuscrito tem como objetivo
sobre investigacdes descrever e analisar as investigacdes que
narrativas no ensino de 2021 Raphael Alves usam o método de pesquisa narrativa
ciéncias nos ultimos Feitosa publicadas ao longo dos ultimos cinco
cinco anos na América anos na América Latina (2016-2020) em
Latina (2016-2020)” interface com o ensino de ciéncias.
« C . Jomara Mendes
Uma revisao sistematica .- .
L Fernandes O objetivo do presente trabalho foi o de
sobre semiotica, Lo ; . L
. . Ivoni Freitas- reunir e analisar recentes publicacdes
Multimodalidade e . L J
. A 2020 Reis nacionais e internacionais que versam
ensino de ciéncias da . o . .
~ Waldmir sobre semiotica e/ou Multimodalidade no
natureza na educagéo do . . .
aluno surdo” Nascimento de Ensino de Quimica para surdos.
Araljo Neto
“ . D Este artigo apresenta os resultados de uma
Narrativas digitais na LS. . . .
x x revisao sistematica de literatura realizada
educacéo e na formacéo ; Lo
. Alessandra em quatro bases de dados internacionais
de professores: uma 2017 - .
revisio sistematica de Rodrigues para esbocar o panorama das pesquisas
. N sobre a utilizacdo de Narrativas digitais na
literatura ~ ~
formacdo de professores e na educacéo.

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao analisar criticamente 0s quatro textos sobre narrativas digitais e multimodalidade no
ensino de ciéncias, cada um deles oferece ideias valiosas, mas também levanta questfes e
desafios importantes que merecem reflexdo. Em primeiro lugar, os textos destacam a crescente
importancia das narrativas digitais como ferramenta pedagogica. De acordo com Viana e Moura
(2022), essas narrativas podem tornar o aprendizado mais significativo e motivador para os

alunos, incentivando a participacéo ativa e a construgdo do conhecimento. Ressaltam que ainda

2 CAPES: Coordenacio de Aprofundamento de Pessoal de Nivel Superior.
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ha poucos estudos que aplicam a metodologia de narrativas digitais na escola, principalmente
nos anos iniciais, enquanto Feitosa (2021) destaca a diversidade de publicos e espacos em que
essas narrativas sao aplicadas, desde a educacédo basica até o ensino superior.

Um ponto critico levantado por Fernandes, Freitas-Reis e Araljo Neto (2020) € a
escassez de pesquisas sobre a relagcdo entre multimodalidade e educacéo de surdos. Destaca a
importancia dos aspectos visuais no processo educacional dos surdos e a necessidade de
desenvolver metodologias que levem em consideracdo suas necessidades especificas.

Além disso, Rodrigues (2017) aborda a necessidade de formacdo docente em tecnologia
digital e multimodalidade, apontando para a necessidade de mais investigacbes sobre as
narrativas digitais, especialmente em relacdo a formacdo docente e a constituicdo autoral dos
sujeitos. Os artigos destacam, de maneira geral, como os professores precisam estar capacitados
para integrar eficazmente ferramentas digitais a suas praticas pedagogicas, garantindo que todas
as formas de aprendizado sejam acessiveis e inclusivas.

Em suma, a andlise conjunta dos quatro textos ressalta a crescente importancia das
narrativas digitais e da multimodalidade no ensino das ciéncias da natureza, apontando para sua
relevancia em diversos contextos educacionais, desde a educagao bésica até o ensino superior.
Contudo, identificam-se lacunas significativas na pesquisa académica, que necessitam de mais
investigacao e desenvolvimento para uma compreensdo mais abrangente e eficaz das narrativas
digitais e da multimodalidade no ensino e na aprendizagem, tais como a falta de centralidade
desses estudos na educacdo basica e a escassez de pesquisas sobre a relacdo entre
multimodalidade e educacdo de surdos.

Entretanto, ha um aspecto em destaque que € a escassez de trabalhos, tanto artigos
quanto teses e dissertagdes, que investiguem de forma simultdnea as narrativas digitais e a
multimodalidade, especialmente no contexto do ensino das ciéncias da natureza e da
matematica. A analise conjunta de narrativas digitais e multimodalidade permite entender
como diferentes formas de representacdo podem ser combinadas e integradas de maneira eficaz
para promover uma compreensdo mais profunda dos conceitos cientificos e matematicos. Essa
lacuna representa uma oportunidade considerdvel para o avanco da pesquisa e da pratica
educacional nessas areas, em que a integracdo desses dois elementos pode promover uma
compreensdo mais profunda dos conceitos abordados em sala de aula, além de promover uma
educagdo mais inclusiva e significativa.

Portanto, a realizacdo de uma reviséo sistematica de literatura sobre multimodalidade e
narrativas digitais na pesquisa académica se mostra valida e necesséria. Essa iniciativa visa

preencher essas lacunas ao propor uma analise dos temas concomitantemente, permitindo uma
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compreensdo mais ampla das questdes, perspectivas e nuances envolvidas em sua aplicagdo no

meio académico.

1.4  PROBLEMA DE PESQUISA

Considerando o vasto potencial deste recurso no ensino, surge a questdo fundamental
gue norteia esta pesquisa: “como se caracteriza a pesquisa sobre o uso da multimodalidade e
das narrativas digitais publicada em periddicos voltados ao ensino de ciéncias da natureza e da
matematica, classificados com Qualis A1 e A2 na area de ensino da CAPES?”.

Essa indagacdo fundamenta-se na necessidade de compreender ndo apenas como a
narrativa digital e a multimodalidade sao tratadas/exploradas, mas também em que medida tém
sido investigadas e aplicadas no contexto do ensino dentro da area das ciéncias da natureza e
da matematica.

Para responder a essa pergunta, concentramo-nos na consulta e na anélise de fontes de
dados referentes a artigos cientificos, bem como na categorizacéo e na investigacao da producéo

cientifica. Além disso, também seré realizada a caracterizacéo desta.

1.5 OBJETIVO GERAL

Descrever como se configuram as pesquisas que abordam a multimodalidade e/ou as
narrativas digitais, publicadas em periddicos voltados ao ensino de ciéncias da natureza e da

matematica, classificados com Qualis Al e A2 na area de ensino da CAPES.

1.6 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Produzir uma revisao sistematica sobre pesquisas que fazem o uso da multimodalidade e/ou das
narrativas digitais.

Desenvolver uma caracterizagdo da amostra, no que diz respeito aos objetivos pretendidos, da
metodologia, dos recursos didaticos e dos referenciais tedricos empregados nos estudos

revisados.

1.7  JUSTIFICATIVA

Atualmente, hd uma quantidade consideravel de estudos publicados sobre o uso da
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multimodalidade e das narrativas digitais no ensino. Esses trabalhos estéo dispersos em diversos
periddicos e areas disciplinares; optamos por concentrar nossa analise na area de ensino,
especificamente nas ciéncias da natureza e na matemética. Embora reconhegamos que as outras
areas também sdo cruciais para o desenvolvimento geral dos alunos, como as ciéncias humanas
e sociais, escolhemos focar inicialmente nessas duas areas devido a sua relevancia direta na
formacdo de habilidades analiticas e na preparacdo para desafios contemporaneos.

Ao selecionarmos os periddicos QualissfCAPES dos extratos Al e A2, conforme o
Quadro 2 e 0 Quadro 3, que representam a mais alta qualidade da producéo académica nacional
e internacional, buscamos estudos que oferecem percepcOes valiosas sobre o uso da
multimodalidade e das narrativas digitais. Dessa forma, espera-se que sejam trabalhos os quais
oferecam percepgdes valiosas sobre o uso da multimodalidade, contribuindo para o avanco do
conhecimento nesses topicos. Esse estudo ndo apenas preenchera uma lacuna na literatura
académica, mas também promovera praticas educacionais mais inovadoras e inclusivas,
capazes de melhorar significativamente o aprendizado e a retengcdo de conhecimento pelos
alunos.

A revisdo sistematica da producéo cientifica permitira identificar os objetivos comuns
das pesquisas, destacando as diferentes maneiras pelas quais os pesquisadores utilizam a
multimodalidade e as narrativas digitais no contexto das ciéncias da natureza e da matematica.
Também possibilitara a analise das referéncias e dos referenciais tedricos utilizados pelos
pesquisadores para embasar suas investigacdes, destacando as principais correntes tedricas que
fundamentam o estudo sobre esses temas, 0s niveis de ensino e as disciplinas em destaque no
campo do conhecimento que obteve predominancia de aplicacdo. Além disso, poderemos
identificar possiveis lacunas na pesquisa atual e sugerir dire¢des para futuras investigacoes,
fornecendo subsidios para aprimorar praticas educacionais e desenvolver estratégias mais

eficazes de ensino-aprendizagem nas ciéncias da natureza e na matematica.

1.8 ESTRUTURA

A presente dissertacao estrutura-se em 5 capitulos. No capitulo 1, sdo apresentados a
introducdo, a caracterizacdo do problema, a definicdo do objeto, 0 objetivo geral, os objetivos
especificos e a justificativa para realizacdo do estudo.

O capitulo 2 redne o referencial tedrico e subdivide-se em duas teméticas principais. A
primeira subsecdo, “Das narrativas tradicionais as narrativas digitais”, trata do conceito de

defini¢do da narrativa e sua evolucdo ao longo do tempo, bem como da convergéncia entre a
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tecnologia digital e a narrativa. Em seguida, sdo discutidos aspectos especificos das narrativas
digitais, incluindo sua definicao, suas caracteristicas e seu papel no ensino e na aprendizagem.

Na segunda subsecdo, o foco se volta para a multimodalidade, comeg¢ando com uma
introducdo a semidtica social e sua relacdo com a multimodalidade na era digital. Em seguida,
sdo exploradas as aplicacdes da multimodalidade nas narrativas digitais e no ensino, destacando
como diferentes modos de comunicacdo se combinam para criar significados complexos e
envolventes.

No capitulo 3, sdo apresentados os procedimentos metodolégicos da pesquisa, incluindo
a caracterizacao do estudo, os aspectos relacionados a pesquisa nos bancos de dados, os critérios
de insercdo e a exclusdo de artigos e topicos a serem coletados dos trabalhos. O capitulo 4
apresenta as analises dos dados produzidos com a apresentacdo dos resultados das respectivas
categorias, juntamente com a discussao desses resultados. Por fim, o capitulo 5 compreende as

consideragdes finais da pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

21 DO TRADICIONAL AO DIGITAL: O USO DAS NARRATIVAS DIGITAIS NO
ENSINO

2.1.1 Conceito de narrativa e a sua evolucao

Desde o inicio da humanidade, as narrativas tradicionais tém desempenhado um papel
fundamental na forma como entendemos e transmitimos nossa historia, nossos valores e nossa
identidade. As narrativas sdo a base de diversos povos ao longo do tempo, principalmente nas
antigas sociedades de cultura oral, em que as tradi¢cGes eram passadas de geracGes em geracoes.
Antes mesmo do surgimento da escrita, a arte de contar histdrias ja existia e se perpetuava, seja
por meio da oralidade, seja com o uso de desenhos e simbolos, como um meio utilizado para
propagar os conhecimentos, tradi¢des, lendas e acontecimentos culturais (Moura; Viana, 2023;
Laudares; Goulart, 2019; Prado et al., 2017; Carvalho, 2008).

Assim, de acordo com Valenca e Tostes (2019), as historias sdo uma forma de

transmisséo cultural de tradigdes:

Contar histérias sempre foi uma forma de transmitir conceitos, valores, ideias e
imagens sobre 0 mundo e as experiéncias humanas. Mitos e personagens, reais ou
ficticios, resgatam elementos para construir, reproduzir e disseminar narrativas que
produzam significado as audiéncias, a partir de seus contextos social e cultural
(Valenca; Tostes, 2019, p. 222).

Bruner (1991) destaca a natureza das narrativas como uma forma de construcdo de

realidade que difere dos procedimentos légicos e cientificos:

A narrativa € uma forma convencional, transmitida culturalmente e restrita por cada
nivel de dominio individual de dominio e por seu conglomerado de dispositivos
protéticos, colegas, e mentores. Ao contrdrio das construces geradas por
procedimentos ldgicos e cientificos que podem ser destruidas por causa de
falsificacdes, constru¢des narrativas s6 podem alcangar “verossimilhanca” Assim,
narrativas sdo uma versao de realidade cuja aceitabilidade € governada apenas por
convengdo e por “necessidade narrativa”, e ndo por verificagdo empirica e precisao
I6gica, e, ironicamente, nds ndo temos nenhuma obrigacdo de chamar as histérias de
verdadeiras ou falsas (Bruner, 1991, p. 4).

Sendo assim, as narrativas ndo sdo necessariamente classificadas como verdadeiras ou
falsas, pois sua aceitabilidade é determinada pela convencao e pela necessidade narrativa, e ndo

pela verificacdo factual. Elas desempenham um importante papel na maneira como
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compreendemos e interpretamos 0 mundo ao nosso redor. De acordo com Cunha (1997, p. 186),
“[...] as narrativas dos sujeitos sao a sua representacao da realidade e, como tal, estdo prenhes
de significados e reinterpretagdes”. Cada historia traz consigo ndo apenas uma mensagem
valiosa e um legado cultural, mas tem papel crucial na reconstru¢do e na atribuicdo de
significado ao nosso mundo, para compreendermos mais sobre nossa identidade e nossas

interacBes com as demais pessoas:

Quando uma pessoa relata os fatos vividos por ela mesma, percebe-se que reconstroi
a trajetdria percorrida dando-lhe novos significados. Assim, a narrativa ndo € a
verdade literal dos fatos, mas, antes, € a representacdo que deles faz o sujeito e, dessa
forma, pode ser transformadora da propria realidade (Cunha, 1997, p. 187).

Essas narrativas nos ajudam a dar sentido as nossas experiéncias, a compreender nossas
emoc0es e a tomar decisdes. Nesse processo de organizacdo e reflexdo, ao narrar oralmente ou
por escrito, o individuo reconstrdi suas experiéncias de forma reflexiva. E essa pratica
proporciona novas bases de compreensdo do mundo e de n6s mesmos, moldando nossa visédo e
influenciando nossas agdes e interaces.

A experiéncia e a narrativa sao inseparaveis e tornam-se parte integrante da expressao
da vida do sujeito. Cunha (1997, p. 188) afirma que “a escrita sobre uma realidade pode afetar
esta mesma realidade, pois assim como S0 0s pensamentos que orientam a acao racional, a
narra¢do conduzira ao desempenho de fatos vitais”. Desse modo, a narrativa ndo apenas reflete
a experiéncia, mas também desempenha um papel ativo na formacg&o e na interpretagdo da
realidade vivida. Assim, de acordo com Palacio (2016, p. 45), pode-se compreender que
“parrativa e experiéncia sdo, portanto, dois conceitos que se relacionam, pois o ato de narrar
implica revelar historias, vivéncias e organiza-las de modo que elas fagam sentido e consigam
transmitir uma informagéo”.

As narrativas tém a capacidade de transmitir saberes, promover reflexdes sobre a propria
identidade e facilitar a comunicacéo e a interacdo entre as pessoas e, conforme destacado por
Almeida e Valente (2012):

a narrativa envolve o saber, a identidade e a racionalidade sobre como as pessoas
constroem o conhecimento do mundo ao seu redor, a compreensdo de si mesmo e a
interlocucdo com outras pessoas. Neste sentido, as narrativas, produzidas na forma
oral, escrita ou hipermidiatica, tém grande potencial educacional, como afirma Galvao
(2005) (Almeida; Valente, 2012, p. 63).

A ideia de que todo mundo tem uma historia para contar transcende as barreiras do

tempo e da cultura. A narrativa ndo apenas nos permite refletir sobre nossas préprias
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experiéncias, mas também nos convida a entrar no mundo interior dos outros, a sentir empatia
por suas lutas e a celebrar suas conquistas. Em um mundo cada vez mais complexo e
fragmentado, as histérias nos unem, lembrando-nos de que, apesar de nossas diferencas, todos
compartilhamos a mesma busca pela compreensao, pela conexéo e pelo significado.

O conceito de narrativa evoluiu e é¢ moldado pela interacdo dindmica entre as mudancas
sociais e, particularmente, pelos avangos tecnoldgicos. Isso ocorre desde a forma como sao
contadas, mas também como séo criadas, distribuidas e consumidas, expandindo-se para
plataformas digitais e oferecendo experiéncias mais interativas, troca de conhecimento e
ludicidade. Consequentemente, a combinacdo de midias contribui para uma rica aprendizagem
(Almeida; Valente, 2012; Prado et al., 2017).

Especificamente, as tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo (TDIC), tém
desempenhado um papel significativo nessa transformacéo, revolucionando a maneira como as
narrativas sdo criadas, possibilitando uma abordagem mais interativa e conectando os

individuos em uma escala global. Segundo Palacio (2016):

As TDIC tém se constituido em um dos recursos mais importantes da sociedade,
contribuindo com uma explosdo exponencial da transmissdo e troca de dados,
informacédo e conhecimentos acessiveis a todos para além das barreiras geograficas ou
limitacdes de tempo (Palacio, 2016, p. 34).

E de acordo com Almeida e Valente (2012),

com a disseminacdo das TDIC, as narrativas, que tradicionalmente eram orais ou
escritas, podem ser feitas digitalmente, criando novas condic¢Ges de producao do saber
e de préticas culturais de leitura e escrita, as quais incorporam outras linguagens,
fazendo-se necessario e urgente rever como se desenvolvem os processos de
construgdo de conhecimentos e o curriculo. A leitura e a escrita tradicionais estdo
passando por constantes questionamentos, quando confrontadas com atividades como
leitura on-line, navegacéo por hipertextos ou interagdo via telecomunicagdo mével. A
presenca das TDIC em nossa cultura cria novas possibilidades de expressdo e
comunicacdo, gerando outros campos de estudos e de pesquisa, antes inexistentes
(Almeida; Valente, 2012, p. 64).

Nesses novos cenarios promovidos pelas redes, as TDIC oferecem diferentes espacos
de interacdo, construcédo colaborativa e autoria e permitem a criacdo de ambientes que integram
os diferentes sistemas semidticos® que ja sdo conhecidos (textos escritos, imagens fixas e em

movimento, sons, graficos, linguagem oral), ampliando a capacidade humana de representar,

% Esse conceito sera mais bem definido na préxima segdo deste capitulo. Em uma revisdo sintetizada, sistemas
semioticos sdo estruturas que permitem a criacdo e interpretacdo de significados através de simbolos e signos
disponiveis em sua cultura, que as pessoas utilizam ao se comunicarem (Cappelle; Paula, 2016; Soliman, 2022).
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processar, transmitir e compartilhar as informac6es com cada vez menos limitagdes de espaco
e tempo, possibilitando a aprendizagem em praticamente qualquer cenario: na escola, na
universidade, no ambiente domiciliar ou no trabalho (Palécio, 2016).

Rodrigues (2019) destaca que

as narrativas tradicionais se estruturam pelo modo narrativo de pensamento tanto
quanto as narrativas digitais, mas estas Ultimas abrem novas possibilidades para a
experimentacdo desse pensamento. Sendo vejamos: as narrativas digitais trazem em
seu bojo elementos e contornos desenhados pela efervescéncia e pela ubiquidade das
TDIC (Rodrigues, 2019, p. 104).

Dessa maneira, as narrativas digitais sdo enriquecidas pelo uso das TDCI, incorporando
maior interatividade e multimodalidade®, em comparacdo com as narrativas tradicionais. 1sso
proporciona a criacdo de novas camadas de significado, transformando ndo apenas a natureza

das narrativas, mas a relacdo entre narradores e receptores.

2.1.2 A narrativa digital

A narrativa digital (ND) refere-se a combinacdo da arte de contar histdrias com a
utilizacdo das TDIC, explorando os recursos oferecidos pelas midias digitais, como videos,
texto, narracdo, musicas, imagens, entre outros. Ela permite a criacdo dindmica, participativa e
colaborativa, facilitando o compartilhamento de historias e oportunizando as possibilidades do
“fazer/refazer”. Diante de tudo isso, ¢ possivel trazer melhorias nos processos de ensino e
aprendizagem, utilizando tecnologias como mediacgdo (Robin, 2016; Laudares; Goulart, 2019;
Palécio et al., 2017; Rodrigues, 2020).

De acordo com Almeida e Valente (2012, p. 66) as narravas digitais, “expandem e criam
possibilidades do poder de imaginacdo de seus produtores. Agora, eles podem implementar
ideias e acOes que seriam impossiveis de serem imaginadas na narrativa linear, impressa ou
oral”. Assim, as narrativas digitais permitem interatividade, demandando dos contadores de
historias a interpretacdo dos dados e sua transformagdo em uma forma de arte para envolver e

engajar outros:

4 Esse conceito serda mais bem definido na proxima secdo deste capitulo. Entretanto, de maneiro sintetizada, de
acordo com Neves e Santos (2022, p. 4), “Caracterizada como o estado natural da comunicagio, a multimodalidade
representa o uso de diferentes recursos semioticos, tais como linguagem, imagens, sons, masicas, cendrios, olhar,
postura corporal, gestos, vestimentas e suas variagdes, em eventos comunicacionais”.
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a narrativa coloca o sujeito em relacdo consigo, com 0s outros, com o objeto do
conhecimento se assumindo enquanto construtor da realidade da qual faz parte e
refletindo sobre ela para atuar novamente nela num movimento dialético de préxis.
No contexto da cultura digital em que a ubiquidade das TDIC se faz sentir, esses
efeitos do narrar ganham outros sentidos, uma vez que a linguagem se reconfigura
pelas possibilidades tecnoldgicas e de construgdo em redes (Rodrigues, 2019, p. 107).

As narrativas digitais podem assumir diversas finalidades, devido a sua capacidade de
adaptacdo a diferentes contextos. Robin (2008) propde uma divisdo das trés grandes categorias
de ND:

1) Narrativas pessoais (considerada o tipo mais popular dentre as demais): séo historias
que contém relatos de incidentes significativos na vida de alguém;

2) Documentérios historicos: que tém por objetivo o conhecimento e entendimento do
passado e, para tanto, baseiam-se em fato histéricos;

3) Historias que informam ou instruem o espectador sobre um determinado conceito ou
pratica.

A elaboragdo e a exposicdo das narrativas digitais envolvem uma variedade de
linguagens e recursos midiaticos. Paul (2007) desenvolveu uma taxonomia para as narrativas
digitais, a qual divide seus atributos em cinco elementos: midia, acdo, relacionamento, contexto
e comunicacdo. Segundo a autora, “a maior parte desses elementos é herdada de outras midias,
mas uma combinacédo exclusiva de elementos no ambiente digital permite novas possibilidades
narrativas” (Paul, 2007, p. 123). Vejamos em que consiste cada elemento:

Elemento 1: Midia - refere-se ao tipo de expresséo usada na criagdo do roteiro e suportes
da narrativa, como video, audio, desenhos animados, texto, fotos, graficos estaticos etc. Para
esse elemento, sdo considerados 4 aspectos: configuracao, tipo, fluxo e tempo/espaco.

Configuracao - sdo possiveis trés diferentes configuracGes desse tipo de midia:

1. Conteudo de midia individual - é o desenvolvimento de uma narragdo por intermédio
de apenas uma midia: texto, video ou audio sdo as formas de midia tipicas usadas on-line.

2. Contetdo de midia multipla - inclui dois ou mais tipos de midia no pacote da
narrativa, tanto como peca principal quanto como partes do contexto.

3. Narrativas em multimidia - utilizam dois ou mais tipos de midia (por exemplo,
imagens e texto) interligados numa apresentacéo perfeitamente articulada.

Tipo - refere-se ao tipo de midia especifica que esta sendo usada: texto, grafico, grafico
em movimento, desenho animado, foto, foto em 3D, foto panoramica, webcam, video, video
em 3D, video em 360 graus, audio e videos com poder de imersao.

Fluxo - identifica se o tipo de midia é ao vivo ou gravado. Pode ser sincrono ou
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assincrono.

Tempo/espaco - refere-se ao grau de alteracdo ou edicdo que o conteudo pode sofrer, se
foi editado ou se esta sendo apresentado em tempo real.

Elemento 2: Agéo - refere-se a dois aspectos distintos do desenho da narrativa digital: o
movimento do préprio conteudo e a acdo requerida pelo usuério para acessar o conteldo.
Enguanto a midia tradicional certamente tem elementos de movimento do contetdo (video) e
acéo requeridas pelo usuario para acessar o conteudo (virar a pagina impressa), as narrativas
on-line pedem diferentes modelos de acdo. AnimagOes instantdneas, apresentacdes
automatizadas de slides e clicar para acionar o movimento do conteddo sdo elementos
exclusivos das narrativas digitais.

Elemento 3: Relacionamento - o relacionamento entre o usuério do contetdo e o proprio
contetido é o foco do elemento 3. O aspecto que define a natureza desse relacionamento é a
versatilidade. E possivel interagir com o conteido sem ficar limitado a ler/assistir/ouvir a
historia? Em caso positivo, o conteiido € aberto; em caso contrario, o conteido € fechado.

Elemento 4: Contexto - é definido como aquilo que circunda e da sentido a alguma coisa.
No caso das narrativas digitais, a habilidade de proporcionar contetudo adicional, remetendo a
outros materiais, € um traco poderoso. O contexto digital pode ser fornecido por meio de links
com textos ja publicados sobre 0 mesmo assunto, textos de outras fontes, ou textos sobre um
topico relacionado, ainda que ndo especifico, da histdria que esta sendo lida. As seguintes
questdes determinardo o elemento “contextual” ¢ a forma de sua operacionalizacao:

1. Os outros materiais sao relacionados ou relevantes para a narrativa apresentada? Se sdo,
a narrativa é hipermidiatica, com uso de links; se ndo, ela é autoexplicativa.

2. Os links aos materiais paralelos estdo colocados dentro da narrativa? Se estiverem, 0s
links s&o embutidos. Os links colocados ao lado do texto principal sdo paralelos.

3. Os links sdo dirigidos para materiais criados ou mantidos pelo site que apresenta a
narrativa? Se forem, sdo links internos; se ndo, séo externos. Podem também ser uma
combinacgéo de links internos e externos.

4. Os links trazem material inteiramente diferente do que ja esta exposto? Se sim, eles sdo
suplementares; se nao, eles sdo duplicativos (por exemplo, um box com a transcricdo de
um discurso que tem um link para o arquivo de audio do discurso). Também pode haver
um misto de links suplementares e duplicativos. Roteiros narrativos de midia maltipla
tém uma combinacéo de links suplementares e duplicativos.

5. Qual é o objetivo do link? Se for fornecer material especifico para a narrativa, € um link

contextual. Se for fornecer material similar ao tépico narrativo, é um link relacionado.
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Se os links remetem a narrativas geradas pelo site, por ter rastreado as narrativas
anteriormente selecionadas pelo usuario, e determinam os topicos de seu interesse, sao
links recomendados.

Elemento 5: Comunicagéo - diz respeito a habilidade de se conectar com 0s outros por
meio da midia digital. Estes sdo 0s aspectos da comunicacgéo:

e Configura¢do: um a um, um para varios, varios para um, muitos para muitos.

e Tipo: refere-se a0 modo de comunicacdo estabelecido (bate-papo em tempo real,
mensagens para um forum, entre outros).

e Direcionamento: a comunicacdo pode ser ao vivo, como 0s bate- papos, ou gravada,
como as mensagens enviadas para os foruns.

e Moderacdo: refere-se ao grau pelo qual a comunicacdo € examinada pelos produtores
do website.

e Objetivo: ha trés razbes para que um link de comunicacdo seja estabelecido por um
website de noticias: troca de informagdes, registro e comércio.

Logo, a taxonomia fornecida por Paul (2007), “ajuda a entender como a narrativa digital
¢ estruturada sob o ponto de vista das diferentes linguagens e recursos disponiveis pelas TDIC”
(Palécio, 2016, p. 53).

Segundo Palacio (2016, p. 49), a narrativa digital reune diversos objetivos, dentre 0s
quais,

a) estimular a reflex&o,

b) promover a criatividade,

c) envolver os alunos em atividades colaborativas e estimular seu protagonismo
nos processos de ensino e de aprendizagem.

Essas caracteristicas destacam a narrativa como uma ferramenta versétil e eficaz, que
possui muitos propdsitos no ambito educacional. Bromberg (2013, p. 5), ao citar o trabalho de
Di Blas et al. (2009), afirma que a narrativa digital, “se utilizada adequadamente, pode produzir
uma série de resultados de aprendizagem solidos, tais como um maior envolvimento dos alunos,
retenc@o de conhecimentos, motivacdo e literacia digital”.

Um breve historico sobre a origem da narrativa digital, inicialmente conhecida na
literatura inglesa como digital storytelling (DST), pode ser descrito da seguinte forma:
geralmente, o narrador, conhecido por storyteller, cria histérias multimodais sobre pessoas ou
outros eventos, com o objetivo de publicacdo. Desde o final do século XX, mais

especificamente na década de 1990, surgia nos Estados Unidos o Center for Digital Storytelling
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(CDS), uma organizacdo sem fins lucrativos, fundada por Dana Atchley e Joe Lambert (Hack;
Guedes, 2013, Vivienne, 2016; Henningsen; @rngreen, 2018; Lambert, 2013; Lambert, 2010).
O enfoque € oferecer treinamento e assisténcia para pessoas interessadas em criar e
compartilhar suas narrativas pessoais, com o intuito de promover reflexdo e mudangas coletivas
ou individuais.

Lambert e Atchley desenvolveram uma metodologia para ajudar as pessoas a criarem
narrativas digitais pessoais, combinando diferentes tipos de midia, como imagens, som e texto.
A técnica de digital storytelling do CDS é baseada na ideia de que todo mundo tem uma histéria
para contar e que a tecnologia pode ser usada para ajudar a dar voz a pessoas que, de outra
forma, podem nao ter a oportunidade de compartilhar suas experiéncias.

A partir dai, o termo digital storytelling rapidamente se espalhou e hoje é usado
amplamente para descrever a pratica de contar histdrias usando a tecnologia digital. Ao longo
dos anos, o trabalho realizado pelo CDS transformou a maneira como ativistas comunitarios,
educadores, agéncias de saude e servigos humanitérios, profissionais de negdcios e artistas
pensam sobre historia, midia, cultura, além de ampliar o poder da voz pessoal na criacdo de
mudancas. Desde entdo, o CDS continua a ser uma das principais organizagcdes que promovem
0 uso do digital storytelling em todo o mundo (Henningsen; @rngreen, 2018; Tenorio et al.,
2020; Lambert, 2013; Isidoro, 2014; Palacio, et al., 2017).

O DST tem sido visto como uma ferramenta Gtil para dar voz a pessoas antes
consideradas invisiveis pelos meios de comunicacdo, como aquelas que vivem em situacdo de
pobreza, os imigrantes, os refugiados, as pessoas com deficiéncia, as pessoas LGBTQIA+, entre
outros grupos. Ele também é utilizado para a discussdo de temas sociais complexos, criando um
espaco para a diversidade de perspectivas e experiéncias (Henningsen; @rngreen, 2018;
Lambert, 2013), proporcionando aos individuos e comunidades frequentemente marginalizados
ou invisibilizados pela sociedade uma oportunidade poderosa e auténtica para expressarem suas
vozes e serem ouvidos.

Assim, o DST estabelece um ambiente digital de identidade, diversidade e equidade
cultural, que é essencial nos dias de hoje. Isso cria um senso de responsabilidade coletiva,
mudando o ponto de vista das criagcdes do “eu” para um “n6s”, tornando o didlogo mais sensivel
nessas pecas particulares que abordam a justica social, a igualdade racial e os direitos humanos
(Lambert, 2013; Benmayor, 2008). Nesse sentido, Machado (2020, p. 18) destaca que as
narrativas digitais, ou Digital Storytelling, “podem ser consideradas ferramentas cognitivas,
pois permitem a utilizacdo de uma variedade de recursos digitais para expressar uma descricao,

um relato, a partir de um roteiro, permitindo criar e relacionar uma histéria com suporte do
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computador e dos recursos multimidia e hipermidia”.

Na literatura académica, o0 DST pode se apresentar de diversas formas, observaveis em
estudos realizados tanto no ambito nacional quanto internacional. Nos textos escritos na lingua
portuguesa, é tratada na literatura como narrativa digital (Almeida, 2006; Valente, Almeida,
2014; Rodrigues, 2020; Valente, Almeida, 2012; Moura, Viana, 2023), narrativas multimodais
(Scucuglia, 2014; Lopes; Viegas, 2021) ou narrativas digitais multimodais (Toquetdo, 2018).

De acordo com Rodrigues (2017, p. 124), em sua tese de doutorado, na literatura de
lingua inglesa aparecem nomenclaturas como digital stories (Christiansen, 2011, Xin, 2014),
digital narratives (Lovell, Baker, 2009, Fenty, Anderson, 2016) ou Digital Storytelling (Ball;
Beckett; Isaacson, 2015; Benmayor, 2008; Henningsen; @rngreen, 2018; Isidoro, 2014; Jakes,
2005; Lambert, 2010; Lambert, 2013; Robin, 2008). Para esta dissertacdo, adotaremos a
terminologia “narrativas digitais”, por ser a mais frequentemente utilizada em estudos de viés

educacional e pelas principais referéncias tedricas desta pesquisa.

2.1.3 A narrativa digital no ensino e na aprendizagem

A popularidade da narrativa digital tem crescido constantemente e é praticada em
diversas areas: marketing e publicidade, entretenimento, arte e cultura — como nos museus.
Entretanto, ela tem ganhado visibilidade nas salas de aulas e se tornado uma poderosa
ferramenta educativa para os professores e estudantes (Isidoro, 2014), desde o jardim de
infancia até a pds-graduacéo (Antunes; Rodrigues, 2022; Almeida; Valente, 2012; Rodrigues;
Almeida; Valente, 2017).

Em seu trabalho, Palécio et al. (2017, p. 3) entendem que a contribuicdo da narrativa
digital estd em “unir os elementos proprios da narrativa e sua relagdo com a educagdo e, ao
mesmo tempo, o potencial das tecnologias digitais em diferentes contextos formativos”. L0ogo,
torna-se evidente que a narrativa digital ndo apenas enriquece o processo educativo, mas
também oferece uma abordagem inovadora para engajar 0s alunos de forma ativa em seu
préprio aprendizado.

A narrativa digital € uma forma de contar e compartilhar histdrias, que facilita a
transferéncia de conhecimento e cria conexdes entre aqueles que ensinam e aqueles que
aprendem. Ela contextualiza as informacgdes em uma narrativa que soa familiar, despertando o
interesse de quem esta ouvindo. Com isso, pode trazer resultados significativos, revolucionando
a maneira como 0s professores abordam um tema e como 0s alunos constroem o conhecimento.

De acordo com Bilen et al. (2019), elas permitem que os alunos aprendam melhor as matérias
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e que os professores utilizem a tecnologia nas suas aulas de forma mais eficiente.

Souza (2021) afirma que, com a narrativa digital,

[...] € possivel trazer oportunidades de reflexdo e de criticidade para a sala de aula, de
acordo com os avangos da tecnologia e da ciéncia, que pode promover agdes
pedagdgicas mais significativas ao relacionar o contelido estudado com as mudangas
que permeiam a sociedade (Souza, 2021, p. 47).

Assim, ha a necessidade de uma abordagem que nao se restrinja apenas a introducéo de
ferramentas tecnoldgicas, mas também capacite os alunos a refletir criticamente e a analisar
questdes contemporanea. O ato de usar a narrativa digital como recurso pedagdgico reconhece
a aprendizagem como processo, Visto que se trata de uma abordagem de aprendizagem centrada
no aluno, colocando em foco a experiéncia de aprender (Bromberg, 2013; Rodrigues, 2020;
Almeida; Valente, 2012).

Ela transcende as limitacOes das salas de aula tradicionais, permitindo uma exploragéo
ativa do contetdo, e oferecendo uma experiéncia personalizada para os estudantes. Isso faz com
que estes ndo sejam mais receptores passivos, mas sim criadores ativos na construcdo do
conhecimento. Segundo Souza (2021, p. 47), “vale refor¢ar que na construgdo das narrativas
digitais os estudantes podem abordar questdes pertinentes ao que vivenciam e a seus interesses,
de maneira contextualizada, critica e reflexiva”.

Em concordancia com Palacio (2016, p. 44), “Explorar a narrativa para ter acesso a
experiéncia do aluno no processo de ensino-aprendizagem €, desta forma, um meio para o
entendimento de como este representa 0 conhecimento a partir da relacdo com o contexto de
formacao no qual estd inserido”. Assim, ela enriquece o processo de ensino-aprendizagem,
oportuniza aos alunos, especialmente aqueles que néo tem experiéncia com TDIC, aprender
desde o desenvolvimento contextual da sua historia até o processo de criacdo da midia. Dessa
forma, eles podem desenvolver de forma préatica as ideias colocadas no papel, além de fortalecer
a conexao entre alunos e alunos e entre professores e alunos.

Segundo Rodrigues (2017, apud Souza, 2021, p. 48), “a publicizagdo das narrativas
digitais traz a responsabilidades pelo contetdo para o(s) escritor(es), levando-0(s) a assumir a
autoria pelo que foi produzido, ou seja, estabelecendo uma relagdo com a alteridade, com o
“dar-se a ver” durante todo o processo”. Desta maneira, ao criar um ambiente de pensamento
criativo e critico (Bilen et al., 2019), promove uma aprendizagem profunda e facilita a discussdo
de topicos apresentados em formato de histdrias e, por consequéncia, melhora o envolvimento

dos alunos na sua propria experiéncia de aprendizagem.
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Alguns autores, como Bilen et al. (2019), Hung, Hwang e Huang (2012) e Bromberg
(2013), mostram como as narrativas digitais contribuem para o desenvolvimento de uma série
de habilidades e competéncia, tais como:

Desenvolver as habilidades diversas do século XXI, tais como pensamento critico, criatividade,
colaboracdo, comunicagdo, independéncia, resolucéo de problemas etc.;

Desenvolver as habilidades de aprendizado e inovagdo, principalmente as competéncias
tecnoldgicas / letramento digital;

Promover uma melhor compreensdo dos conceitos;

Complementar as estratégias de aprendizagem, ao incentivar os alunos a assumirem a
responsabilidade pela sua aprendizagem;

Desenvolver a capacidade de se comunicar visualmente e de uma forma que seja
universalmente compreensivel;

Aumentar a confianca para falar em publico;

Estabelecer autoconfianca e promover a motivacdo para a aprendizagem;

Portanto, os educadores precisam ter clareza nos objetivos de aprendizagem, definindo
as diretrizes no planejamento, adequando o conteldo ao publico-alvo, além de garantir sua
familiarizacdo com a tecnologia, para que possa interagir e mediar os alunos no processo de
criacdo. Caso contrario, corre-se o risco do aspecto entretenimento das ND substituir o aspecto
educacional planejado.

De acordo com Machado (2020, p. 19), as narrativas digitais podem ser um
complemento, e ndo um substituto, dos métodos convencionais de aprendizado e avaliacéo.
Logo, vale ressaltar, que é necessario que o educador deixe claro (tanto para ele na hora do
planejamento quanto para o aluno na hora da aplicacdo) os critérios de avaliacdo que serdo
seguidos e estar preparado para ajustar a abordagem conforme a necessidade dos alunos.

Entender a narrativa digital como uma ferramenta necessaria para compreender a
experiéncia do estudante no processo educativo representa um meio de decifrar como ele
concebe o conhecimento a partir da sua interacdo com o contexto de aprendizagem em que esta

imerso, alinhada a um processo de reflexao critica e continua.

22 A MULTIMODALIDADE

2.2.1 Semidtica social e a multimodalidade na era digital
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Em nossas praticas sociais, nos comunicamos de diversas formas, tanto verbalmente -
por meio de fala e escrita— quanto nao verbalmente — que inclui os gestos, expressdes faciais,
postura corporal e até mesmo o uso de imagens. De acordo com Barbosa, Aradjo e Aragdo
(2016, p. 625) “usamos esses e entre outros recursos semioticos, configurando a comunicagao
como um evento multimodal que agrega diversos modos e recursos semiodticos, independente
do meio pela qual ela se realize — oral ou escrito, impresso ou digital”.

A Semidtica Social, apresentada no trabalho inaugural de Hodge e Kress (1988), foca
no processo de significa¢do, situando-o como parte da constru¢do social. Ela abarca “os
significados socialmente construidos através de formas semioticas, textos semioticos e praticas
semioticas de todos os tipos da sociedade humana em todos os periodos da historia humana”
(Hodge; Kress, 1988, p. 261 apud Gualberto; Santos, 2019). Seu foco, de acordo com Santos e
Pimenta (2014, p.299) estd na “forma como as pessoas usam 0s recursos semioticos para
produzirem artefatos comunicativos e eventos para interpreta-los — que ¢ uma forma de
produgdo semidtica — no contexto de situagdes sociais e praticas especificas” (Van Leeuwen,
2005, p. 11 apud Santos; Pimenta, 2014).

Essa abordagem enfatiza o conceito de signo na sua producao, formas de articulagdo e
interpretagdo. A utilizacdo do signo ndo ¢ apenas uma jun¢do de forma e significado, mas
também aos interesses envolvidos na sua produ¢do. Em conformidade com Santos e Pimenta
(2014, p. 299) “os interesses de quem produz um signo levam a uma relagdo motivada entre
significante e significado e, portanto, a signos motivados”.

Assim, segundo Gualberto, Pimenta e Santos (2018, p. 17), “um dos motivos da
presenca do termo “social” no titulo, ¢ que para entender o signo, ¢ preciso considerar as
condi¢des sociais e contextos culturais em que foi produzido”. Em suma, as escolhas que
fazemos sdo socialmente motivadas por interesses no momento de produzir e interpretar textos.

Nessa perspectiva, duas caracteristicas sdo centrais e estruturantes: signos e modos. O
signo existe em todos os modos, se materializa por meio deles e precisa ser considerado pelas
suas contribuicOes ao significado. No que se refere aos modos, sdo meios pelos quais 0s Signos
se manifestam, tornando-se visiveis, tangiveis ou audiveis; também se referem a um conjunto
recursos para produzir sentidos, moldados social e culturalmente. O que a comunidade
considera e usa regularmente como modo é determinado pela cultura e pratica social desse
grupo, além do que, um modo ¢é utilizado para um propdsito em um determinado grupo social
e outros modos para outros propdsitos. E para a Semiotica Social, cada modo possui potenciais
e limitagcbes — “affordances . (Gualberto; Santos, 2019; Gualberto; Pimenta; Santos, 2018).

O campo da multimodalidade pretende explorar a producdo de significados, levando em
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consideracdo os varios modos e meios possiveis de significagdo a disposicdo dos atores
socioculturais. E ela se refere ao uso integrado de diferentes modos semioticos, tais como:
verbal, imagens, sons e musicas em textos multimodais e eventos comunicativos (Gualberto;
Pimenta; Santos, 2018; Santos; Pimenta, 2014).

Logo, tudo interfere na imagem comunicada: cor, formato das letras ou imagens,
formatacao, entre outros, aléem de diversas questfes sociais e culturais relacionadas ao contexto
em que o individuo se insere, tendo a sua disposicdo um repertorio de modos e recursos na

producdo de géneros multimodais, como podemos visualizar na Figura 1 abaixo:

Figura 1 - Modos semiéticos e seus recursos

—
Modo Verbal
Recursos: oragoes, palavras, sintaxe, linguagem
figurativa, hesitacoes, “fillers” etc.
Modo Visual
Modos semiéticos Recursos: imagens, fotos, emojis, cores e suas

u . nuances, perspectivas, tamanhos, localizacao
de “meaning- o poe ¢

) espacial etc.
making” e recursos

correspondentes Modo Sonoro
Recursos: sons, trilhas sonoras, efeitos sonoros,
entonacao, tonicidade, ritmo, assobios etc.

Modo Gestual
Recursos: gestos, linguagem corporal, postura,
expressoes faciais, contato pelo olhar etc.

Modo Espacial
Recursos: espago em branco, layout, boxes
para salientar informacgao importante etc.

Fonte: Dias, 2018.

No panorama da orquestracdo de significados, conforme discutido por Santos e Pimenta
(2014, p. 9), a partir da perspectiva da multimodalidade, o conceito central sdo os modos.
“Modos sdo recursos semidticos socialmente enquadrados e culturalmente dados para produzir
significado. Imagem, escrita, layout, masica, gestos, fala, imagem em movimento, trilha sonora
e objetos em 3D sdo exemplos de modos usados na representacdo e na comunicagdo (Kress,
2010, p. 79, apud Santos; Pimenta, 2014).

Assim, as TDIC assumem um papel fundamental, as quais sdo muito mais do que
simples ferramentas de comunicacéo. Elas sdo espacos semioticos (Anjos; Silva, 2018; Miranda
et al., 2023), nos quais a linguagem, os simbolos e os signos sdo constantemente reinterpretados

pelos atores sociais. Tornam-se instrumentos que capacitam a criagdo de significado por meio
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de diferentes midias, como textos, imagem, som e video. Esse leque diversificado de
modalidade de expressao, além de enriquecer as narrativas também influencia a forma como as
mensagens sao interpretadas e compreendidas. A compreensao dos processos de comunicacéo,
interpretacdo e criacdo de significados é profundamente enriquecida quando analisamos as
narrativas em um ambiente digital e multimodal. No mundo atual, estamos imersos na
multimodalidade, na qual imagens, sons, palavras e outros modos de significacdo constroem os
sentidos das nossas experiéncias, especialmente através das tecnologias. Os videos, por
exemplo, séo utilizados para criar narrativas mais ricas e envolventes.

A compreensdo da semidtica social® e da multimodalidade nos leva a uma apreciagéo
mais profunda das narrativas na contemporaneidade, emergindo o conceito de narrativas
digitais. Estas permitem compreender as historias que utilizam uma variedade de formas de
expressdo, como texto, imagem, som, videos que sdo compartilhadas no ambiente virtual —
tornando-se ponto focal deste estudo, evidenciando como a.- convergéncia desses campos
enriquece e redefine a maneira como contamos e interpretamos historias na era digital.

A abordagem multimodal ndo apenas facilita a interdisciplinaridade ao integrar
conceitos de diversas areas, conforme discutido por Gualberto, Pimenta e Santos (2018, p. 20),
mas também abre caminho para uma analise mais profunda das complexidades das mensagens
digitais. Ao explorar as especificidades de cada modo semi6tico em diferentes contextos, como
tipografia, imagens, cores, layout, videos e musica, podemos ndo apenas compreender melhor
a influéncia desses elementos na construgdo de narrativas digitais, mas também promover uma

comunicagdo mais eficaz e inclusiva na sociedade contemporéanea.

2.2.2 A multimodalidade nas narrativas digitais e no ensino

A convergéncia entre a tecnologia digital e a narrativa esta redefinindo a comunicacao
moderna, gerando as narrativas multimodais que transcendem as fronteiras tradicionais da
contagdo de histdrias. Dessa maneira, ao contar uma historia, ndo se utilizam apenas as
construgdes linguisticas, mas também, imagens (estaticas ou animadas), &udios, sons,
expressdes faciais, linguagem, gestos, entre outros, e podem ocorrer simultaneamente ou nao,
e gque contribuem para enriquecer as camadas de significado e a qualidade do texto narrativo

em desenvolvimento. Explorar a multimodalidade significa desenvolver a capacidade para

5 A Semioética Social é uma area extensa e complexa, cuja teoria ndo pode ser plenamente apresentada em uma
breve secdo como esta. Nosso objetivo aqui foi destacar alguns conceitos da Semiotica Social que consideramos
ter implicacOes diretas com esta dissertagéo.
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expressar ideias por meio dos variados modos de representacao e significacdo (Jesus, 2010).

Explorando as ferramentas multimodais (e hipermodais), expandem-se os limites
criativos daqueles que as utilizam, criando formas de expressao e de conhecimento que seriam
impossiveis na narrativa tradicional linear, seja ela impressa ou oral. Com isso pode-se sair de
uma histdria restrita a um grupo e compartilha-la, estabelecendo conexdes, fazendo com que
mais pessoas se identifiguem, criando significados, e por consequéncia, transferindo e
expandindo o conhecimento.

De acordo com Almeida e Valente (2012) e Lemke (2002), as narrativas digitais podem
assumir basicamente dois tipos de modalidade:

1. A multimodalidade, que se refere as diferentes formas de combinar midias (textos,
imagens, som e videos) para contar uma histéria. Dentre as imagens que podem ser
utilizadas, as fotografias, emojis® e gifs’ expressam o pensamento da cena para o aluno,
mixando-as com a narragdo e outros componentes disponiveis.

2. A hipermodalidade, que é semelhante a multimodalidade, porém, nesse caso, as escolhas
séo realizadas por intermédio dos hiperlinks, que permitem a navegacao na narrativa,
tanto em termos dos caminhos escolhidos como dos conteudos.

Como observado, as narrativas digitais oferecem suporte as experiéncias dos alunos, nas
quais os alunos podem compartilhar experiéncias e contar historias de perspectivas muito
pessoais, profundas e Unicas. Esse processo, conforme a Semidtica Social, envolve a
representacdo — onde ocorre um complexo processo de producéo, influenciado pela historia
cultural, social e psicol6gica de quem produz o signo - e a comunicagdo - onde 0s atores sociais
escolhem para representar seguindo a sua motivacéo para que a mensagem seja compreendida
no contexto em que ocorre. Assim, a elaboragdo de textos, imagens e recursos multimodais
exige procedimentos especificos, dada a variacdo das potencialidades de representacdo e
comunicacdo variam entre as modalidades (Santos, Pimenta, 2014; Costa, 2018; Kim;
Coenraad; Park, 2021; Sevilla; Nicolaou, 2017).

Diante do exposto, as ND surgem como propostas para potencializar o uso das TDIC
no desenvolvimento de atividades curriculares em diversas areas de conhecimento, de forma a
contribuir com a aprendizagem e construcdo do conhecimento (Almeida; Valente, 2012;

Moura; Viana, 2023). Entretanto, no contexto pedagdgico, o uso das ND vai além do aspecto

& Desenho figurativo estilizado usado em mensagens eletronicas.
" Formato de imagem que pode ser usado para imagens estaticas ou animadas, usadas para passar uma mensagem
ou sentimento de maneira divertida ou emotiva.
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tecnologico e, para isso, o corpo docente precisa compreender as particularidades dessas
ferramentas e saber incorpora-las de maneira eficaz no ensino. Da mesma forma, as atividades
e projetos dos alunos precisam estar relacionados a sua vivéncia, para que possam expressar
suas impressdes sobre 0 mundo de forma adequada e efetiva.

Assim, as narrativas digitais podem estar integradas aos multiletramentos® no ambito da
multimodalidade (Lopes, 2021), capacitando as pessoas a serem leitoras e produtoras
competentes em diferentes midias e modos, possibilitando uma compreensao mais profunda e

reflexiva do mundo tdo digitalizado e interconectado ao seu redor.

8 O multiletramento envolve a competéncia em diversos modos de comunicagao, incluindo o linguistico (oralidade
e escrita), o visual (imagens e layout), o gestual (linguagem corporal) e o multimodal (interconexdo entre esses
modos). Essas praticas ndo se restringem ao campo educacional, mas abrangem contextos sociais, politicos e
culturais, exigindo novos letramentos que vdo além de ler e escrever, incorporando a semidtica social e a
multimodalidade (Lopes, 2021; Barbosa; Araljo; Aragdo, 2016). Embora este conceito ndo seja o foco principal
desta revisdo sistematica de literatura, é relevante para a discussao sobre narrativas digitais e multimodalidade,
pois amplia a compreensdo das competéncias necessarias no mundo contemporaneo.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo, delineamos a trajetdria da pesquisa, contextualizando a abordagem mista
(qualitativa e quantitativa), que empregou a técnica da revisao sistematica. Sera apresentado o
protocolo de revisdo, detalhando a busca de trabalhos, o processo de incluséo e exclusdo de
dados, a analise dos dados e a sintese das informacdes coletadas, seguido de uma avaliacdo

critica.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA: A ABORDAGEM MISTA E A REVISAO
SISTEMATICA DE LITERATURA

Para a andlise dos artigos que compdem o corpus, utilizamos a pesquisa de métodos
mistos, que combina ou associa as formas quantitativa e qualitativa. Segundo Creswell (2010,
p. 26), a pesquisa quantitativa “é um meio para testar teorias objetivas, examinando a rela¢ao
entre as variaveis. Tais varidveis, por sua vez, podem ser medidas tipicamente por instrumentos,
para que os dados numéricos possam ser analisados por procedimentos estatisticos”.

Segundo Bogdan e Biklen (1994, p. 48), “A investigacdo qualitativa ¢ descritiva — 0S
dados recolhidos sdo em forma de palavras ou imagens ¢ ndo de nimeros”. Além disso, € um
meio de explorar e entender o significado que os individuos ou os grupos atribuem a um
problema social ou humano (Creswell, 2010).

A metodologia empregada para o desenvolvimento deste trabalho foi a Reviséo
Sistemética de Literatura, frequentemente chamada de Revisdo Sistematica. E um método que
visa identificar, analisar, avaliar e interpretar toda a literatura publicada sobre um tema ou
objeto especifico de pesquisa (Sampaio; Mancini, 2007; Kitchenham; Charters, 2007).

De acordo com Siddaway, Wood e Hedges (2019),

As revisdes de literatura, particularmente as revisfes sistematicas, sdo a solugéo
proposta para esta complexidade. RevisGes de literatura de alta qualidade retnem,
sintetizam e criticam uma ou mais literaturas para fornecer uma impressdo geral da
extensdo, natureza e qualidade das evidéncias em relacdo a uma questdo de pesquisa
especifica, destacando lacunas entre o0 que sabemos e 0 que precisamos saber. As
revisGes de literatura fornecem potencialmente um meio de dar sentido a grandes
quantidades de informacdo cientifica e sdo frequentemente altamente citadas e
influentes (Siddaway; Wood; Hedges, 2019, p. 749).

As revisdes sistematicas sdo consideradas estudos secundarios, que tém nos estudos

primarios (artigos cientificos que relatam os resultados de pesquisa em primeira méo) sua fonte
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de dados: “esse tipo de investigacdo disponibiliza um resumo das evidéncias relacionadas a
uma estratégia de intervencdo especifica, mediante a aplicacdo de métodos explicitos e
sistematizados de busca, apreciacdo critica e sintese da informacéo selecionada” (Sampaio;
Mancini, 2007, p. 84).
Para este trabalho, tomou-se como base os métodos para elaboracdo de reviséo
sistematica, que segundo Sampaio e Mancini (2007, p. 86), preveem:
a) Definir a pergunta de pesquisa.
b) ldentificar as bases de dados a serem consultadas, definir expressdes de busca e
estratégias de busca.
c) Estabelecer critérios para a selecdo dos artigos a partir da busca.
d) Conduzir busca nas bases de dados escolhidas e com base na(s) estratégia(s)
definida(s).
e) Comparar as buscas dos examinadores e definir a selecdo inicial de artigos.
f) Aplicar os critérios na selecdo dos artigos e justificar possiveis exclusoes.
g) Analisar criticamente e avaliar todos os estudos incluidos na revisao.
h) Preparar um resumo critico, sintetizando as informac6es disponibilizadas pelos
artigos que foram incluidos na reviséo.

1) Apresentar uma conclusdo, informando a evidéncia sobre os efeitos da intervencéo

3.2 CONSTRUCAO DO CORPUS

3.2.1 Pergunta de pesquisa e identificacdo das fontes a serem consultadas

Retomando a pergunta de pesquisa pré-estabelecida: como se configura a pesquisa sobre
0 uso da multimodalidade e das narrativas digitais em artigos publicados em periddicos voltados
ao ensino de ciéncias da natureza e da matematica classificados com Qualis A1 e A2 na area de
ensino da CAPES? foram selecionados periddicos referentes aos estratos Al e A2, de acordo
com o sistema brasileiro de avaliagdo de periodicos (Qualis/fCAPES, classificacdo do
Quadriénio 2017-2020) da area de Ensino.

De acordo com documento técnico do Qualis periodicos da diretoria de avaliacdo /

CAPES (2023), O novo modelo do Qualis seguiu os seguintes principios:
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1. Cada periddico sé recebe um estrato de qualidade (Classificacdo Unica); 2. O estrato
é atribuido por uma Unica éarea de avaliacdo, chamada area-mae; 3. O estrato € obtido
a partir de uma referéncia objetiva (metodologia que considera indicadores objetivos
e um modelo matematico); 4. A referéncia sdo os indicadores bibliométricos e seus
percentis (Brasil, 2023, p. 4).

Este sistema avalia os periodicos segundo diversos critérios, dentre eles, a qualidade em
relacdo a area de avaliacdo. Assim, nossa escolha pelos estratos Al e A2 justifica-se por estes
serem os periddicos mais bem avaliados por este sistema. Assim sendo, espera-se que 0s artigos
ali publicados possuam uma qualidade compativel com o estrato.

Para tal, foi acessada a pagina da internet do Qualis® e preenchidos os campos referentes
ao periodo de classificacdo (quadriénio 2017-2020), area de avaliacdo (Ensino) e classificacao
Al e repetido com a classificagéo A2.

Dos resultados que retornaram, foram selecionados periddicos nacionais e
internacionais, que contemplavam as producdes referentes a area das ciéncias da natureza; e da
matematica, em lingua portuguesa, lingua inglesa e espanhol. Algumas revistas apresentam dois
numeros de ISSN, isso se deve ao fato de a revista publicar em dois formatos, impresso e on-
line. Nesses casos, apesar dos ISSN distintos, as revistas foram consideradas como uma so.

Sendo assim, esse primeiro filtro resultou na selecdo de 18 periddicos nacionais (9 do
estrato Al e 9 do estrato A2) e 22 periddicos internacionais (12 do estrato Al e 10 estrato A2),

conforme organizado nos Quadros 2 e no Quadro 3.

Quadro 2 - Periddicos nacionais selecionados apos aplicagdo dos critérios de selecao na
pagina do Qualis/CAPES

Classificacdo ISSN Titulo

1984-7505 | Areté (Manaus)

0103-636X | Bolema: Boletim de Educacdo Matematica

2175-7941 | Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica

1980-850X | Ciéncia & Educacdo

Al 1983-3156 | Educacdo Matematica Pesquisa

1415-2150 | Ensaio: Pesquisa em Educagdo em Ciéncias

1518-9384 | InvestigagcBes em Ensino de Ciéncias

1984-2686 | Revista Brasileira de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias

2238-0345 | Revista Internacional de Pesquisa em Educacdo Matemaética (Ripem)

1517-4492 | Acta Scientiae (Ulbra)

1982-5153 | Alexandria (Ufsc)

A2 2317-5125 | Amazbnia - Revista de Educacdo em Ciéncias e Matematicas

1980-5128 | Amazbnia (Ufpa. 2004)

2317-904X | Educacdo Matemética Em Revista

° Disponivel em:
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/veiculoPublicacaoQualis/listaConsultaGeralPeriod
icos.jsf.



Perspectivas da Educagdo Matematica

2359-2842

2179-426X | Rencima

2178-7727 | Revista Acta Scientiae

1982-873X | Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e Tecnologia
2176-1744 | Zetetiké

1678-2690 | Anais da Academia Brasileira de Ciéncias

Fonte: Elaborado pela autora.
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Quadro 3 - Periddicos internacionais selecionados apds aplicacdo dos critérios de selecdo na

pagina do Qualis/CAPES

Classificacdo ISSN Titulo do periddico
1871-1502 | Cultural Studies of Science Education
0013-1954 | Educational Studies in Mathematics
1305-8215 | Eurasia Journal of Mathematics, Science and Technology Education
1306-3030 | lejme-International Electronic Journal of Mathematics Education
1571-0068 | International Journal of Science and Mathematical Education
0950-0693 | International Journal of Science Education
1386-4416 | Journal of Mathematics Teacher Education
Al 2014-3621 | Redimat- Revista de Investigacion en Didactica de as Matematicas
0157-244X | Research in Science Education
2007-6819 | Revista Latinoamericana de Investigacion en Matematica Educativa
0718-5162 | Rexe Revista de Estudios y Experiencias en Educacion
1573-1901 | Science & Education
2254-4313 | Avances e Investigacion en Educacion Matematica
0228-0671 | For The Learning of Mathematics
2374-1473 | Journal of Online Learning Research
1824-2049 | Journal of Science Communication
1304-6020 | Journal of Turkish Science Education
A2 1579-1513 | Reec. Revista Electronica de Ensefianza de Las Ciencias
0263-5143 | Research In Science & Technological Education
1850-6666 R?V|5ta Electrénica de Investigacion en Educacion en Ciencias (En
Linea)
1011-0275 | Uniciencia (Costa Rica)
1853-6530 | Virtualidad, Educacion y Ciencia

Fonte: Elaborado pela autora.

3.2.2 Definicao das expressdes de busca

As expressdes de busca, conforme o Quadro 4, foram escolhidas por retratarem as

possibilidades de definigdo de multimodalidade e de narrativa digital, no singular e no plural,

e, quando em lingua estrangeira, por serem a traducdo literal das palavras-chave e expressdes

em portugués.
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Quadro 4 - Expressoes de busca utilizadas na pesquisa

IDIOMA EXPRESSOES DE BUSCA

Multimodalidade

“narrativa digital”
“nparrativas digitais”
“abordagem multimodal”
“comunicac¢ao multimodal"
“representacdo multimodal”
Multimodality

“digital storytelling”

“digital narrative”

Inglés “digital narratives”
“multimodal approach”
“multimodal communication”
“multimodal representation”
Multimodalidad

“narracion digital”
“narrativa digital”

Espanhol “narrativas digitales”
“enfoque multimodal”
“comunicacion multimodal”
“representacion multimodal”

Fonte: Elaborado pela autora.

Portugués

As expressdes do Quadro 4 foram inseridas nos campos de busca da pagina de cada
periddico e de forma individual, pois muitas destas ndo tinham o controle de colocar os
conectores “or” ¢ “and” na opg¢ao de busca. Essa abordagem garantiu que cada expressdo fosse
tratada de forma independente. Essa busca inicial, considerando todas as publicacGes até o ano

de 2023, resultou em 760 artigos.

3.3 SELECAO DOS ARTIGOS

Considerando a questdo de pesquisa e 0s resultados encontrados com as expressoes de
busca, os estudos coletados foram selecionados de acordo com os critérios de exclusdo e
inclusdo definidos a sequir.
Para o critério de exclusao, foram desconsiderados o0s seguintes tipos de documentos:
1. Sem acesso ao documento: artigos que requeriam pagamento para leitura e/ou
download.
2. Documentos duplicados: duplicatas foram consideradas apenas uma vez.
3. Documentos que ndo fossem artigos: foram excluidos todos os documentos gque nao se
enquadraram como artigos, como editoriais, prefacios, resumos de artigos, entrevistas,

noticias, analises de livros (book reviews), comentério, cartas de leitor e ensaio.

Dos 760 resultados, aplicando o critério de exclusdo 1, nenhum artigo foi excluido, pois



44

todos puderam ser acessados gratuitamente através da rede institucional do CEFET-RJ e pela
plataforma CAPES - Acesso Café.

Aplicando o critério de exclusdo 2, restaram 457 artigos do estrato Al e 66 artigos do
estrato A2. Vale ressaltar que durante a pesquisa inicial, utilizamos expressdes de busca de
forma individual, o que ocasionalmente resultou na identificacdo de duas (ou mais) expressoes
de busca no mesmo artigo, levando a presenca de duplicatas. Cada artigo foi, entdo, catalogado
de forma individual, indicando claramente quais expressdes estavam presentes nele. Aplicando
o critério 3, obtivemos 441 artigos do estrato Al e 46 artigos do estrato A2, totalizando 487
artigos para andlise de critério de incluséo.

Para o critério de inclusdo, foram considerados o0s artigos que possuem as expressdes de
busca, definidas no Quadro 4, presentes em no minimo um dos trés campos a seguir: titulo,
resumo e/ou palavra-chave. E, para aqueles que ndo possuiam o critério de busca anterior, foi
observado se dissertam sobre as expressdes de busca no corpo do trabalho, de modo que fossem
objeto de estudo.

Aplicando os critérios de inclusdo nos artigos resultantes de peridédicos Al, obtivemos
55 resultados pelo critério 1 e 9 pelo critério 2, totalizando 64 artigos. Nos artigos resultantes
de periddicos A2, obtivemos 14 resultados pelo critério de inclusdo 1 e 1 pelo critério de
inclusdo 2, totalizando 15 artigos. Para os critérios de inclusdo 1 e 2, cada artigo passou por
uma analise individual pela qual as expressdes de busca foram pesquisadas pela ferramenta de
“Localizar” do software Adobe Acrobat Reader, usado para acessar arquivos em formato PDF.

Apos essa organizacdo, a amostra final apresentou 79 artigos. Essa reducéo dréastica do
total inicial explica-se pelo fato de a maioria dos artigos citarem as expressdes de busca somente
uma vez ou “de passagem” no corpo do texto, sem té-las como foco de estudo. Muitas das
expressdes somente apareciam na secao de referéncias dos artigos, e por este motivo estes textos
também foram excluidos.

Para facilitar a referéncia, optamos por numerar os artigos e adicionar a letra “A” para
denotar artigo. O detalhamento completo de todos os artigos coletados, incluindo ano, titulo,

autores e referéncias, pode ser encontrado no Apéndice A desta dissertacéo.

3.4 PROCEDIMENTOS DE ANALISE

Inicialmente, planejamos organizar os 79 artigos selecionados em trés categorias
principais: artigos que tratam de narrativas digitais e multimodalidade, artigos focados

exclusivamente em narrativas digitais, e artigos que abordam exclusivamente a
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multimodalidade. No entanto, durante a andlise do corpus, ndo encontramos artigos que

tratassem de narrativas digitais e multimodalidade simultaneamente.

Gréfico 1 - Analise das pesquisas que fazem o uso da multimodalidade e os que fazem o uso das narrativas digitais

9%

\

& Multimodalidade @ Narrativas digitais

Fonte: Elaborado pela autora.

A maioria esmagadora dos artigos, 72 de 79 (61 da Al e 11 da A2), utiliza o termo
“multimodalidade” como expressao de busca, encontrado pelo menos um dos trés campos a
sequir: titulo, resumo e/ou palavra-chave, e/ou discute o conceito no corpo do trabalho, fazendo
dele objeto de estudo. Esse dado sugere que a multimodalidade estd sendo reconhecida e
estudada como um componente relevante na educacdo contemporanea. No entanto, a
predominancia dos estudos focados na multimodalidade, em compara¢do com a quantidade
limitada de pesquisas sobre narrativas digitais, indica que as narrativas digitais ainda sdao um
tema pouco explorado na pesquisa da area, no que diz respeito aos estratos escolhidos. 1sso
evidencia a necessidade de um maior desenvolvimento de estudos que explorem e integrem
narrativas digitais no contexto do ensino de ciéncias da natureza e matematica, para enriquecer
0 processo educacional e melhor atender as necessidades dos alunos.

Sete artigos, sendo trés da Al (10A, 18A e 60A) e quatro artigos da A2 (65A, 66A, 68A
e 72A), utilizam o termo “narrativas digitais/digital storytelling” como expresséo de busca,
encontrado pelo menos um dos trés campos a seguir: titulo, resumo e/ou palavra-chave, e/ou
discute o conceito no corpo do trabalho, fazendo dele objeto de estudo. Embora este seja um
namero relativamente pequeno, ele reflete como vem sendo feita a utilizagcdo de narrativas
digitais como ferramentas no ambiente educacional e de pesquisa.

A escassez de estudos que integram narrativas digitais e multimodalidade aponta para
uma oportunidade significativa de investigacdo, em pesquisas futuras, que possam explorar

como as narrativas digitais podem ser enriquecidas com elementos multimodais. Como a grande
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quantidade de pesquisas nos estratos Al e A2 selecionadas no corpus séo sobre
multimodalidade, reconhece-se sua relevancia e, principalmente, o quanto isso influenciara
significativamente cada uma das dimensdes de analise dessa pesquisa.

Para desenvolver uma andalise abrangente dos artigos incluidos nessa revisao, foram
identificadas quatro dimens@es essenciais: objetivos de pesquisa, metodologia empregada,
natureza dos trabalhos, nivel de ensino e disciplina em destaque no campo de conhecimento,
levantamento dos autores mais citados e as obras recorrentes nos estudos revisados, e

categorizacdo dos recursos didaticos empregados, os quais serdo especificados a seguir.

3.4.1 Dimenséao 1: Objetivos de pesquisa

Ap6s uma analise detalhada dos objetivos declarados pelos autores nos estudos sobre
multimodalidade e narrativas digitais, foram identificadas trés categorias principais:

Categoria professor e suas representacbes multimodais: essa categoria foca na
compreensdo do uso de recursos semidticos pelos professores em sala de aula, visando
investigar como eles empregam diversas formas de comunicacdo para facilitar o aprendizado
dos alunos.

Categoria alunos e suas representagdes multimodais: nessa categoria, 0s estudos
procuram compreender como 0s alunos usam recursos semioticos, como texto, imagem e video,
para expressar ideias e compreender conceitos.

Categoria artefatos e seus beneficios multimodais: esses estudos investigam 0s
beneficios do uso de artefatos multimodais, como texto, imagem e video, gestos na educacao,
explorando sua utilizagdo como ferramentas em uma abordagem de investigagdo criativa.

Ao final da analise inicial, observou-se a sobreposi¢do entre duas ou trés das categorias
mencionadas anteriormente, o que resultou na criagéo de trés novas categorias:

Categoria professores e artefatos: estudos que investigam tanto as praticas dos
professores quanto o uso de artefatos multimodais em sala de aula, visando compreender como
o0s docentes empregam esses recursos para facilitar o processo de ensino e aprendizagem.

Categoria alunos e artefatos: pesquisas que se concentram na anélise das representacdes
multimodais dos alunos e na utilizacdo de artefatos como ferramentas para expressdo e
compreensao de conceitos.

Categoria professores, alunos e artefatos: estudos que abordam de forma integrada as
praticas dos professores, as representacbes multimodais dos alunos e o uso de artefatos

multimodais no contexto educacional, buscando uma compreensdo abrangente do papel da
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multimodalidade e das narrativas digitais no processo de ensino e aprendizagem.
Essas categorias oferecem uma viséo abrangente dos diferentes aspectos abordados nos
estudos sobre multimodalidade e narrativas digitais, destacando a interconexao entre 0s

professores, os alunos e os artefatos multimodais no contexto educacional.

Dimensao 2: Caracterizacdo quanto a metodologia empregada, natureza dos trabalhos,

nivel de ensino e disciplina em destaque no campo de conhecimento

Para a metodologia, os trabalhos foram classificados de acordo com a abordagem do
problema, podendo a pesquisa ser:
qualitativa,
quantitativa ou
mista (qualitativa e quantitativa).
De acordo com a natureza dos trabalhos, os artigos foram classificados em:
Pesquisa: contém questdes de pesquisa, metodologia de pesquisa, analise de dados e resultados
baseados nos dados.
relato de experiéncia: apresentam propostas implementadas sem as caracteristicas de uma
pesquisa.
artigo de reflexdo: o foco esta na reflexdo tedrica sobre o tema.
apresentacao de proposta: contém propostas sem implementacéo.
revisao da literatura: apresentam escopo, questdes de pesquisa e discussao baseada nos artigos
do escopo.
De acordo com o nivel de ensino, os artigos foram definidos nas seguintes categorias:
Educacdo Infantil (El),
Ensino Fundamental 1 (EF1),
Ensino Fundamental 2 (EF2),
Ensino Médio (EM),
Ensino Médio Técnico (EM. TECNICO),
Ensino Superior (ES) e
Pds-Graduacao (PG).
Na estruturacdo das campo de conhecimento, definem-se campos distintos e suas
disciplinas correspondentes:

- Matematica e suas tecnologias (matematica)
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- Ciéncias da natureza e suas tecnologias (biologia, fisica e quimica)

E pertinente destacar que alguns trabalhos foram desenvolvidos tanto na educac&o
infantil (El) quanto no ensino fundamental (EF). Nessas duas etapas da educacdo basica, ndo
ha divisdo de disciplinas em biologia, fisica e quimica, e sim a disciplina ciéncias. Desta
maneira, identificou-se a area de conhecimento onde estavam os objetos daqueles estudos. Os
trabalhos mais préoximos do campo da biologia foram categorizados na biologia, enquanto
outros que nao eram desse campo, como por exemplo trabalhos que envolviam conteddos de

astronomia, foram alocados a fisica, por estarem mais proximos dessa area de conhecimento.

3.4.3 Dimensdao 3: Levantamento dos autores mais citados e as obras recorrentes

empregadas nos trabalhos

Foram incluidas para anélise as referéncias utilizadas na secéo referencial tedrico, e em
alguns casos, devido & falta da nomeacéo da se¢do ou algo equivalente no trabalho analisado
foi considerado com base em termos que indicassem a abordagem tedrica.: Revisdo de
literatura/ Theoretical Background/ Conceptual framework/Literature Review and Theoretical
Framing/ Antecedentes, e entre outras classificacdes que remetessem ao referencial tedrico.

Para cada trabalho, todas as referéncias da se¢do do artigo descrito no paréagrafo anterior
foram coletadas. Posteriormente, uma andlise individual foi realizada, pois alguns referenciais
foram citados mais de uma vez na mesma secéo do mesmo artigo. Cada citacao foi contabilizada
uma Unica vez por artigo, o que resultou em total de 1783 obras.

Para essa analise, foram divididos em quais sdo os autores mais citados e quais obras foram
0s mais recorrentes. Optou-se por estabelecer como linha de corte como critério a inclusdo de
autores e obras 0s que receberam pelo menos dez mencdes nos estudos sobre multimodalidade,
devido ao tamanho maior do corpus disponivel. Para os estudos sobre narrativas digitais, a linha

de corte foi definida em pelo menos duas mengdes.

3.4.4 Dimensdo 4: Categorizacdo dos recursos didaticos empregados nos estudos

Essa dimensdo tem como objetivo identificar e categorizar os recursos didaticos
empregados nos estudos analisados. Esses recursos compreendem uma variedade de formas de
midias e materiais educacionais, tais como:

1. Videos, audios e narrativas digitais criadas pelos sujeitos: essa categoria engloba

recursos audiovisuais, como gravacoes das aulas, interacGes entre alunos e professores,
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narrativas digitais criadas pelos alunos, e outras formas de contetdo audiovisual

utilizado no contexto educacional.

2. Narrativas digitais criadas pelos sujeitos: essa categoria abrange narrativas digitais que
sdo criadas pelos préprios alunos como parte de suas atividades educacionais. Essas
narrativas podem assumir diversas formas, como historias digitais, videos curtos,
animac0es ou apresentacdes multimodais que combinam texto, imagem, audio e video.

3. Desenhos e imagens: incluem recursos visuais como desenhos, ilustracoes, fotografias,
panfletos e informativos utilizados para facilitar a compreensédo de conceitos e
informacoes.

4. Textos: referem-se a materiais textuais em formato digital ou impresso, criados pelos
alunos ou utilizados como suporte para 0 ensino e aprendizagem, tais como artigos,
manuais, textos criados pelos alunos, entre outros.

5. Livros didaticos: essa categoria abrange os livros didaticos utilizados em sala de aula,
destinados ao ensino de disciplinas do campo da ciéncia da natureza e da matematica.

6. Laboratdrio: inclui recursos e atividades praticas realizadas em laboratério, com o
objetivo de proporcionar experiéncias concretas e experimentais aos alunos.

7. Tecnologia digital: refere-se ao uso de dispositivos e ferramentas tecnoldgicas, como
computadores, tablets, aplicativos, softwares educacionais, plataformas on-line, entre
outros recursos digitais utilizados no processo de ensino e aprendizagem.

Embora alguns estudos revisados tenham investigado o uso simultaneo de maultiplos
recursos didaticos (como videos, imagens, textos, tecnologias digitais etc.), optamos por
classifica-los individualmente para uma analise mais detalhada. Essa abordagem nos
possibilitara examinar em profundidade como diferentes tipos de materiais sdo utilizados nos
estudos abrangidos pela revisdo sistematica sobre multimodalidade e narrativas digitais. E
importante ressaltar que o corpus de estudos revisados ndo necessariamente foca
exclusivamente na relacdo direta entre esses dois conceitos, pois ndo ha artigos que abordem
essa relacdo especificamente. Em vez disso, 0 foco recai sobre os recursos associados a

multimodalidade e narrativas digitais.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

41 QUANTIDADE DE ARTIGOS SELECIONADOS POR PERIODICOS E A
EVOLUCAO ANUAL DA PRODUCAO SOBRE A TEMATICA

Consoante os artigos selecionados, o0 Quadro 5 apresenta a classificacdo (Al e A2) e a
lista dos periodicos (nacionais e internacionais), juntamente com seu quantitativo de artigos

englobados nesta pesquisa.

Quadro 5 - Quantidade de artigos selecionados para analise e seus periédicos correspondentes

Classificacéo ISSN Titulo das Revistas englobadas Quantidade

0157-244X Research in Science Education 24

0950-0693 International Journal of Science Education 13

International Journal of Science and
1571-0068 Mathematical Education !
Revista Brasileira de Pesquisa em Educacdo em

1984-2686 Cidncias 3

Al 1871-1510 Cultural Studies of Science Education 3
1983-2117 Ensaio: Pesquisa em Educacdo em Ciéncias 3

0013-1954 Educational Studies in Mathematics 3

1518-9384 Investigacdes em Ensino de Ciéncias 2

1980-4415 Bolema 2

1980-850X Ciéncia e Educacéo 2

Eurasia Journal of Mathematics, Science and
1305-8215 Technology Education 1
Rexe Revista de Estudios y Experiencias en

0718-5162 Educacion 1

0263-5143 Research in Science & Technological Education 5

1982-5153 Alexandria (Ufsc) 3

1579-1513 Revista EIectrom,ca de Ir_1ves_t|ga0|on en 5

Educacién en Ciencias
1982-873X Revista Brasileira de EHS_InO de Ciénciae 1
A2 Tecnologia

1824-2049 Journal Of Science Communication 1

2317-5125 Amazonia - Revista de Educacdo em Ciéncias e 1

Matematicas

1853-6530 Virtualidad, Educacién y Ciencia 1

2359-2842 Perspectivas da Educacdo Matematica 1

TOTAL 79

Fonte: Elaborado pela autora.

Observa-se um numero elevado de publicacbes na revista Research in Science
Education, com quase o dobro em relacdo a segunda revista com o maior numero de producgdes
dos artigos contemplados (Quadro 5). Mediante isso, 0s resultados dessa revista foram

analisados individualmente entre os antigos selecionados, e 0 nimero de producdes apresenta
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um aumento consideravel em 2022 e apresentando, nesse ano, 9 artigos sobre a tematica
investigada.

De acordo com a visdo geral fornecida pelo site Springer, Research in Science
Education € uma revista internacional que publica e promove pesquisas académicas em
educacdo cientifica de interesse para um amplo grupo de pessoas. A revista examina a
aprendizagem na primeira infancia, ensino fundamental, médio, superior, no local de trabalho
e informal no que se refere a educacéo cientifica.

A seguir, o Grafico 2 apresenta a evolucéo temporal das publicacfes examinadas.

Gréafico 2 - Producdes por ano
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Fonte: Elaborado pela autora.

A andlise temporal revela que a primeira data remonta a 2004, correspondendo a um estudo
incluido no corpus de multimodalidade, enquanto a referéncia a narrativa digital surgiu apenas
em 2018. No entanto, foi em 2020 que surgiram resultados significativos relacionados a esses
temas. O aumento notavel ocorreu em 2020, seguido por uma queda em 2021 e uma
subsequente alta significativa em 2022, com a selecdo de 14 artigos conforme evidenciado no
Grafico 2.

Nossa primeira observacdo refere-se ao fato de as revistas com maior numero de
publicacbes no tema serem internacionais pertencentes ao estrato Al. Isso demonstra, nao
apenas a qualidade dos trabalhos, mas também a preocupacao na visibilidade do trabalho como,
no caso, sua indexacdo em bases de dados como Web of Science, Scopus, SCIELO entre outras
(Guimaraes, 2018).

As publicacbes no tema tém inicio no ano de 2004, o que pode ser explicado pela

modernidade das TDIC e, especialmente, na sua aplicacao na educacdo. Porém, em 2020 houve
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um salto na producéo, possivelmente devido ao surgimento da pandemia do Covid-19. Neste
cenario, as TDIC deixaram de ser uma opcdo para se transformarem em necessidade,
aumentando substancialmente, portanto, sua utilizacdo, conforme corroborado por diversos
autores (Cani et al., 2020; Rocha; Corréa; Ferreira, 2022; Santos; Ferreira; Duarte, 2022;
Minervino; Vieira; Sares, 2022). O aumento de seu uso teve como consequéncia um aumento

analogo no interesse dos professores em pesquisar sobre sua praxis.

4.2 DIMENSAO 1: OBJETIVOS DE PESQUISA

Os artigos analisados utilizam os termos “narrativas digitais” e “multimodalidade”
dentro das categorias criadas na se¢do 3.4.1, nomeadas como:

e Professor e suas representacfes multimodais;

Alunos e suas representacdes multimodais;

Artefatos e seus beneficios multimodais;

Professores e artefatos;

Alunos e artefatos;

Professores, alunos e artefatos.

A seguir, teremos uma visdo clara dos principais objetivos de forma individual e da
intersec¢do entre cada uma delas. No Gréfico 3, temos a distribui¢cdo no que diz respeito aos
artigos que utilizam o termo “narrativas digitais” e a distribui¢do dos artigos que utilizam o
termo “multimodalidade”, considerando que os artefatos e seus beneficios multimodais foram
o principal objetivo das pesquisas e alcangaram o maior nimero de resultados, com um total de

31 artigos.

Gréfico 3 - Objetivos de pesquisa dos artigos que utilizam o termo “narrativas digitais” e “multimodalidade
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Analisando os objetivos de pesquisa relacionados as categorias, foi realizado um estudo
para compreender melhor os objetivos estabelecidos pelos pesquisadores e os artefatos
estudados para alcanca-los. Na andlise dos artefatos e seus beneficios multimodais, diversas
formas de representacfes foram enquadradas nessa categoria, abrangendo uma ampla gama de
recursos multimodal, por exemplo:

- Imagens e textos de livros didaticos: pesquisas que examinaram como as imagens e
0s textos estdo presentes nos livros didaticos sdo percebidos e interpretados pelos alunos,
destacando a influéncia desses recursos visuais no processo de aprendizagem.

- Memes e desenhos criados: andlises que exploraram o uso de memes e desenhos como
ferramentas de expresséo e comunicagdo nas salas de aula, investigando como essas formas de
arte podem ser incorporadas ao ambiente educacional.

- Videos e audios: Estudos que examinaram as midias, como panfletos informativos,
fotografias, videos e audios, na transmissao de conhecimento e na promocao da compreenséo
dos alunos sobre determinados temas.

- Ambientes virtuais e atividades em laboratério: pesquisas que analisaram o uso de
ambientes virtuais de aprendizagem e atividades préaticas em laborat6rio como ferramentas para
promover a compreensdo conceitual e a participacdo ativa dos alunos no processo de
aprendizagem.

- Tecnologias como brinquedos robéticos e midias digitais: estudos que investigaram o
potencial educacional de tecnologias emergentes, como brinquedos rob6ticos e midias digitais
interativas, na promoc¢do da aprendizagem multimodal e na ampliacdo das habilidades dos
alunos em areas como programacdo, resolucao de problemas e pensamento critico.

Vale ressaltar a interlocucéo da categoria artefato sobreposta com as demais categorias
(professores e artefatos, alunos e artefatos, e professores, alunos e artefatos) pode enriquecer
ainda mais a compreensdo do papel dos artefatos multimodais no contexto educacional:

- Professores e artefatos: nessa interseccao, os estudos investigaram como os professores
utilizam diversos artefatos multimodais em suas praticas pedagdgicas. Isso inclui analises sobre
como os professores selecionam, adaptam e incorporam diferentes tipos de artefatos, como
textos, imagens e videos, em suas estratégias de ensino. Além disso, examinaram como a
escolha e a apresentacdo desses artefatos afetam a compreensdo dos alunos e promovem uma
aprendizagem mais eficaz.

- Alunos e artefatos: ao explorar a interacdo entre os alunos e os artefatos multimodais,

0s estudos investigaram como 0s estudantes utilizam esses recursos em seus processos de
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aprendizagem e construcdo de conhecimento. Isso inclui analises sobre como os alunos
interpretam e reagem aos artefatos apresentados pelo professor, bem como de que maneira eles
criam e produzem seus proprios artefatos para expressar suas ideias e compreender conceitos.
Essa interlocucdo também destaca o papel dos artefatos na promogéo da participagdo ativa dos
alunos e no desenvolvimento de habilidades cognitivas e comunicativas.

- Professores, alunos e artefatos: na interacdo entre professores, alunos e artefatos, 0s
estudos exploraram como esses trés elementos se relacionam e se influenciam mutuamente nos
processos de ensino e aprendizagem. Isso pode envolver anélises sobre como os professores e
os alunos colaboram na selecéo e utilizagdo de artefatos multimodais, bem como como esses
artefatos facilitam a comunicacédo e a construcdo compartilhada de significados dentro da sala
de aula. Além disso, essa interlocu¢do pode destacar a importancia da mediacao do professor
na integragdo eficaz de artefatos multimodais no ambiente educacional e no apoio ao

desenvolvimento das habilidades dos alunos.

Ao explorar essas diferentes categorias de artefatos, e sua interlocucdo com as outras
categorias, como a andlise das representacdes multimodais dos professores e dos alunos,
destacamos como esses artefatos sdo utilizados dentro do contexto educacional e como
influenciam a interagdo entre professores e alunos.

A analise dos artefatos multimodais revelou uma ampla gama de recursos utilizados no
contexto educacional, desde imagens e textos em livros didaticos até tecnologias emergentes
como brinquedos roboticos, que desempenham um papel fundamental na promocdo da
aprendizagem e no desenvolvimento das habilidades dos alunos. Estudos sobre memes,
desenhos e gestos demonstram como essas formas de expressao podem facilitar a comunicacao
e a compreensdo de conceitos complexos.

Além disso, a interacdo entre professores, alunos e artefatos emerge como um aspecto
crucial. A maneira como esses elementos se relacionam e influenciam mutuamente no processo
de ensino e aprendizagem é fundamental para promover uma educacdo de qualidade. Os
professores desempenham um papel essencial na selecdo e utilizagdo eficaz de artefatos
multimodais, enquanto os alunos respondem ativamente a esses recursos, criando e produzindo
seus proprios artefatos para expressar suas ideias e compreender conceitos. O uso desses
recursos pode ampliar as experiéncias de aprendizagem dos alunos, proporcionando uma
exploracdo mais profunda dos conceitos cientificos e promovendo o desenvolvimento de
habilidades essenciais, como pensamento critico e resolucéo de problemas.

Em face desse contexto, de acordo com Gualberto, Pimenta e Santos (2018):
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[...]a abordagem multimodal se faz pertinente, ja que contribui diretamente para a
expansdo do conceito de texto, o qual é sempre constituido por mais de um modo
semidtico (escrita, imagem, layout, sons, cores etc.). Uma pratica pedagdgica que
abarque as diversas formas de materializacdo de sentido é, portanto, fundamental para
guem visa a promover um ensino relevante, buscando incentivar nos alunos uma
atitude reflexiva em relacdo aos textos que produzem e com 0s quais interagem
(Gualberto; Pimenta; Santos, 2018, p. 8).

Em suma, a analise dos artefatos multimodais destaca sua relevancia na educacgéo
contemporanea e a importancia da interagdo entre professores, alunos e artefatos, para promover

uma aprendizagem eficaz e centrada no aluno.

4.3  DIMENSAO 2: METODOLOGIA EMPREGADA, NATUREZA DOS TRABALHOS,
AO NIVEL DE ENSINO E A DISCIPLINA EM DESTAQUE NO CAMPO DE
CONHECIMENTO

Em relacéo aos 79 estudos consultados hd um maior nimero de pesquisas qualitativas (67)
em comparacgéo as mistas (12). Vale ressaltar que ndo houve pesquisas somente quantitativas.
De acordo com a natureza dos trabalhos, predominam os artigos de pesquisa, conforme

apresentado no Grafico 4.

Grafico 4 - Classificacdo dos artigos quanto a sua natureza
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Fonte: Elaborado pela autora.

Dentre as 65 publicacbes de natureza pesquisa, sete abordam narrativas digitais,
enquanto as demais exploram o tema da multimodalidade. Essa predominancia de artigos de

pesquisa revela um compromisso com a producdo de conhecimento empirico e a busca por
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respostas para questdes especificas. Ao priorizar artigos de pesquisa, 0s pesquisadores estao
contribuindo para a construcdo de um corpo de literatura robusto e fundamentado em
evidéncias, que pode orientar tanto a teoria quanto a pratica educacional nesse campo
emergente.

Com relacéo ao nivel de ensino, hd a predominancia de trabalhos relacionados ao Ensino

Superior (ES), representando 29% dos estudos, conforme apresentado no Grafico 5.

Gréfico 5 - Classificacdo dos artigos conforme o nivel de ensino
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Fonte: Elaborado pela autora.

O ensino superior se destaca obtendo 12 artigos que tratam sobre em “multimodalidade”
e cinco que abordam a “narrativas digitais”. Esse destaque pode ser atribuido a diversos fatores.
Primeiramente, o ensino superior muitas vezes envolve uma abordagem mais avangada e
complexa de conteudos, o que naturalmente requer o uso de multiplos modos de representacéo
para facilitar a compreenséo e a aprendizagem por parte dos alunos.

Dessa forma, € esperado que os educadores e pesquisadores nesse nivel de ensino
explorem e investiguem mais profundamente as narrativas digitais e a multimodalidade em suas
praticas e estudos. Além disso, no ambiente académico do ensino superior, ha espaco para
experimentacao e inovacdo pedagdgica, permitindo que professores e pesquisadores explorem
diversas abordagens de ensino e utilizem uma variedade de recursos multimodais.

No entanto, € importante ressaltar que a predominancia de estudos no ensino superior
ndo deve obscurecer a importancia da multimodalidade em outros niveis de ensino, como o
fundamental e o medio, pois podem ser igualmente benéficas e relevantes em contextos
educacionais que recebem sujeitos mais jovens, ajudando os alunos a desenvolverem
habilidades essenciais de comunicagdo, compreenséo e expressao em diferentes formatos.

Ao examinar os diversos niveis de ensino, conduzimos uma andlise integrada a

classificacdo da natureza do trabalho, conforme apresentado no Quadro 6. E interessante notar
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que, em certos casos, ocorreu a aplicagdo em mdaltiplos niveis de educacionais, abrangendo
tanto o (EF1) e (EF2), (EF2) e (EM), (EM) e (ES), alem disso, identificamos a utilizacdo de
trés niveis distintos (EF 1, EF 2 e EM), sugerindo uma abordagem ampla e abrangente que

contempla diferentes etapas do processo educacional.

Quadro 6 - Classificagdo de artigos quanto a sua natureza do trabalho e nivel de ensino

Natureza Nivel de ensino Quantidade em Quantidade em
multimodalidade | narrativas digitais
El 8 -
EF 1 3 -
EF2 11 -
EF1eEF?2 2 -
EF2 e EM 3 -
Pesquisa EM 12 -
EF 1, EF2e EM 1 -
EM TECNICO 2 -
ES 12 5
ESe EM - 1
PG 4 1
— EF 2 1 -
Relato de experiencia EM 5 -
Artigo de reflexdo - 2 -
Apresentacdo de EF 2 1 -
proposta EM 1 -
PG 1 -
Revisdo de literatura - 6 -
TOTAL 79

Fonte: Elaborado pela autora.

Dentre os 79 artigos analisados, 32 se destacam ndo especificar uma disciplina
especifica dentro do Ensino de Ciéncias da Natureza ou por combinar duas ou mais disciplinas,
como fisica, quimica, biologia e matematica, no contexto educacional. Entre esses, 29 abordam
a multimodalidade e trés tratam de narrativas digitais. Esses estudos refletem uma tendéncia de
integracdo curricular, onde os recursos multimodais e narrativas digitais sdo utilizados para
criar conexdes entre diferentes areas do conhecimento, promovendo uma compreensao mais
abrangente e interligada dos conceitos.

Essa dimensdo foi conduzida a fim de analisar e identificar as disciplinas especificas
abordadas nos artigos, destacando a significativa presenca da biologia no dominio das ciéncias

da natureza, conforme evidenciado no Gréfico 6.
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Gréfico 6 - Quantificacdo em relacdo as disciplinas especificas abordadas nos artigos
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Fonte: Elaborado pela autora.

A predominancia significativa de 38 artigos no campo das ciéncias da natureza, dos
quais apenas 4 estdo focados em estudos sobre narrativas digitais, pode indicar uma necessidade
crescente por mais pesquisas nesta area, especialmente em matematica. E crucial destacar a
importancia de ampliar os estudos que utilizam narrativas digitais, pois sua presenca é
fundamental para enriquecer a comunicacdo cientifica, tornando-a mais acessivel e envolvente
para 0 publico em geral. Isso pode promover uma maior conscientizacdo e facilitar a
compreensdo de contetdos complexos (Henningsen; @rngreen, 2018; Lambert, 2013).

A biologia surge como uma disciplina central em muitos artigos, provavelmente devido
a sua relacdo com os aspectos da vida e do mundo natural. Ela pode ter aplicages diretas na
salde e ser integrada com tecnologias avangadas na busca por solugBes complexas. Essa
tendéncia é impulsionada pela relevancia e complexidade dos desafios enfrentados na éarea,
como aplicacbes de laboratorio, questdes ambientais e desenvolvimento de tecnologias
sustentaveis.

Em contrapartida, a menor representacéo de artigos na area de matematica pode indicar
uma necessidade de maior atengéo e investimento nesse campo, especialmente considerando a
importancia fundamental da matematica em diversas areas do conhecimento e da sociedade,
alem de que os artigos podem estar em evidéncia em outros estratos além do Al e A2. Essa
analise sugere que ha espaco para um equilibrio mais igualitario entre as areas de ciéncias da
natureza e matematica na pesquisa académica, visando um desenvolvimento mais abrangente e
integrado do conhecimento cientifico.

A predominancia de estudos qualitativos demonstra um compromisso em compreender

os fendmenos em seu contexto natural e em capturar nuances que podem ndo ser facilmente
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quantificaveis. A auséncia de estudos quantitativos também pode indicar que a natureza
multifacetada da multimodalidade requer uma abordagem mais qualitativa para capturar sua
complexidade e impacto no processo educacional.

Os artigos foram desenvolvidos abrangendo todos os niveis de ensino, ou seja, da
educacdo infantil a pds-graduacdo A concentracdo de pesquisas no ensino superior pode ser
atribuida a natureza desse ambiente, que permite maior liberdade para experimentacéo
pedagdgica e inovacdo. Além disso, o contetido abordado nesse nivel de ensino muitas vezes é
mais complexo, exigindo uma variedade de modos de representacdo para facilitar a
compreensao dos alunos.

Ao analisarmos mais detalhadamente os niveis de ensino que originaram artigos de
pesquisa, observamos predominancia significativa no ensino superior € no médio. Essa
predominancia pode explicar o aparente percentual elevado de trabalhos desenvolvidos na area
das ciéncias da natureza em compara¢do com a matematica. De acordo com 0s Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCNs) (Brasil, 1997), apoiados pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDB) (Brasil, 1996) vigente na ocasido dos trabalhos, a partir do ensino
médio, a area das ciéncias da natureza ¢ dividida nas disciplinas de fisica, quimica e biologia.
No entanto, é importante observar a disparidade de nimeros entre as areas especificas dentro
das Ciéncias da Natureza, evidenciando uma lacuna significativa na representacdo da
matematica. A necessidade de mais pesquisas direcionadas para a area da matematica,
publicadas em estratos Al e A2 que falem sobre multimodalidade e narrativas digitais, € uma

observacdo crucial decorrente dessa disparidade.

44  DIMENSAO 3: AUTORES MAIS CITADOS E REFERENCIAS RECORRENTES
EMPREGADAS NOS TRABALHOS

4.4.1 Andlise dos artigos que tratam sobre narrativas digitais

Ao analisar os artigos que tratam sobre narrativa digital, foi considerado a linha de corte
em pelo menos duas mencdes. Para a analise do topico 1, que se concentra nos autores mais
citados, foram considerados apenas 0s primeiros autores e autores Unicos, obtendo nesse
processo 141 autores. Dentre esses, nomes como os de Maria Elizabeth Bianconcini de
Almeida, José Armando Valente, Alessandra Rodrigues, Bernard R. Robin, Angela C. Barton,
Randy L. Bell, Jerome Bruner, Rosita Edler Carvalho, Jay L. Lemke, Alaa Sadik, entre tantos

outros, foram mencionados no minimo duas vezes, além disso, vale destacar que alguns deles
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ndo tratam sobre a tematica desta pesquisa. Estabelecendo um critério de corte de duas ou mais
citacOes, identificamos que apenas quatro autores se destacaram, indicando que os demais

autores foram citados apenas uma vez, conforme ilustrado no Gréfico 7.

Gréfico 7 - Autores mais citados na se¢do de referenciais tedricos dos artigos sobre narrativas digitais
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Fonte: Elaborado pela autora.

Nessa analise, encontramos o destaque em alguns autores conforme relatado a seguir.
Bernard R. Robin é conhecido por seu trabalho em tecnologia educacional, especificamente em
integracdo de tecnologia na educacdo e desenvolvimento de curriculo. Robin foca em seus
cursos os educacionais de uma variedade de ferramentas multimidia, incluindo narrativa digital,
video digital e fotografia digital.

Alaa Sadik é um pesquisador que se concentra em tecnologia educacional e
aprendizagem mdvel. Os seus atuais interesses de investigacdo incluem a integracéo efetiva das
TIC no curriculo nas regides em desenvolvimento e a melhoria da literacia visual e informética
dos alunos.

Ya-Ting C. Yang é uma pesquisadora cujo trabalho se concentra em aprendizagem
online e colaboracdo mediada por tecnologia. Ela examina como as plataformas online e as
interacdes digitais podem facilitar o aprendizado colaborativo e a construcao de conhecimento.

Jean Lave é uma antropologa social e tedrica da aprendizagem que acredita que a
aprendizagem é um processo social, em oposicdo a um processo cognitivo. Desenvolveu uma
extensa atividade de pesquisa de carater transdisciplinar, especialmente sobre o tema da

aprendizagem.
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No tdpico 2, que se concentra nas referéncias mais recorrentes, foram identificadas
quatro obras referenciadas pelo menos duas vezes. Essa métrica foi a estabelecida como um

critério de corte de duas ou mais citagdes entre as obras mencionadas pelos artigos.

uadro 7 - Obras recorrentes nos artigos na secdo de referenciais tedricos dos artigos sobre narrativas digitais

OBRAS RECORRENCIA
Robin, B. (2008). Digital storytelling: A powerful technology
tool for the 21st century classroom. Theory Into Practice, 3 citacOes

47(3), 220-228. https://doi.org/10.1080/00405840802153916
Sadik, A. (2008). Digital storytelling: A meaningful
technology-integrated approach forengaged student learning.

Educational Technology Research and Development, 56(4), 3 citagoes
487-506. https://doi.org/10.1007/s11423-008-9091-8
Lave, J.; Wenger, E. (1991). Situated learning: legitimate
peripheral participation. Cambridge: Cambridge University 2 citacOes

Press.
Yang, Y. T. C.; Wu, W. C. I. (2012). Digital storytelling for
enhancing student academic achievement, critical thinking,
and learning motivation: A year-long experimental study. 2 citagOes
Computers & Education, 59(2), 339-352.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2011.12.012
Fonte: Elaborado pela autora.

No contexto das referéncias mais recorrentes, destacam-se obras significativas que tém
contribuido para a compreensao das narrativas digitais. Entre elas, o trabalho de:

Robin (2008) destaca as narrativas digitais como uma ferramenta educacional poderosa
gue engaja tanto professores quanto alunos. O autor explora a histéria do storytelling digital e
sua aplicacdo educacional, discutindo especificamente o conceito de conhecimento pedagdgico
tecnoldgico de contetdo (TPCK, na sigla em inglés), um modelo tedérico que integra o
conhecimento tecnoldgico com o conhecimento pedagdgico e o conhecimento do contetido
especifico. Robin sugere como o TPCK pode ser aplicado de maneira eficaz ao storytelling
digital, oferecendo uma estrutura tedrica para orientar seu uso educacional de forma mais
impactante e significativa.

Sadik (2008) examina como o storytelling digital pode ser integrado de maneira
significativa a tecnologia para promover a aprendizagem engajada dos alunos, enfatizando a
necessidade de os professores possuirem expertise para uma integracéo eficaz no curriculo. Ele
destaca diversas aplicacdes praticas das narrativas digitais na educacdo, evidenciando seus
beneficios no desenvolvimento de habilidades criticas, na motivacao para aprender e na criagdo
de narrativas pessoais que facilitam a aprendizagem significativa. O autor reconhece o potencial

dos projetos de storytelling digital para melhorar a compreensdo do contetdo curricular pelos
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alunos, mostrando-se disposto a adaptar sua pedagogia e seu curriculo para incorporar mais
storytelling digital no ensino.

Lave e Wenger (1991) traz em seu livro a teoria do aprendizado situado e da participagdo
periférica legitima. Eles argumentam que o aprendizado ocorre naturalmente através da
participacdo em comunidades de pratica, onde 0s novatos se tornam membros mais experientes
ao longo do tempo.

Yang e Wu (2012) exploram como o digital storytelling (DST) pode aprimorar o
desempenho académico dos alunos, promover o pensamento critico e aumentar a motivacdo
para aprender ao longo do ano letivo. Seus resultados destacam os beneficios significativos
dessa abordagem, evidenciados pelas entrevistas que mostram tanto instrutores quanto alunos
reconhecendo que o DST melhorou a compreensdo do conteldo do curso, incentivou a

exploracdo e desenvolveu habilidades criticas.

4.4.2 Anélise dos artigos que tratam sobre a multimodalidade

Ao corpus que trata sobre multimodalidade, analisando o topico 1, que se concentra nos
autores mais citados, foram considerados apenas 0s primeiros autores e autores Unicos, obtendo
nesse processo 909 autores. Dentre esses, nomes como 0s de Shaaron Ainsworth, Maria
Elizabeth Bianconcini de Almeida, Marcelo de Carvalho Borba, Ferdinando Arzarello, Jeff
Bezemer, Antonio Fidalgo, Michel Foucault, Paulo Freire, Bruno Latour, Jean Piaget, Ricardo
Scucuglia, Lev Vygostky, entre tantos outros, foram mencionados no minimo 2 vezes, além
disso, vale destacar que alguns deles ndo tratam sobre a tematica desta pesquisa. Estabelecendo
um critério de corte de 10 ou mais citacfes, observamos que 15 autores se destacam, conforme

ilustrado no Grafico 8.

Grafico 8 - Autores mais citados na secdo de referenciais tedricos dos artigos sobre multimodalidade
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Dentre 0s 15 nomes, 0s quatro primeiros sdo especialmente relevantes para o tema desta
pesquisa, que aborda multimodalidade e/ou narrativas digitais. Destacam-se Gunther Kress (80
citacoes), Jay L. Lemke (62 citagdes), Vaughan Prain (32 citacfes) e Carey Jewitt (30 citagdes).
O fato desses quatro autores ocuparem as primeiras posi¢coes em termos de citagdes sugere que
suas contribuicGes sejam amplamente reconhecidas e valorizadas dentro da comunidade
académica interessada em multimodalidade/semiotica social. Esses autores representam uma
influéncia significativa no desenvolvimento e na consolidagdo do conhecimento nessa area
especifica.

Gunther Kress se destaca como o0 autor mais citado, com 80 cita¢Ges, indicando sua
influéncia significativa no campo da multimodalidade. Seu trabalho seminal sobre semiética
social e teoria do design multimodal é frequentemente referenciado como uma base tedrica
essencial para entender como os modos de comunicacdo visual e verbal se entrelacam em
diversos contextos.

Jay L. Lemke, com 62 citacOes, € outro autor de destaque, conhecido por seu trabalho
sobre semiose multimodal em contextos educacionais e sociais. Sua abordagem interdisciplinar
e sua analise critica das praticas de comunicacdo em ambientes digitais contribuem para uma
compreensdo mais profunda dos processos de significacao e representacao.

Vaughan Prain e Carey Jewitt, com 32 e 30 citagdes, respectivamente, também emergem
como figuras importantes na pesquisa sobre multimodalidade. Suas contribui¢cbes podem incluir
investigacOes empiricas sobre o uso de tecnologias digitais na educacao, bem como reflexdes
tedricas sobre as implicacdes pedagdgicas e sociais da comunicacdo multimodal.

No topico 2, que se concentra nas referéncias mais recorrentes, foram identificadas 174
obras referenciadas pelo menos duas vezes. No entanto, para fins de analise mais aprofundada,
estabelecemos um critério de corte de 10 ou mais citagdes entre as obras mencionadas pelos
artigos. Nosso objetivo foi investigar as principais referéncias que apareceram de forma

substancial nos artigos, conforme apresentado no Quadro 8.

Quadro 8 - Obras recorrentes nos artigos na secao de referenciais tedricos dos artigos sobre multimodalidade

OBRAS RECORRENCIA
Lemke, J. L. (1998). Multiplying meaning: Visual and verbal
semiotics in scientific text. In J. Martin; R. Veel (Eds.), 23 citagdes

Reading science (pp. 87-113). Routledge.
Anthony, R. J., Tippett, C. D.; Yore, L. D. (2010). Pacific
CRYSTAL project: Explicit literacy instruction embedded in
middle school science classrooms. Research in Science
Education, 40, 45-64.

Lemke, J. (1990). Talking science: Language, learning, and 16 citacOes

20 citacdes
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values. New York, NY: Ablex.
Kress, G., Jewitt, C., Ogborn, J.; Tsatsarelis, C. (2001).
Multimodal teaching and learning: The rhetorics of the 16 citagOes
science classroom. London: Continuum

Kress, G. (2010). Multimodality: A social semiotic approach
to contemporary communication. New York, NY: Routledge.
Kress, Gunther, Carey Jewitt, Jon Ogborn, and Charalampos T

satsarelis. 2014. Multimodal Teaching and Learning: The

Rhetorics of the Science Classroom. 2nd ed. New York:
Bloomsbury Academic.
Halliday, M. A. K. 1978. Language as Social Semiotic: The
Social Interpretation of Language and Meaning. London: 11 citacGes
Arnold.
Kress, Gunther, and Theo van Leeuwen. 1996. Reading
Images: The Grammar of Visual Design. New York: 10 citacGes
Routledge.
Kress, Gunther, and Theo van Leeuwen. 2006. Reading
Images: The Grammar of Visual Design. 2nd edition ed. New 10 citacGes
York: Routledge.

Fonte: Elaborado pela autora.

15 citacOes

14 citacOes

No contexto das referéncias mais recorrentes, destacam-se obras significativas que tém
contribuido para a compreensao da multimodalidade. Entre elas, o trabalho de Lemke (1998)
sobre a multiplicacdo de significados por meio da semiose visual e verbal em textos cientificos,
com 23 citacOes, e 0 estudo de Anthony, Tippett e Yore (2010) sobre instrucdo explicita de
alfabetizacdo inserida em salas de aula de ciéncias do ensino médio, com 20 citacdes. Além
disso, o trabalho de Lemke (1990) aborda como a linguagem em uso influencia e é influenciada
pelos processos educacionais — pois para compreender o papel e a funcdo da linguagem na
educacdo de individuos e grupos sociais, devemos compreender como a linguagem funciona e
ociosa diversas situacfes educacionais em casa, desde a pré-escola até o ensino médio. na
faculdade, no local de trabalho.

E importante destacar que o livro de Kress, Jewitt, Ogborn e Tsatsarelis foi publicado
em duas edic¢Oes de anos distintas (2001 e 2014). A obra fundamenta-se em extensas pesquisas
em salas de aula de ciéncias, apresentando uma perspectiva de comunicacgdo onde a linguagem
n&o se limita & comunicagdo verbal. Inclui também elementos como imagem, gesto, fala, escrita,
modelos, codigos espaciais e corporais. A acdo dos alunos na aprendizagem é radicalmente
repensada: todos os participantes na comunicagdo sao vistos como transformadores ativos dos
recursos de significado que os rodeiam, e esta abordagem abre uma nova janela sobre os
processos de aprendizagem.

Kress (2010) apresenta uma abordagem contemporanea, distinta e amplamente aplicavel
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a comunicacdo. Ele fornece a estrutura necessaria para compreender a tentativa de reunir todos
0s modos de construgdo de significado sob um teto tedrico unificado.

Enquanto Halliday (1978) propde uma abordagem conhecida como linguistica
sistémico-funcional, que examina como a linguagem é usada para criar significado em
diferentes contextos sociais.

A obra de Kress e van Leeuwen também aparece em duas edi¢Ges de anos diferentes
(1996, 2006), os quais apresentam um esbogo detalhado da “gramatica” do design visual e
fornecem ao leitor um “kit de ferramentas” inestimavel para a leitura de imagens em seus
ambientes multimodais contemporaneos.

Quando estruturamos essa se¢do, conseguimos analisar 0s dois topicos essenciais para
compreender a area de multimodalidade e narrativas digitais, buscando visualizar quais sdo 0s
autores mais utilizados e os referencias que norteiam diversos trabalhos publicados. 1sso ajuda
a reconhecer a importancia da pesquisa e como ela pode contribuir para o avango do campo em
questdo. Embora tenhamos observado a presenca de nomes conceituados na educagdo, como
Piaget e Freire, e na filosofia, como Latour e Foucault, estes foram poucos citados. Este fato
ndo causa estranheza, uma vez que, embora nomes consagrados e certamente relevantes,
certamente foram citados pontualmente e ndo tratam do tema objeto de nossa pesquisa, a
multimodalidade e narrativas digitais.

Os resultados e perspectivas desses autores destacam diferentes nuances e aplicagdes do
narrativas digitais na educacdo. Bernard R. Robin e Alaa Sadik abordam a integracdo da
tecnologia educacional de maneira pratica e tedrica, respectivamente enfatizando o uso de
ferramentas multimidia e a necessidade de expertise dos professores para maximizar 0s
beneficios do storytelling digital no ensino. Enquanto Robin introduz o conceito de TPCK para
estruturar o uso educacional do storytelling digital, Sadik evidencia os beneficios dessa
abordagem na motivacao dos alunos e no desenvolvimento de habilidades criticas através da
criacdo de narrativas pessoais.

Por outro lado, Jean Lave contribui com uma perspectiva tedrica importante ao explorar o
aprendizado como um processo social, complementado por sua teoria de aprendizagem situada.
Yang e Wu complementam o quadro ao demonstrar empiricamente como o storytelling digital
pode melhorar o desempenho académico, promover o0 pensamento critico e aumentar a
motivacdo dos alunos, fornecendo evidéncias concretas através de seus estudos experimentais.

Como neste trabalho optamos por verificar somente aqueles autores que tiveram mais do
que 10 citacGes para multimodalidade, surgem dois autores principais: Gunther Kress e Jay

Lemke. De fato, Kress é considerado um dos principais tedricos dos campos da semidtica social
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e multimodalidade. Por outro lado, € interessante observar que 0 nome de Theo van Leeuwen,
que junto com Kress publicou uma das obras seminais nos estudos da multimodalidade,
Reading Images — The gramar of visual design (Kress; Van Leeuwen, 1996), foi utilizado em
duas edigOes diferentes, oferecendo assim um quadro mais atualizado da obra, mas néo
deixando de lado sua qualidade. Essa abordagem permite aos pesquisadores uma compreensao
mais completa e atualizada das teorias e praticas na multimodalidade.

Também era esperado 0 nome de Lemke surgir com proeminéncia nos referenciais teoricos.
Em seus estudos voltados para o ensino de ciéncias, desenvolveu a metafora da “multiplicacdo
de significados”, que se tornou amplamente utilizada na analise de multimodalidade, sendo esta,
inclusive, a obra mais citada nos trabalhos que analisamos (Lemke, 1998). O segundo artigo
mais citado pelos autores relaciona-se com alfabetizacdo cientifica e traz instrucGes para
alcanca-la, tendo, portanto, sido utilizado como guia para os trabalhos, justificando o alto
namero de citagdes.

Ao adotar um critério de corte de dez ou mais citagdes, destacaram-se obras como as de
Lemke (1998), Anthony, Tippett e Yore (2010), Kress e Jewitt (2001, 2010, 2014), entre outros.
Essas referéncias refletem a relevancia desses trabalhos na construcdo do conhecimento sobre
narrativas digitais e multimodalidade no contexto educacional, fornecendo uma base tedrica
sOlida e insights essenciais para pesquisadores e profissionais da area.

Entretanto, reconhecemos algumas limitacbes de nosso estudo, como o0 tamanho
reduzido do corpus de artigos que abordam narrativas digitais e a decisdo de analisar apenas 0s
primeiros autores das obras, o que exclui diversos outros nomes igualmente importantes.
Contudo, essa escolha foi necessaria para manter o foco e a viabilidade do estudo, evitando um

aumento substancial da extensao do trabalho.

45  DIMENSAO 4: 0S RECURSOS DIDATICOS EMPREGADOS NOS ESTUDOS

No que se refere aos recursos empregados nas pesquisas analisadas, destaca-se que
videos, audios e narrativas digitais produzidos pelos sujeitos emergiram como 0Ss recursos mais
utilizados concomitantemente nas pesquisas para coleta de dados. Especificamente, conforme
ilustrado no Gréafico 9, esses elementos foram amplamente explorados em um total de 48 artigos
analisados: 44 dedicados & multimodalidade e 4 focados em narrativas digitais.

Por outro lado, quatro artigos adotaram apenas narrativas digitais produzidas pelos
sujeitos como método de coleta e andlise de dados. Destes, trés focaram explicitamente nas

narrativas digitais ao longo do corpo do trabalho, além de usa-las para a coleta de dados.
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Paralelamente, um estudo sobre multimodalidade investigou a presenca de elementos

multimodais nas narrativas geradas pelos participantes.

Gréafico 9 - Recursos didaticos empregados nas pesquisas
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Fonte: Elaborado pela autora.

Nosso foco estd na analise de outros tipos de coleta de dados, como os listados no
Gréfico 9. Entretanto, vale ressaltar que os estudos apontam uma variedade de instrumentos
utilizados para coleta de dados, tais como rubricas de avaliacdo, questionarios, observagdes,
grupos focais, diarios escritos pelos sujeitos de pesquisa (ndo digitais) e diarios de campo do
pesquisador.

No que se refere aos videos como ferramentas predominantes para a coleta de dados nas
pesquisas educacionais, documentando interagcdes em sala de aula entre professores e alunos,
bem como entre 0s proprios alunos. Esses videos capturam tanto a comunicacao verbal quanto
ndo verbal, permitindo uma analise detalhada das praticas pedagdgicas e das dinamicas de
aprendizagem multimodais. No entanto, é importante diferenciar os videos como ferramenta de
coleta de dados multimodais e as narrativas digitais como uma forma especifica de contar
historias através de midia digital, que podem incluir elementos como audio, video, imagens e
texto.

Os estudos revisados destacam a versatilidade dos videos como instrumentos de
pesquisa, revelando sua capacidade de capturar interacbes complexas e praticas pedagogicas
em contextos variados. Por exemplo, nos trabalhos 16A e 22A, anélises detalhadas de videos

de aulas de Ciéncias permitem ndo apenas observar o uso de recursos multimodais pelos
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professores, como gestos e materiais visuais, mas tambeém explorar como esses elementos
contribuem para a comunicacao eficaz de conceitos cientificos (Pozzer; Roth, 2019; Tang, Park;
Chang, 2021). Esses estudos ressaltam a importancia de compreender tanto a comunicacéo
verbal quanto ndo verbal no contexto educacional, enfatizando o papel crucial dos recursos
multimodais na construcao de significado pelos alunos durante as interacdes em sala de aula.

Além disso, enquanto os videos sdo amplamente utilizados como instrumentos de
pesquisa, as narrativas digitais representam uma abordagem inovadora para envolver os alunos
na criacdo de contetdo educacional. Por exemplo, no trabalho 70A, a cria¢do colaborativa de
videos que exploram conceitos matematicos ndo apenas estimula a criatividade dos alunos, mas
também promove uma compreensdo mais profunda dos temas abordados, utilizando escolhas
semioticas para contextualizar o contetido (Neves; Santos, 2022).

Essas narrativas digitais ndo so facilitam a expresséo criativa dos alunos, como também
permitem que eles integrem mdaltiplas modalidades para construir conhecimento de maneira
significativa. Alem disso, facilitam a contextualizagdo do conteldo matematico ao serem
implementadas em todas as etapas de producéo do video, favorecendo um processo continuo
de pesquisa para aprofundar o entendimento dos conceitos matematicos.

Ao analisar a presenca de videos e narrativas digitais nos estudos educacionais, é
essencial reconhecer suas distintas aplicacfes e potenciais. Os videos oferecem uma visdo
detalhada das préticas educacionais e interacfes em tempo real, demonstrando sua relevancia
tanto na coleta de dados quanto como ferramenta educacional para promover a aprendizagem
multimodal entre educadores e alunos na educacdo contemporéanea. Eles séo utilizados em
diversos contextos, desde gravacOes das aulas dos professores até registros das interacdes entre
alunos e professores, demonstrando sua versatilidade como instrumento de pesquisa
educacional. A analise combinada de audio e imagens proporciona uma compreensao
abrangente das interacOes, enfatizando a importéncia da comunicacdo verbal e ndo verbal no
ambiente educacional.

Por outro lado, as narrativas digitais agregam valor ao permitirem uma representacao
estruturada e criativa de conceitos educacionais por meio de multiplas modalidades. A pesquisa
sobre narrativas segue duas principais abordagens: usar a narrativa como método de
investigacdo ou investigar a narrativa usada no ensino. Conforme Cunha (1997, p. 191), as
narrativas podem ser tanto um objeto de estudo quanto uma ferramenta de pesquisa.

No contexto pedagogico, as narrativas visam promover o reconhecimento e a reflexao
dos alunos sobre suas trajetorias, usando suas experiéncias passadas como fonte de aprendizado.

Na pesquisa, as narrativas sdo valiosas como ferramentas qualitativas de coleta de dados, uma
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vez que exploram a capacidade humana de contar histérias para produzir conhecimento
sistematizado. No entanto, a interacao entre entrevistador e entrevistado influencia a narrativa,
0 que evidencia a pesquisa narrativa como um processo cultural de explicacdo mutua, no qual
as experiéncias do investigador e do investigado se entrelagam (Cunha, 1997).

Os resultados da pesquisa indicam que videos e dudios sdo amplamente empregados
como recursos nos estudos educacionais, ressaltando sua relevancia na investigacao académica.
Logo, isso enfatiza a importancia continua de explorar e incorporar recursos multimodais para

aprimorar a experiéncia de aprendizagem e a pesquisa em diversas disciplinas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Nosso objetivo foi investigar como se configuram as pesquisas sobre o uso da
multimodalidade e das narrativas digitais, publicadas em periddicos voltados ao ensino de
ciéncias da natureza e da matematica, classificados com Qualis Al e A2 na area de ensino da
CAPES. Apds levantamento bibliografico sobre a multimodalidade e as narrativas digitais, foi
possivel observar como estas desempenham papéis importantes na transformacéo do cenario
educacional contemporéaneo.

A multimodalidade esté entrelagada com as narrativas digitais, permitindo exploracao e
inovacdo nas formas de contar historias, combinando diferentes midias. Essa interdependéncia
atua como propulsora da cria¢do. Ao criar e compartilhar narrativas digitais, os individuos ndo
apenas contam suas histdrias, mas também participam ativamente da construcao do significado
e da representacéo de suas identidades.

A andlise desses periddicos revelou um crescimento acentuado das pesquisas,
especialmente a partir de 2020, impulsionado pela necessidade emergente trazida pela
pandemia de Covid-19. Esse periodo de aumento notavel foi seguido por uma estabilizacéo e
uma posterior retomada em 2022, evidenciando um interesse continuo e crescente na aplica¢éo
dessas tecnologias na educacgéo. Logo, fica evidente que a evolucdo temporal das publicacdes
reflete a adaptacdo do campo educacional as novas realidades e a crescente importancia das
TDIC na pratica docente, destacando a relevancia e a modernidade dessas pesquisas.

Dos 79 artigos selecionados no corpus da pesquisa, 72 abordam a multimodalidade,
destacando seu papel enriquecedor no processo educacional e sua valia, particularmente nas
publicacdes dos estratos Al e A2. A importancia da multimodalidade é corroborada pela
observagdo de que “0 mundo atual é multimodal e vivemos imersos em multimodalidades,
principalmente proporcionadas pelas tecnologias e torna-se mister discutir a relagdo entre
palavras, imagens e outros modos semioticos usados em nosso dia a dia para criarmos sentidos.”
(Gualberto; Pimenta; Santos, 2018, p. 10).

Além disso, a andlise revela a necessidade de mais estudos focados em narrativas
digitais, particularmente nos estratos Al e A2, dentro dos contextos de ciéncias da natureza e
matematica. A menor frequéncia de publicacdes sobre narrativas digitais sugere uma lacuna
significativa que pode ser explorada para enriquecer a compreensdo de como essas narrativas
interagem com abordagens multimodais.

A grande quantidade de pesquisas sobre multimodalidade indica seu valor crescente e

sugere que essa abordagem continuara a influenciar significativamente as dimensdes de analise
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dessa pesquisa. A revisdo sistematica de literatura ajuda a consolidar o entendimento sobre um
tema, ao reunir e sintetizar evidéncias existentes (Sampaio; Mancini, 2007), o que é claramente
observado no contexto da multimodalidade.

Ao analisar 0s objetivos de pesquisa e categorizar os artefatos estudados, foi possivel
compreender melhor as metas estabelecidas pelos pesquisadores. Diversos tipos de recursos
multimodais empregados no contexto educacional — como videos, desenhos, textos, livros
didaticos, atividades de laboratério e tecnologia digital — foram explorados de maneira
interativa e integrada. Esse uso diversificado facilita a compreensdo dos conceitos e promove
uma aprendizagem mais significativa.

Teodricos como Gunther Kress e Jay Lemke apontam que a utilizacdo de diferentes
modos de representacdo — texto, imagem, video e gestos — enriquece a aprendizagem,
facilitando a compreensdo e a expressdo de conceitos. Essa visdo é confirmada pelas pesquisas
gue mostram como professores e alunos utilizam uma variedade de recursos semioticos
interativa e integradamente, refletindo a crescente diversificacdo e a modernizagdo no campo
educacional.

A analise também evidencia a pertinéncia das narrativas digitais, conforme discutido
por Bernard R. Robin e Alaa Sadik, como ferramentas poderosas para engajar alunos e
promover uma aprendizagem considerdvel. O uso de videos, textos, desenhos e tecnologias
digitais ndo s6 facilita a compreensdo de conceitos abstratos, mas também permite uma
participacdo ativa na construcdo do significado e na representacdo de identidades. Essa
integracdo de mdaltiplas midias no processo educacional promove préaticas pedagdgicas mais
ricas e colaborativas, alinhando-se com a ideia de Robin sobre o storytelling digital como uma
ferramenta educacional essencial.

Na analise dos principais autores e referéncias tedricas, destacam-se figuras
predominantes nos artigos narrativas digitais: Bernard R. Robin, que é reconhecido por seu
trabalho com storytelling digital, ferramenta essencial para integrar tecnologia e curriculo, e
Alaa Sadik, que foca na integracdo das TIC no ensino, destacando o papel do storytelling digital
na promogao de uma aprendizagem engajada.

Além deles, Gunther Kress e Jay Lemke sdo proeminentes no estudo da
multimodalidade. Kress € conhecido por suas contribuicdes a semidtica social, enquanto Lemke
desenvolveu a metafora da “multiplicacdo de significados”, que ¢ amplamente utilizada para
entender a multimodalidade no contexto educacional. A presenca desses autores reforca a
importancia da utilizagdo diversificada de recursos multimodais e narrativas digitais para

enriquecer a pratica pedagogica, corroborando as conclusdes da pesquisa, que ressaltam a
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integracdo e a interatividade desses recursos na promoc¢do de uma aprendizagem mais
significativa e colaborativa.

Dentre as 65 publicacbes de natureza pesquisa, sete abordam narrativas digitais,
enquanto as demais exploram o tema da multimodalidade. A predominéncia de artigos sobre
multimodalidade deve-se a escolha de periddicos de estratos elevados, que tendem a publicar
mais artigos de pesquisa e, em alguns casos, explicitam em seus editoriais que ndo publicam
certos tipos de estudos. Isso revela um compromisso com a producao de conhecimento empirico
e a busca por respostas para questdes especificas.

O corpus englobado na pesquisa abrange todos os niveis de ensino, desde a educacéo
infantil até a p6s-graduacao, com uma concentracdo particular nos ensinos medio e superior. A
predomindncia de pesquisas no ensino superior, tanto dos estudos que tratam sobre a
multimodalidade quanto dos que tratam as narrativas digitais, pode ser atribuida a sua natureza,
que permite maior liberdade para experimentacdo pedagdgica, inovagdo e publicagdo. Além
disso, o contetido abordado nesse nivel muitas vezes é mais complexo, exigindo uma variedade
de modos de representacdo para facilitar a compreensdo dos alunos.

O predominio de pesquisas em biologia, entre os artigos analisados, indica um interesse
progressivo na aplicagdo de multimodalidade e narrativas digitais nessa disciplina. Essa
concentracdo sugere que os artefatos multimodais s&o particularmente eficazes para a
explicagcdo de conceitos complexos na biologia, facilitando a interagdo e compreensdo dos
alunos. No entanto, € crucial reconhecer que outras disciplinas, como fisica, quimica e
matematica, também tém potencial para se beneficiar significativamente desses recursos. A
matematica, em particular, merece mais destaque, especialmente em publicacBes que tratam de
narrativas digitais, ampliando, assim, as oportunidades para uma aprendizagem mais dindmica.

A anélise dos recursos utilizados nas coletas de dados revela uma diversidade de
contextos nos quais os videos sao utilizados, desde gravacgdes de aulas tradicionais até registros
de interacdes entre alunos e professores em ambientes de aprendizagem colaborativa. 1sso
sugere que os videos sdo aplicaveis a uma variedade de cenarios educacionais e podem ser
adaptados para atender as necessidades especificas dos alunos e dos objetivos de ensino.

Além disso, as pesquisas destacam o papel dos videos produzidos como método de
investigacdo e como recurso pedagdgico, permitindo aos pesquisadores usarem-nos na coleta
de dados, a fim de explorar a experiéncia humana de maneira rica e contextualizada. Ja no
contexto pedagodgico, eles sdo utilizados para promover a reflexdo dos alunos sobre suas
préprias experiéncias e para contextualizar conceitos abstratos em narrativas concretas e

significativas. Dessa forma, as narrativas criadas pelos alunos ndo apenas facilitam a
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aprendizagem dos contetidos, mas também promovem a participa¢do dos alunos na construcao
de significados e na representacdo de suas proprias experiéncias de aprendizagem.

E fundamental reconhecer que a amostra de 79 artigos pode ser considerada limitada em
relacdo ao universo completo de publicagdes sobre multimodalidade e narrativas digitais em
periddicos na area de ensino de ciéncias da natureza e matematica. A escolha exclusiva de
periddicos classificados com Qualis Al e A2 também pode introduzir um viés de selecéo,
restringindo a aplicabilidade dos resultados a um espectro mais amplo de publicacbes. Essa
limitagc&o pode comprometer a generalizagéo dos resultados. Ademais, o estudo identificou uma
lacuna significativa na base de pesquisa sobre o uso especifico de narrativas digitais e
multimodalidade nesse contexto educacional. Todavia, essas limitagdes ndo diminuem a
validade das descobertas, apenas apontam para a necessidade de cautela na interpretacdo dos
resultados.

Diante dessas constatacGes, & imperativo continuar explorando e expandindo as
fronteiras da multimodalidade e das narrativas digitais no ensino das ciéncias da natureza e da
matematica. Pesquisas futuras podem focar no aprofundamento da analise da eficacia desses
recursos. Isso poderia envolver uma investigacdo mais detalhada sobre como diferentes tipos
de narrativas digitais e 0 uso da multimodalidade impactam a aprendizagem dos alunos e
contribuem para o alcance dos objetivos educacionais.

Além disso, é importante explorar novas tecnologias educacionais — como 0
desenvolvimento de aplicativos educacionais interativos, a utilizagdo de realidade aumentada e
virtual, para criar experiéncias imersivas de aprendizagem, e a incorporacao de elementos de
gamificacdo —, a fim de tornar o ensino mais envolvente e motivador para os alunos. Por fim,
é crucial investigar como as narrativas digitais, em conjunto com a multimodalidade, podem
ser utilizadas para promover a inclusdo e a diversidade no ensino de ciéncias da natureza e da
matematica.

Portanto, a presente pesquisa oferece diversos beneficios, direcionando educadores e
pesquisadores que desejam iniciar seus estudos sobre multimodalidade e narrativas digitais. Ela
auxilia na identificacdo de artefatos e recursos utilizados, diversificando as experiéncias em
ambientes de aprendizagem, além de destacar autores e referéncias essenciais. O trabalho
também identifica lacunas e tendéncias que orientam futuras investigacGes, expandindo as
fronteiras da multimodalidade e das narrativas digitais no ensino de ciéncias da natureza e da

matematica, visando a promocédo de uma educagdo mais significativa e inclusiva.
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