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ABSTRACT
The emergence of internet combined with the
development of Digital Information and
Communication Technologies — DICT has

changed the way of thinking, acting and
communicating in contemporary society. The
language has got a new constitutive style marked
by the hybridization, as well as the enhancement
of ways of interaction, dissemination of
information and culture. Thus, this study is based
on the analysis of scientific works that describe
the use of the digital discursive genre Draw My
Life in the school context. Thereby, a literature
review between the period of 2015 to 2020 on the
bases of Scielo, Google Scholar and Capes
Periodicals was carried out, in addition, a
bibliographic research was also developed, based
on the studies of Araujo Junior (2004), Rojo
(2012), Dionisio (2005), among other scholars.
As a result, we consider that the routine of the
current  classroom  requires  pedagogical
strategies which are different from the
traditional ones and should provide students
with multitools.

Keywords: draw my life. digital information and
communication technologies. education.

Author a: Universidade Estadual de Montes Claros —
Unimontes. Mestranda do Programa de P6s-graduacao
em Educacao — PPGE. Montes Claros/Minas Gerais.
e-mail: nanda.cesari@gmail.com

o: Universidade Estadual de Montes Claros -
Unimontes. Doutora em Educacdo — Departamento de

© 2022 London Journals Press

Métodos e Técnicas Educacionais — Montes Claros/
MG. e-mail: fabiamsv@gmail.com

RESUMO

O surgimento da Internet aliado ao
desenvolvimento das Tecnologias Digitais de
Informacao e Comunicag¢do —TDIC tem alterado
a forma de pensar, atuar e de se comunicar na
sociedade contemporanea. A linguagem ganhou
um novo estilo constitutivo marcado pela
hibridizacdo, bem como pela potencializacdo das
formas de interacdo, de difusdo da informacao e
de culturas. Nessa medida, o objetivo deste
trabalho assenta-se na andalise de trabalhos
cientificos que descrevam a utiliza¢ao do género
discursivo digital Draw my life no contexto
escolar. Dessa forma, realizou-se uma revisao de
literatura no periodo de 2015 a 2020 nas bases
do Scielo, Google Scholar e Periddicos Capes,
realizou-se também uma pesquisa bibliogrdfica,
a partir dos estudos de Araijo Junior (2004),
Rojo (2012), Dionisio (2005), dentre outros
tedricos. Nessa medida, através desta pesquisa,
considera-se que o cotidiano da sala de aula
atual requer estratégias pedagdgicas
diferenciadas das tradicionais e deve propiciar
os multiletramentos dos estudantes.

Palavras-chave: draw my life. tecnologias digitais
de informacdo e comunicagao. educacio.
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RESUMEN

La aparicion de Internet combinada con el
desarrollo de las tecnologias de la informacion y
la comunicacioén digitales - TDIC ha cambiado la
forma de pensar, actuar y comunicarse en la
sociedad contempordanea. El lenguaje adquirié
un nuevo estilo constitutivo marcado por la
hibridacién, asi como por la potencializacién de
formas de interaccioén, difusion de informacion y
culturas. En esa medida, el objetivo de este
trabajo se basa en el andalisis de trabajos
cientificos que describen el uso del género
discursivo digital Draw my Life en el contexto
escolar. Asi, se realizO una revision de la
literatura en el periodo de 2015 a 2020 en base a
Scielo, Google Scholar y Periédicos Capes,
también se realiz6 ~una  investigaciéon
bibliografica, a partir de los estudios de Araiijo
Junior (2004), Rojo (2012), Dionisio (2005),
entre otros teoricos. En esa medida, a través de
esta investigacion, se considera que la rutina
diaria del aula actual requiere de estrategias
pedagogicas diferentes a las tradicionales y que
deben proporcionar a las multialfabetizaciones
de los estudiantes.

Palabras clave: draw my life. tecnologias digitales
de informacién y comunicacién. educacion.

. INTRODUCAO

A sociedade atual esta cada vez mais modernizada
e conectada ao mundo digital. O processo de
globalizacdo ajudou significativamente neste
processo. No ambito educacional, esse contexto
nao ¢ diferente, a educacdo também precisa
adequar-se e adaptar suas praticas educativas a
essas mudancas que permeiam e envolvem os
processos sociais como um todo.

Na contemporaneidade, as aplicacoes das
Tecnologias  Digitais de Informacao e
Comunicacao - TDIC mudaram as formas de
pensar e atuar da humanidade, transcendendo
barreiras fisicas e temporais nas relacoes sociais.

A evolugdo da Internet aliou-se ao
desenvolvimento vertiginoso das TDIC e a
linguagem, tomando como ponto de partida a
escrita, passou a ser, na contemporaneidade, peca

propulsora conectada aos meios eletrénicos na
interligacdo do sistema de rede, ganhando um
novo estilo constitutivo marcado por formas
hibridas de texto que misturam sons, imagens,
palavras (recursos verbais e nao-verbais) num
mesmo espaco virtual.

Logo, o objeto texto ganhou uma “repaginada” em
sua arquitetura de modo que os géneros
discursivos digitais passaram a firmarem-se em
teorias além Linguistica do Texto, com evidéncia
num olhar semittico sobre a expressio da
linguagem dentro do social.

Para iniciar essa discussdo, Brito e Sampaio
(2013) atentam-se para os principios defendidos
por Bakhtin, o grande pioneiro nos estudos dos
géneros,

[...] parte do uso multiforme da linguagem na
atividade humana baseada na concretizacdo de
enunciados tUnicos, sejam orais ou escritos.
Segundo ele, o emprego da lingua é variavel e esta
entrelacado ao todo pelo conteido (temético),
estilo (formal/informal) e composicao (recursos
lexicais, fraseologicos e gramaticais da lingua) dos
enunciados, conforme campo da comunicacao; de
modo a se constituir como tipos relativamente
estaveis, denominados géneros do discurso. Sendo
assim, na perspectiva bakhtiniana, pelo repertorio
infinito de possibilidades enunciativas nao se
pode pensar numa singularidade de géneros e
sim, em sua heterogeneidade. (BRITO; SAMPAIO,

2013, p. 295).

Para essas autoras, na perspectiva de Bakhtin,
entender a linguagem como tal é admitir que “a
lingua passa a integrar a vida através de
enunciados concretos (que a realizam); ¢é
igualmente através de enunciados concretos que a
vida entra na lingua. O enunciado é um nicleo
problematico de importincia excepcional”
(BAKHTIN, 2003, p. 265, apud BRITO;
SAMPAIO, 2013, p. 296).

Atualmente existem duas vertentes tedricas de
estudo dos géneros: a defendida por Bakhtin e seu
Circulo, géneros do discurso ou “géneros
discursivos” e a defendida por Bronckart e Adam,
géneros de texto, “géneros textuais” (BRITO;
SAMPAIO, 2013).
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[...] o objeto de estudo da teoria dos géneros
discursivos esta centrada na situacao de producao
onde as marcas linguisticas dos enunciados
produzem significacdes considerando seus
aspectos socio-historicos no discurso; ja a teoria
dos géneros de texto descreve a tessitura material
do texto (forma, proposito comunicativo,
sequéncia tipologica) com base nas nocgdes
herdadas da Linguistica Textual. Supostamente
sao angulos distintos que se complementam de
alguma maneira na aplicabilidade das unidades
concretas de realizacao da lingua (ROJO, 2005, p.
185).

Para Marcuschi (2008), a diferenca entre género
textual e discurso reside no fato de que o género é
uma entidade dinamica concretizada na
linguagem, através de formas culturais e
cognitivas de acdo social e composta por modelos
estanques, “pode-se dizer que texto é uma
entidade concreta realizada materialmente e
corporificada em algum género textual. Ja o
discurso é aquilo que um texto produz ao se
manifestar em alguma instdncia discursiva.
Assim, o discurso se realiza nos textos”
(MARCUSCHI, 2008, p. 24).

Considerando que a concepc¢ao dos géneros ocorre
pela necessidade das situacoes de interacao social
e que eles vao se moldando e se estabilizando nas
atividades de comunicacdo humana nao sendo
possivel controla-los e/ou limita-los, a nova
cultura eletronica, em franco desenvolvimento,
tem contribuido para o aparecimento de outros
géneros, assim como para transmutacoes de
géneros ja existentes.

Refletir sobre essas questdes torna-se nao sé
pertinente na atualidade, mas, sobretudo, urgente
diante da reconfiguracao textual da comunicacao
humana que, no mundo digital, ganhou formas
moveis e inconstantes.

Nessa perspectiva, revela-se a necessidade de se
analisar a utilizacdo do género discursivo Draw
my Life e as suas contribuicées para o processo
ensino aprendizagem, a partir da analise de
trabalhos académicos e artigos cientificos

publicados na area da educacao que descrevam a
utilizacao desse género discursivo.

Dessa forma, para atender aos objetivos desta
pesquisa, sera realizada uma breve discussao
sobre os géneros discursivos digitais, a fim de
aproximar o leitor desse conceito e, logo apos, as
praticas  educativas  serdo  discutidas e
contextualizadas com intuito de demonstrar a
importancia do aprimoramento e
desenvolvimento dessas acoes.

Na sequéncia, sera detalhada e especificada a
metodologia desta pesquisa, para depois
apresentar um breve historico e conceito do
género Draw my Life e dar inicio a revisao de
literatura com a anélise e discussao dos dados
obtidos, resultando em nossas consideracoes
finais acerca da pesquisa desenvolvida.

. GENERO DISCURSIVO DIGITAL

Em se tratando de suportes digitais, os géneros
discursivos digitais caracterizam-se por serem
extremamente hipertextuais e hipermodais.
Hipertextual, pois remete a um texto em formato
digital, ao qual se agregam outros conjuntos de
informacdo na forma de blocos de textos,
palavras, imagens ou sons, cujo acesso se di
através de referéncias especificas denominadas
hiperlinks, ou, simplesmente, links.

Os hipertextos também podem ser estendidos,
com ramificacées complexas, com graficos, filmes,
sons responsivos, imagens, o que chamamos de
hipermidia. Com o evoluir dos sistemas
computacionais, os links (marca fundante da
escrita digital) ndo se limitam mais apenas aos
hipertextos, hoje, os links estao presentes em
outras formas e formatos: nas imagens, por
exemplo, nos videos, nas animacoes feitas com a
tecnologia flash, enfim, estdo presentes nos
organismos de hipermidia.

O hipertexto é caracteristico do suporte digital.
Ele esta presente nao apenas nos textos, mas
também nos géneros textuais que encontramos no
ambiente digital. Tudo que est4 inscrito sobre um
software poder vir a ser hipertextual, hipermodal.
A publicidade eletronica recebida por e-mail, no
perfil de uma midia social, por exemplo, ao ser
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alocada para a esfera digital, tal publicidade
ganha caracteristicas inerentes a esta esfera,
como, por exemplo, a hipertextualidade.

Os objetos hipermidiaticos sao, hoje, partes
constituintes de qualquer organismo que se
materialize no suporte digital, constituindo assim
relagdes de causa e efeito ndo lineares. Sistemas
de hipermidia sdo hibridos e permitem ao usuéario
interagir com textos e géneros digitais de forma
hipermodal, que estd relacionada com a
pluralidade de modos utilizados durante a
comunicacao, ou seja, é o uso simultaneo de, por
exemplo, textos verbais e imagens, ou imagens e
sons.

Segundo Rojo (2012), ha mais de quinze anos os
estudantes contam com outras e novas
ferramentas de acesso a comunicacio e a
informacao, de agéncia social, que acarretavam
novos letramentos de carater multimodal ou
multissemiotico. Para abranger esses dois “multi”,
o Grupo de Nova Londres (doravante, GNL)',
formado por pesquisadores dos letramentos,
cunhou um termo ou conceito novo:
multiletramentos.

Diferentemente do conceito de letramentos
(multiplos), que nao faz sendo apontar para a
multiplicidade e variedade das praticas letradas,
valorizadas ou nao, nas sociedades em geral, o
conceito de multiletramentos — é bom enfatizar —
aponta para dois tipos especificos e importantes
de multiplicidade presentes em nossas sociedades,
principalmente urbanas, na contemporaneidade:
a multiplicidade cultural das populacées e a
multiplicidade semiotica de constituicdo dos
textos por meio dos quais ela se informa e se
comunica (ROJO, 2012, p. 13).

Essa discussao revela-se importante justamente
pelo que representa e significa esse conceito, que
estd relacionado a diversidade cultural e a
diversidade de interpretacoes que determinado
signo (linguistico ou nao) pode representar e
conter. E o que as tecnologias digitais oferecem?
Se nao, entre outras caracteristicas, a pluralidade
de modos utilizados durante a comunicacao, ou
seja, o uso simultineo de, por exemplo, textos

verbais e nao verbais, as iniimeras possibilidades
de representacoes das culturas?

Neste processo, Garcia-Canclini (2008[1989]),
citado por Rojo (2012, p.16) afirma “a producao
cultural atual se caracteriza por um processo de
desterritorializacdo, de descolecao e de
hibridacao que permite que cada pessoa possa
fazer “sua propria coleciao”, sobretudo a partir das
novas tecnologias”. Nessa perspectiva, Rojo (2012,
p. 16) acrescenta que “trata-se de descolecionar os
“monumentos” patrimoniais escolares, pela
introducao de novos e outros géneros de discurso
— ditos por Canclini “impuros” —, de outras e
novas midias, tecnologias, linguas, variedades,
linguagens”.

Para Rojo (2012), os textos das TDIC sao
compostos de muitas linguagens (ou modos, ou
semioses) e que exigem capacidades e praticas de
compreensao e producdo de cada uma delas
(multiletramentos) para fazer significar. A
combinacdo e integracdo, na  situacdo
comunicativa, da multimodalidade, utilizacao de
diferentes "linguagens”, como  idiomas,
representacdes visuais, gestos, multissemiose,
emprego de elementos, como imagens, icones e
desenhos, tém exigido da escola uma nova
pedagogia, a pedagogia dos multiletramentos que
envolva letramento critico.

Isso envolve, é claro, letramentos criticos. E este é
outro espaco de atuacdo escolar: transformar o
“consumidor acritico” — se é que este de fato
existe — em analista critico. E, para tanto, sao
necessarios critérios analiticos que requerem uma
metalinguagem (um conjunto de conceitos) e
extraposicao (ROJO, 2012, p. 28).

O “mundo” digital e suas ferramentas estao
permeados de interpretagdes, possibilidades,
representacoes e, por isso mesmo, o processo de
ensino e aprendizagem escolar, ao utilizar as
TDIC como recurso didatico, precisa estar ciente
das mazelas e dificuldades que também sao
inerentes a tecnologia quando nao utilizada de
forma consciente e critica.

O estudante nao fica mais preso somente a papel,
lapis, caneta, quadro, giz, texto impresso, uma vez
que esses ja nao se revelam totalmente

The Genre Draw My Life and lits Contributions to the Teaching-Learning Process: A Literature Review

Volume 22 | Issue 8 | Compilation 1.0

© 2022 London Journals Press



satisfatorios. A busca do saber tem se configurado
pela  dinamicidade. @~ O  discente  entra
continuamente em contato com o audio, com a
imagem, as cores, videos e € preciso que ele esteja
preparado para interpretar e tirar o maximo de
proveito dessas ferramentas e do que elas podem
oferecer, como, por exemplo, a facilidade de
acesso a costumes e culturas que, se nao fosse pela
internet, muitos nao teriam a oportunidade de
conhecer.

A pedagogia, voltada para o multiletramento,
possibilita aos discentes o acesso a uma
diversidade de textos que tem circulado na
sociedade atual, mas deve também contribuir para
a formacdo de um usuéario funcional que tenha
competéncia técnica (“saber fazer”) nas
ferramentas/textos/praticas letradas requeridas,
ou seja, a escola precisar garantir os
“alfabetismos” necessarios as praticas de
multiletramentos (as ferramentas, aos textos, as
linguas/linguagens) (ROJO, 2012).

Ainda nessa perspectiva, Rojo (2012) ressalta que

[...] o trabalho da escola sobre estes alfabetismos
estaria voltado as possibilidades praticas de que
estes alunos se transformem em criadores de
significacoes (“meaning maker”) e, para que isso
seja possivel, é necessario que eles sejam analistas
criticos  (“critical  analyser”), capazes de
transformar, como vimos, os discursos e
significacOes, seja na recepcdo ou na producio
(“redesigns”) (ROJO, 2012, p. 29).

Nao é preciso muito esforco para constatarmos a
presenca de textos cada vez mais multimodais
circulando e/ou sendo produzidos entre/por nos
nas diversas situacOes comunicativas da vida
social. Sdo textos em que coexistem diferentes
niveis semidticos, como o visual, sonoro, gestual,
conferindo significados especificos a linguagem.
Esse quadro situacional configura-se nitidamente
nos géneros digitais blog, twitter, e-mail e midias
sociais, por exemplo.

Como bem caracteriza Rocco, citado por Kensky
(2003, p. 62) “o texto eletronico é um produto
verbal diferente, um produto de um novo tempo,
veiculado por um novo suporte que atua [...] sobre
os processos de apropriacao e significacao por

parte dos leitores. Trata-se de um texto

hibrido[...]".

Diante do exposto e considerando, pois, a
necessidade da interaciao social e as atividades
discursivas no interior da cultura, a linguagem, na
contemporaneidade, cada vez mais tem se
efetivado através das tecnologias digitais, assim
temos os chamados “géneros digitais® ou
“emergentes”, que apresentam uma inovacao
organizacional, com formacOes interativas,
multimodalizadas e flexiveis de organizagao social
que contribuem para ordenar e estabilizar as
atividades comunicativas do dia a dia.

Nessa perspectiva, podemos citar como novos
géneros discursivos digitais de diversas ordens
envolvidos nos multiletramentos: as animacoes,
stopmotions, animes, mashups, remix, blog,
videoclips, fanclips, Draw my life, e-books, jogos
digitais.

Alguns estudiosos contestam a terminologia
“géneros digitais”, destacando que os géneros
textuais existentes apenas tramitam pelo suporte
que é digital, porém, assim como Bezerra (2010),
entendemos que o meio digital naturalmente traz
transformacoes para os textos que por ele
transitam, assim, tende a produzir novos géneros
com caracteristicas especificas entre eles.

Brito e Sampaio (2013), reforcam essa ideia
quando pontuam que

com a nova cultura eletronica cristalizada na
sociedade, por exemplo, outros géneros
apareceram como transmutacoes de géneros ja
existentes, sendo arriscado tentar classifica-los,
por seu carater de flexibilidade — sobretudo
aqueles provenientes do uso das tecnologias nas
relacoes de saber. Temos os chamados “géneros
digitais” ou “emergentes” (BRITO; SAMPAIO,

2013, p. 297).

Sendo assim, por considerarmos que os textos que
fazem parte da cultura digital possuem muitas

caracteristicas e objetivos voltados para a
interatividade, flexibilidade, hipertextualidade,
multimodalidade, entre outras caracteristicas,

definimos esses textos como géneros discursivos
digitais.
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2.1 Praticas educativas no contexto digital

A facilidade de acesso as tecnologias digitais é
cada vez mais recorrente na sociedade, o que traz
mais desenvolvimento e celeridade as atividades
sociais de maneira geral.

As transformacoes da ciéncia e da tecnologia no
século XX e inicio do século XXI ocasionaram
grandes mudancas sociais, principalmente com o
computador e a rede mundial de Internet que se
popularizam a cada ano com mais intensidade,
tornando seu uso e acesso mais democratizado
(MENEZES, 2013, p.6).

No ambito educacional, esse contexto nao é
diferente, a busca por desenvolver praticas
educativas que contribuam para a mediacao do
processo de construcao de conhecimento dos
discentes torna-se uma acao cada vez mais
necessaria, visto que, assim como as demais areas,
a educacao também precisa adequar-se e
adaptar-se a essas mudancas que permeiam e
envolvem os processos sociais como um todo.

O acesso as tecnologias digitais por criancgas,
adolescentes e adultos é uma realidade muito
recorrente. Nessas tecnologias, o aluno entra em
contato com textos diferenciados e adequados a
cada contexto e € nessa perspectiva que essa
discussao se justifica, uma vez que trabalhar com
diferentes géneros digitais em sala de aula pode
contribuir de forma significativa com a melhoria
do processo ensino aprendizagem, ja que, por
tratar-se de géneros digitais, seria um trabalho
moderno e extremamente lidico e os estudantes
tenderiam a sentirem-se mais motivados a
participarem das aulas e a trabalharem com esses
géneros discursivos que abordam o formato de
textos multimodais o que, consequentemente,
contribuiria para a ocorréncia de um aprendizado
de forma esponténea e natural, contribuindo para
o desenvolvimento dos multiletramentos desses
discentes.

Nessa medida, é importante ressaltar o uso cada
vez mais intenso dos géneros digitais por criancas,
adolescentes, adultos, enfim, pela sociedade de
maneira geral. Aratjo Junior (2008) considera
que

[...] os chamados géneros digitais diferem
substancialmente daqueles comumente
encontrados nesses materiais, seja pela natureza
digital de seu suporte original, seja pelas
particularidades de sua linguagem, especialmente
no que concerne a escrita (ARAUJO JUNIOR,
2008, p.15).

Nessa mesma perspectiva, podemos afirmar, pelas
caracteristicas especificas e muito peculiares dos
géneros digitais, que eles precisam ser
trabalhados com maior frequéncia em sala de
aula, a fim de contribuir para os multiletramentos
dos alunos que vivem uma grande parte do tempo
no mundo digital.

Segundo Vieira (2007, p. 54), “o discurso
multimodal ocupa espaco cada vez mais
representativo nas praticas sociais
contemporaneas”, entre essas praticas,

destacamos o uso das TDIC que contribui para o
contato dos alunos com textos diversos.

Essa diversidade deve-se a grande quantidade de
recursos, sejam eles relacionados a estética, ao
conteudo, aos sons, entre outros elementos, que
complementam a ideia a ser transmitida por
determinada publicacdo online. Sobre a
importancia desses elementos, em especial, a
imagem, Marcuschi e Dionisio (2007) asseveram
que todo professor tem conviccao de que imagens
ajudam a aprendizagem, quer seja como recurso
para prender a atencdo dos alunos, quer seja
como portador de informacao complementar ao
texto verbal.

Essa afirmacao reforca a importancia da relacao
entre esses elementos que fazem parte do texto e o
quao rica e significativa ela pode ser no processo
ensino aprendizagem, uma vez que pode
contribuir para o desenvolvimento de diversas
habilidades e conhecimentos dos discentes.

E é nesse sentido que os professores precisam
preparar os seus alunos, colocando-os em contato
constante com esses textos multimodais, o que
acarretaria uma maior familiaridade desses
estudantes ao depararem-se com esses tipos
textuais. Destaca-se ainda que, diante do
desenvolvimento tecnologico vivido, é necessario
o desenvolvimento do letramento critico.
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Quando se fala em processo ensino e
aprendizagem, outra questdo que precisa ser
discutida é sobre os estudantes enquanto seres
humanos possuidores de vontades, ambicoes e
interesses proprios, Gasparin (2001) ressalta que
eles

[...] s3ao jovens que vivenciam a paixdao, o

sentimento, a emocdo, o entusiasmo, o
movimento. Anseiam por liberdade para
imaginar, conhecer, tudo ver, experimentar,

sentir. O pensar e o fazer, o emocional e o
intelectual, estao entrelacados, de maneira que
estdo inteiros em cada coisa que fazem
(GASPARIN, 2001, p.8).

Nessa perspectiva, percebe-se a necessidade de o
professor primeiramente conhecer os seus
educandos, a realidade e o contexto em que estao
inseridos, para, assim, reconhecer os verdadeiros
interesses desses discentes, pois, a partir disso,
esse profissional da educacao poderia organizar e
contextualizar as suas aulas de forma a atender as
reais demandas sociais e possibilitar a construcao
do conhecimento daqueles que estdao diretamente
relacionados ao seu processo ensino e
aprendizagem.

Dessa forma, para que se estabeleca uma efetiva
discussao acerca da sociedade em que vivemos e
na qual iremos viver, é preciso que se extirpe o
pensamento baseado na imutabilidade da vida
social ou dos fatos, uma vez que, uma das
caracteristicas de maior destaque da sociedade
contemporanea € justamente a constantes
mutacoes e transformacoes sofridas por ela, ja que
essa mesma sociedade se vé em contato com
novidades e inovacbes constantemente e precisa
adaptar-se a cada contexto ao qual esté inserida.

Conforme discute Hall (2001) e corroborado por
esta pesquisa, o sujeito nao é considerado como
possuidor de uma identidade fixa, uno e centrado
(Sujeito do Iluminismo) e ja se ultrapassou
também a ideia de um individuo que tem uma
identidade formada pelas relacoes que estabelece
socialmente (Sujeito Sociolégico). Neste trabalho,
o sujeito é visto como um individuo que nao
possui apenas uma, mas diversas identidades que
sao ininterruptamente “formadas e

transformadas” justamente devido a maneira
como esse mesmo sujeito € representado ou
influenciado pela cultura que o envolve (Sujeito
P6s-moderno).

Nessa medida, a sociedade atual é formada por
esse sujeito p6s-moderno que possui a capacidade
de se adequar ao meio em que esta inserido,
adaptando-se, construindo-se e desconstruindo-se
sempre que necessario. Porém, concordando com
Silva (2001), diante desse processo continuo de
construcao e desconstrucao de si mesmo, muitos
individuos revelam as suas fraquezas e tornam-se
suscetiveis a problemas relacionados a sensacao
de incompletude, ao vazio interior e ao desespero
de nao saber exatamente o seu lugar no mundo
diante das intmeras possibilidades a que estao
expostos.

Para esse sujeito contemporineo, o “mais do
mesmo” nao o satisfaz. Ele vive em uma constante
busca por inovacdo e desenvolvimento. A
sociedade requer uma busca incessante pelo novo,
pelo moderno. Cabe ressaltar que tais conceitos
aqui discutidos nao esgotam as possibilidades de
exploracao das tematicas, mas buscam clarear e
apontar ao leitor as perspectivas teoricas que
embasam este estudo.

Considerando que os sujeitos da atual sociedade
vivem em uma constante busca por inovacao e
desenvolvimento e que esta sociedade requer a
procura incessante pelo novo, pelo moderno, o
professor verificara a necessidade de aprimorar as
suas praticas educativas, a fim de adequa-las a
esse sujeito que estd, também, em constante
aprimoramento e  desenvolvimento.  Esse
pensamento suscitara no professor o desejo por
buscar instrumentos de apoio ao seu
planejamento e é ai que as tecnologias digitais
“entram em cena”, jA que, conforme mencionado
anteriormente, esse individuo que se adéqua ao
meio em que vive, revela-se cada vez mais
conectado e presente no mundo digital.

Esse mundo digital possibilita as mais diversas
maneiras de representacio (oral, sonora, escrita,
gestual, etc.) e essa quantidade de elementos e
formas de representacdo que justificam a
importancia de se trabalhar com os géneros
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digitais em sala de aula, visto que eles apresentam
essa  diversidade de  possibilidades de
aprendizagem, abarcando, além da linguagem
verbal, todas as outras formas de representacao
anteriormente citadas.

Essa diversidade de elementos possui maior
alcance no que se refere ao aprendizado dos
discentes que, por sua vez, passam a ter acesso a
uma maior gama de possibilidades de desenvolver
e aprimorar seus conhecimentos.

Isso posto, este trabalho pretende analisar
trabalhos académicos e artigos que descrevam a
utilizacdo do género discursivo digital Draw my
Life no processo ensino aprendizagem e suas
contribuigoes para a pedagogia do
multiletramento.

. METODOLOGIA DE PESQUISA

Escassos sdo os textos ou trabalhos que tratam do
Draw my Life no contexto educativo, justamente
por ser um género digital relativamente novo.
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Vale salientar que este artigo objetiva, a partir de
uma revisdo de literatura, que compreende o
periodo de 2015 a 2020 analisar os trabalhos
cientificos que descrevam a utilizacdo do género
discursivo digital Draw my life no contexto
escolar, com a finalidade de verificar os resultados
desse uso para o processo ensino aprendizagem.

Nessa perspectiva, foram utilizadas as bases do
Scielo, Google Scholar e Periodicos da Capes, a
fim de buscar os trabalhos mais relevantes e
concernentes ao tema proposto. Assim, entre os
inimeros resultados obtidos pela busca realizada
utilizando as palavras-chave: Draw my life e
educacao, foram selecionados 15 trabalhos cujos
conteidos mostraram-se mais proximos da
abordagem aqui discutida, essa primeira selecao
foi feita com base na leitura dos resumos desses
trabalhos, com a finalidade de escolher os que
mais aproximavam da discussao pretendida.

O ESQUEMA 1 a seguir ilustra o passo a passo na
busca pelos artigos utilizados neste trabalho.
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15 arquivos selecionados a partir da leitura dos resumos que mais

se aproximavam da discussio pretendida neste artigo

Fonte: Elaboracgdo dos autores, 2020

Esquema 1. Etapas do processo de busca e selecao
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A partir do exposto, segue abaixo o QUADRO 1 com os titulos dos trabalhos utilizados, em ordem
alfabética, e os seus respectivos autores.

Quadro 1: Trabalhos selecionados para discussao

Titulo do trabalho Autor (es)

“Uso do Draw my Life no ensino de graduagdo em
enfermagem: relato de experiéncia”

Rayane Teresa da Silva Costa, Aylla
Nauana da Silva, Manoelle
Fernandes da Silva, Cristiane Martins
dos Santos, Vinicius Lino de Souza
Neto, Sergilene Fonseca Teixeira
Santos e Gabrielly de Carly Pereira de
Carvalho

“Utilizacao de Draw my Life na pratica de educacao
em sadde: produto aplicado em proposta de
intervencao digital da Matéria projeto integrador 11"

Rafaela Maria NUNES; Maria Clara
Emanuelli Souza Sanches Schott;
Isabela Neri Teixeira; Jodo Victor
Sousa Veras; Murilo Moura de
Carvalho; Julia Santiago Correa;
Vitéria Giovana Cardoso Tenorio de
Melo; Maria Eduarda Pereira Simoes;
Arlindo Gonzaga Branco Junior;
Camila Maciel de Souza; Sharon Rose
Aragao Macedo Oliveira.

“O celular nas aulas de geografia: usando a

metodologia do Draw my Life”

Alexsandro Costa de Sousa

“Arte-educacdo no ensino do lugar em Feira de

Daiane Correia de Vasconcelos; Cléa

Bésica: uma revisao sistematica de literatura”

Santan.a: . olhares e possibilidades da cidade Cardoso da Rocha

educativa

Pos's;lblhdades d? . representagoe\s do lugar: Jaqueline de Jesus de Lemos; Cléa
mediacoes pedagogicas rumo a cartografias Cardoso da Rocha

alternativas em Feira de Santana —BA”

“Producao de videos por estudantes da Educacao | Andréia Caldeira das Chagas;

William Junior do Nascimento

“Video para prevencdo do contagio de infeccoes por
HPV em adolescentes”

Christianne Azevedo Calcavecchia

“Metodologia ativa: experiéncia exitosa de estudantes
de enfermagem”

Kazia L. M. L. da Silva Rodrigues,
Erlivania Ap. de Lucena, Vanessa
Mandu Pereira, Jackson J. V. do
Nascimento, Natalia F. de Aratjo,
Paula C. V. Pereira, Nadja Raquel de
S. F. Costa, Luiza de M. A. da Fonséca
e Vinicius L. de Souza Neto.
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“Resgate historico de uma ocupacao estudantil como
estratégia para o enfrentamento das politicas
conservadoras e retrocesso cultural”

Julio Cesar Roitberg

“Transborde singelas atitudes”

Ammanda Mikelly Alves FALCAO;
Amanda Bezerra LIMA, Jessyca
Cristina Artico de OLIVEIRA, Nitali
Angélica Correia Barbosa, Maria
Carolina Maia Monteiro
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“NuAR Ambiente Multidisciplinar de
Interativo para a Aprendizagem Criativa”

Ensino

Claudia Fernandes, Marta Luzzi,
Alice Couto, Amanda Theodoro,
Gustavo R.  Oliveira, Kryslla
Carvalho, Matheus N. Martinez,
Rodrigo C. S. de Oliveira

“Proposta de um artefato para potencializar sinteses
graficas e contribuir na aprendizagem de estudantes

Edilene Aratjo, Hélio Oliveira, Lucas
Negreiros, Natalia Barbosa & Solange

do ensino médio” Coutinho
“Formacao de Professores com animacoes digitais em | Ires Teresinha da Silva; Willian
Stop Motion: Producoes autorais na cultura digital” Rochadel

século XXT1”

“Uma experiéncia de producao de videos de animacao
de Sociologia: proposta de ensino de Sociologia no

Henrique Fernandes Alves Neto,
Ileizi Fiorelli Silva

“RELATO PESSOAL: interface

letramento e a tecnologia”

uma

entre o

Adriana Mendes Ramos

Através dessa selecio, os trabalhos foram
analisados, a fim de que se destacassem, neste
artigo, as partes que mais chamaram a atencao
considerando a profundidade das discussoes
levantadas pelos autores. Essas partes comporao
as discussoOes e resultados, que serao realizados
logo apo6s a conceituacdo do Draw my Life a
seguir, e contribuirdio para a elaboracio das
consideracoes finais desta revisao de literatura.

3.1 Draw my Life: Género discursivo digital

Segundo Ledo (2013), o Draw My Life é um
género digital que teve sua origem em 2010 no
4chan, um website imageboard inglés, em que os
usuarios postam de forma anénima. Inicialmente,
apareceu de forma muito breve e nao se
apresentava como video, o que se tinha, na
verdade, era uma histéria contada através de uma
imagem que se desenvolvia de forma evolutiva
com a descricao de cada momento.

A partir disso, cada internauta comecou a contar a
sua propria histéria de forma muito especifica e
criativa. Ressalta-se que numa traducao literal do
termo Draw my Life, temos: “Desenhe minha
vida”, o que ja demonstra o carater extremamente
particular desse género textual digital.

O portal G1* publicou em 13 de setembro de 2013
uma matéria da agéncia de noticias France Presse
que relata que o apice do Draw my Life aconteceu
em 2013, justamente quando essas historias
“ganharam vida” em forma de video e tiveram a
sua divulgacdo por meio da midia social Youtube.

Fonte: Elaboracao dos autores, 2020.

O primeiro a lancar mao desse género foi o
youtuber americano Sam Pepper que, por meio de
uma lousa branca, um pincel e um apagador, foi
desenhando uma situacdo e narrando de forma
simultanea.

Leao (2013) destaca ainda que aqui no Brasil, a
primeira publicacao desse género digital foi pelo
influencer Caué Moura que narrou a sua histéria
utilizando do mesmo método de Pepper. O video
atualmente possui quase quatro milhdes de
visualizacbes e mais de vinte e dois mil
comentarios. Desde entao, diversos famosos
aderiram a pratica que alcancou um significativo
numero de admiradores.

O Draw my Life propoe que as pessoas descrevam
sua vida ou um aspecto dela, como: trabalho,
relacionamento, um fato, acontecimentos
interessantes e importantes, através de desenho
em um quadro branco ou folhas de papel. A
filmagem desse processo de desenho é transferida
para um video, acompanhada pela narracao da
histéria.

Segundo estudos da Neurociéncia, as animacoes
sdo viciantes e persuasivas e o nosso cérebro se
esforca menos para assimilar narrativas quando
possui o apoio das imagens, pois estas subtraem
as possibilidades de méas interpretacoes e tornam
conteudos didaticos mais significativos. Quando
uma mao desenha uma imagem em video e um
locutor 1€ um roteiro ao fundo, nosso cérebro —
instintivamente — deseja ver aquela imagem
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completa e espera até que esta seja finalizada, o
que pode levar de 10 a 20 segundos, dependendo
do tamanho e complexidade da imagem. Assim,
em sequéncia, outras imagens comecam a ser
desenhadas e imediatamente o ciclo continua.
Isso significa que é muito provavel que os seus
leitores compreendam com mais facilidade a
mensagem que vocé deseja transmitir em seu
texto.

Para fazer um Draw my Life, o autor precisa de 01
quadro branco (para fazer os desenhos), 01 pincel
(para desenhar no quadro branco), 01 apagador
(ou qualquer outro instrumento para apagar:
pano, canto da mao, etc.), 01 camera ou celular
(para filmar), 01 microfone (para narrar o fato),
01 computador (para editar).

Para comecar o autor deve fazer o roteiro com as
descricoes do que sera narrado, em seguida gravar
o audio narrando o fato, para poder desenhar
acompanhando o que ja foi gravado. Enquanto
desenha, deve ajustar a camera, de preferéncia em
um tripé, a fim de filmar seu desenho da maneira
mais estavel possivel. O desenho deve estar de
acordo com o roteiro e o texto da narracao, ja
armazenado. Depois do desenho pronto, deve-se
transferi-lo para o computador, a fim de que seja
editado. A técnica consiste em acelerar o video
dos desenhos, sincronizando com o audio da
narracao.

Pela descricio do processo de producao,
percebe-se o potencial intrinseco a esse género
digital que vem ganhando gradualmente mais
adeptos, gracas a sua dinamicidade, originalidade
e liberdade de criacdo, e, justamente por isso,
deve-se avaliar a possibilidade de uso desse
recurso metodolégico em sala de aula, uma vez
que o atual cenério é favoravel a essa utilizagao.

O Draw my Life é um género discursivo digital
extremamente marcado pela multimodalidade. A
multimodalidade, conforme ja mencionado,
revela-se cada vez mais presente nos discursos
online, principalmente porque esses discursos
acontecem e manifestam-se das mais variadas
formas. A tecnologia permite ao usuério utilizar
simultaneamente a oralidade, textos escritos,
cores, imagens, sons, gestos, enfim, uma

infinidade de recursos que auxiliam e interferem
nas interpretacoes discursivas presentes nos
géneros digitais.

As caracteristicas do sujeito contemporaneo,
descentrado, sem uma identidade fixa e
continuamente em busca de seu lugar no mundo
encontra, nas tecnologias digitais, reftgios para
ser representado, vé no meio digital uma maior
facilidade de falar, expressar-se e demonstrar
aquilo que sente e que pensa. Soster (2009), ao
descrever esse papel das midias e a influéncia que
exercem nos dias atuais, afirma que elas

[...] provocam sensacOes, criam ambientacoes e
geram tensionamentos, porque interferem em
resultados e modificam realidades. Entao, os
veiculos de comunicacdo e suas operacgoes
também podem ser vistos como vetores de poder,
pois possibilitam a producao de sentidos
(SOSTER, 2009, p.38).

Nessa perspectiva, o género digital Draw my Life
carrega uma multimodalidade inerente e exerce
uma visivel influéncia na vida daquele que o
utiliza para comunicar-se, jA que o autor desse
género precisa minimamente falar e desenhar ao
transmitir para a “rede” a sua vida, a sua historia,
a maneira como se enxerga representado no
mundo.

Esse recurso ainda pode proporcionar uma
possivel autorreflexao do autor que, ao descrever
e demonstrar fatos que considera importante em
sua vida, acaba por retomar memorias e fatos que
podem contribuir para a transformacao desse
mesmo autor ou da sua propria realidade,
gerando até mesmo uma autocritica de sua
histoéria de vida.

Assim, a utilizacao de géneros discursivos digitais
propicia e facilita o acesso do discente a
linguagem multimodal, proporcionando o desen-
volvimento do letramento critico e diversas
habilidades, entre elas, a capacidade de
interpretar textos e reconhecer discursos, o que se
revela como uma pratica muito significativa no
processo de multiletramento e pode contribuir
para construcao e reconstrucao desse sujeito.
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O Draw my Life de acordo com sua evolucao
historica revela-se como um instrumento digital
que exerce potencial influéncia na sociedade,
aqui, incluem-se os jovens e adolescentes que se
mostram cada dia mais conectados e interessados
por praticas inovadoras, criativas e populares.

Nessa perspectiva, o processo de ensino deve
rever o modelo tradicional baseado na
transmissdao de conhecimento e utilizar
metodologias de ensino inovadoras e recursos
digitais como, por exemplo, o Draw my Life,
principalmente porque esse uso acaba por
conferir ao aluno autonomia, jaA que todo o
processo de criacao ¢é pensado, organizado e
produzido pelo discente que, consequentemente,
podera  desenvolver a seguranca e O
amadurecimento necessarios aos individuos.

IV.  DISCUSSOES E RESULTADOS

A partir da busca realizada, foram encontradas
significativas pesquisas e valiosas discussoes
relacionadas ao uso da técnica do Draw my Life
nos mais variados contextos educacionais.

Esse género discursivo pode contribuir para
diversificar as possibilidades de aprendizado dos
discentes, uma vez que compreende aspectos
imageéticos, sonoros, habilidades relacionadas ao
uso de tecnologia, entre outras caracteristicas de
grande relevancia para o processo ensino
aprendizagem.

Nessa perspectiva, Costa, et al (2017) produziram
um relato de experiéncia relacionado ao uso do
Draw my Life em um curso de graduaciao em
Enfermagem de uma instituicao publica de ensino
situada no Nordeste do Brasil e consideram que “a
utilizacdo de metodologias apropriadas facilita o
ensino, por parte do professor, propiciando
melhor participacdo e compreensido do educando
e, ainda, dinamiza e enriquece a aula”. (COSTA, et
al, 2017, p. 40).

O referido relato descreve a utilizacao do Draw my
Life com o 6° periodo da turma de enfermagem
da Universidade Federal do Rio Grande do Norte
pelo grupo de pesquisa Cuidados em Saude,
Tecnologia e Educacdo em Satde. O grupo de
pesquisa em questdo, formado por estudantes,

iniciou os trabalhos pesquisando profundamente
o tema que seria abordado e o género digital que
seria utilizado para exposigao.

A partir das pesquisas e aprofundamentos, a
equipe elaborou uma videoaula usando casos
hipotéticos para apresentar a turma. A producao
valeu-se de imagens em movimento e narrativa
oral com linguagem acessivel.

Os autores do relato de experiéncia destacaram
ainda a necessaria substituicio do modelo
tradicional de ensino por modelos inovadores,
com a utilizacao de ferramentas atuais, como, por
exemplo, o Draw my Life, que contribui
significativamente para a formacao de estudantes
mais criticos, reflexivos e, por conseguinte, mais
atuantes em sociedade. Relataram também que os
discentes demonstraram um interesse muito mais
significativo pelo contetido a partir da forma como
foi exposto.

Nunes et al (2020), descrevem, em seu resumo, a
utilizacdo do Draw my Life com ferramenta para
orientacdo de profissionais da engenharia civil
sobre a importancia dos primeiros socorros no
momento em que ocorra um acidente de trabalho.
A técnica foi produzida e utilizada com uma turma
de primeiro periodo em Engenharia Civil de Porto
Velho-RO e, segundo os autores, “a animacao em
questao disponibiliza um contetido dinamico e de
facil compreensao, contribuindo para a educacao
e formacdo competente de estudantes da area”
(NUNES et al, 2020, p.2).

Outro trabalho a ser ressaltado foi o artigo de
Sousa (2018), o qual evidencia a necessidade de os
docentes proporcionarem e utilizarem novas
maneiras de ensinar junto aos seus discentes.
Sendo assim, o autor cita o uso do Draw my Life
como uma ferramenta inovadora e que contribui
para o desenvolvimento do “senso critico,
reflexivo e criativo” dos estudantes. (SOUSA,

2018, p. 153)

Para responder a questionamentos extremamente
validos relacionados a formacdo de cidadaos em
meio a contextos escolares fundamentalmente
tradicionais, ao uso da arte-educacao para
aproximacao de alunos com a disciplina de
Geografia e as possiveis estratégias para efetivar o
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acesso ao conhecimento pelos discentes, as
autoras Vasconcelos e Rocha (2018) destacaram o
uso do Draw my Life através de uma oficina e
consideraram que talvez “esta seja uma das
alternativas para tornar o ensino de geografia
mais atrativo, menos enfadonho e mnemonico”
(VASCONCELOS; ROCHA, 2018, p. 4).

Vale ressaltar que, nessa mesma perspectiva, isto
é, discutindo o ensino de Geografia, porém com
um viés voltado para a cartografia, e utilizando-se
também de uma oficina, Lemos e Rocha (2019)
utilizaram o Draw my Life como forma de
alcancar e atender de forma mais efetiva as
necessidades dos alunos.

Os pesquisadores Chagas e Nascimento (2020),
realizaram a revisdo sistematica de literatura
voltada para estratégias metodologicas
relacionadas a producao de videos por estudantes
da Educacao Basica e consideraram a escassez de
trabalhos sobre esses videos produzidos,
ressaltando a resisténcia e a desinformacoes dos
professores sobre o assunto. Uma das técnicas
mencionadas no artigo é o Draw my Life que foi
usado em uma aula de Fisica Moderna e
Contemporanea voltada para alunos do Ensino
Médio. A utilizacao desse género discursivo,
conforme afirmam os autores, “verificou-se
avanco no conhecimento, tendo os alunos papel
ativo no desenvolvimento do trabalho” (CHAGAS;
NASCIMENTO, 2020, p.16).

A pesquisadora Calcavecchia (2018) objetivou
orientar adolescentes na prevencao do contagio de
infeccoes por HPV, para tanto e, por considerar
um método mais eficaz e descontraido, utilizou
um video educativo com o intuito de incentivar a
vacinacdo do publico alvo que, segundo a
pesquisadora, possui baixa adesao a esse tipo de
prevencao. A producao do video ocorreu a partir
da técnica do Draw my Life (que foi bem
detalhada e descrita no trabalho).

A pesquisa intitulada: “Metodologia ativa:
experiéncia  exitosa de  estudantes de
enfermagem”, como o proprio nome indica, relata
a experiéncia bem-sucedida de estudantes do
curso de enfermagem com a producao de
instrumentos que proporcionassem o aprendizado

dos estudantes do curso, dentre esses recursos
produzidos, destacamos a técnica do Draw my
Life. Para Rodrigues et al (2020, p.249), autores
do referido relato, “nota-se que a utilizacdo de
metodologias apropriadas facilita o ensino, por
parte do professor, propiciando melhor
participacao e compreensao do educando e, ainda,
dinamiza e enriquece a aula”, ideia com a qual
corroboramos nesta pesquisa.

O trabalho de Roitberg (2019) se propds a
construir memorias para uma comunidade escolar
localizada no Rio de Janeiro e, para a conclusao
dessa acao, em uma de suas etapas, foi utilizado o
Draw my Life, por considera-lo como uma funcao
de registro de dados mais 6bvia e eficaz.

Falcao et al (2016), ao apresentar métodos
criativos usados na criacdo de uma animacao em
stop-motion, cita o Draw my Life como uma
dessas possibilidades. Os autores afirmaram ainda
que além de sincronizarem fotografia e outras
linguagens, conseguiram aprimorar novas
habilidades e recursos técnicos.

No que diz respeito as habilidades de leitura e
escrita, o uso do Draw my Life também ¢é citado
por Fernandes et al (2019), ao destacarem que
obtiveram valorosos resultados no ensino e
aprendizagem dos discentes, a partir da
experiéncia do Nucleo de Animacao e Roteiro do
IFMS Campus Campo Grande — NuAR ao usar tal
género discursivo.

Mais um artigo a ser destacado, € o de Aratjo et al
(2019), o qual destaca problemas encontrados em
uma escola publica-privada localizada em Recife e
algumas  possiveis  solugoes para  essas
dificuldades. Assim, os autores relatam o uso do
Draw my Life como uma referéncia conceitual da
solugdo  desenvolvida.  Os  pesquisadores
afirmaram ainda que “é necessaria uma
intervencdo na educacdo béasica brasileira por
meio de novas ferramentas pedagogicas e
metodologicas ativas, e que estas abordagens
precisam ser mais atrativas e que estejam mais
presentes no cotidiano dos estudantes, dialogando
de forma direta com eles” (ARAUJO ET AL, 2019,

p.1069).
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A pesquisa de Silva e Rochadel (2018) discute a
Formacao de Professores a partir de Praticas
Pedagogicas relacionadas a animacao digital e,
mais uma vez, o Draw my Life é citado como uma
técnica que possibilita a capacitagdo e inovagao
das metodologias dos professores, além de
“proporciona a construcao colaborativa do
conhecimento” (SILVA; ROCHADEL, 2018, p.1).

O Draw my Life é citado como ferramenta
metodologica em mais uma disciplina do
curriculo: a Sociologia. No trabalho de Neto e
Silva (2019), esse género digital foi utilizado para
trabalhar alguns conceitos e autores da Sociologia
com alunos do Ensino Médio. Os autores
consideram que a utilizacdo desse recurso
proporcionou o desenvolvimento de novas
relacbes dos discentes com o aprendizado
sociolégico e “é uma das maneiras de ressignificar
o processo de ensino e aprendizagem na sociedade
em rede” (NETO; SILVA, 2019, p. 150).

Outra experiéncia de destaque é a detalhada na
dissertacdo de Ramos (2016) a qual descreve a
pesquisa-acao realizada no 8° Ano de uma escola
publica no norte de Minas Gerais, envolvendo o
género relato pessoal de forma sistematizada.
Depois da elaboracao dos relatos pessoais, foi
solicitado aos discentes que pesquisassem sobre a
técnica Draw my Life e, apoés isso, eles deveriam
transpor um dos relatos, escolhido pelo grupo,
para o formato pesquisado.

Assim, é descrito o uso do Draw my Life e a
consequente motivacao e interacao dos alunos ao
terem acesso ao género digital mencionado, o que
contribuiu, segundo a autora, para o “acesso a
linguagens variadas e troca de informacoes mais
proficuas entre alunos e professor, oportunizando
uma aprendizagem linguistica positiva e maior
autonomia dos educandos” (RAMOS, 2016, p.
124).

Essas experiéncias demonstram que a utilizacao
dos géneros digitais na pratica pedagogica pode
contribuir para que o professor deixe de ser o
detentor  “exclusivo” do conhecimento e
apresente-se como o mediador da situacao, aquele
que orienta e conduz as agbes para o alcance dos
objetivos, conferindo mais independéncia as acoes

do educando, que passa a ser o efetivo e
verdadeiro autor da mensagem, através de um
texto multimodal.

A utilizacdo nos géneros discursivos digitais na
pratica  pedagogica  pode auxiliar  no
distanciamento da “educacao bancéria”, tao
criticada por Freire (1987), educacao essa que
considera o professor como o detentor do saber
que deve “depositar” ou “doar” os seus
conhecimentos aqueles que sao ignorantes, os
alunos, os quais devem receber o saber
pacientemente e devem memorizar e repetir o que
foi transmitido.

Segundo Freire (1987, p. 34), “[...] o educador,
que aliena a ignorancia, se mantém em posicoes
fixas, invariaveis. Serd sempre o que sabe,
enquanto os educandos serdo sempre os que nao
sabem. A rigidez destas posi¢oes nega a educagao
e o conhecimento como processos de busca”.

Outro aspecto a ser ressaltado é que o uso do
Draw my Life possibilita ao estudante a
autonomia de criar o seu contetido, contando a
sua histoéria a sua maneira e com o uso da sua
criatividade, extirpando o uso mecanizado e cheio
de regras que as metodologias tradicionais
tendem a impor as atividades em sala de aula, o
que, muitas vezes, limita o discente.

Assim, é através da superacao dessa cultura
tradicional (ultrapassada), da abertura para novas
visoes, da utilizacao de metodologias que almejam
desenvolver a autonomia e o pensamento critico
dos discentes e do uso de recurso digitais
multimodais que a educacao pode alcancar, de
fato, seus objetivos, auxiliando na formacio de
cidadaos criticos e atuantes em sociedade, capazes
de contribuir na transformacio e construgdo de
um mundo melhor para todos.

V. CONSIDERACOES FINAIS

Considerando que a comunicacdo é a base das
interacoes humanas e se concretiza por algum
género textual/discursivo, o surgimento e a
evolucao da internet e das TDIC, principalmente
do suporte material de veiculacao das mensagens,
alteraram  consideravelmente a linguagem,
tornando-a mais dinamica, versatil, atrativa e
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flexivel. O ato de ler e escrever, ao possibilitar, no
mesmo espaco virtual, adicionar recursos
multimodais, passou a ser mais dinamico e a
exigir novas competéncias e habilidades dos
leitores, produtores. Esta alteracao na linguagem
escrita traz implicacOes para a escola, que precisa
se adequar para responder as demandas da
sociedade circundante.

Por vivermos em uma sociedade tecnologica, que
cada vez mais faz uso das TDIC, o uso dos
suportes digitais na pratica de leitura e escrita é
de grande importancia para envolver e estimular
os estudantes na construcao de conhecimentos
necessarios a participacao nesta sociedade.

Levando em consideracdo o grande ntmero de
géneros discursos digitais que tem circulado na
sociedade contemporanea, para contribuir com o
desenvolvimento do letramento critico dos alunos,
a escola precisa dar espaco para a leitura e a
producdo de outros géneros discursivos,
principalmente os géneros discursivos digitais que
podem e devem contribuir para o desenvol-
vimento do letramento critico, possibilitando a
transformacdo do leitor acritico em analista
critico.

Os geéneros digitais, ao apresentarem uma
inovacdo  organizacional, com  formacoes
interativas, multimodalizadas e flexiveis de
organizacao social que contribuem para ordenar e
estabilizar as atividades comunicativas do dia a
dia, exigem o estabelecimento de relagdes para
transitar entre palavras, imagens e sons,
agucando nossa capacidade de estimulo sensorial,
intelectual e comunicacional para encontrar, no
labirinto eletrénico do hipertexto, a solidificacao
do conhecimento buscado pela autonomia das
escolhas no itinerario percorrido.

O trabalho com a leitura e a escrita desses géneros
emergentes exige da escola um novo olhar sobre a
importancia do emprego desse novo formato,
visando a promocao do letramento critico, que
contribua para a formacdo do leitor, analista
critico. Nessa perspectiva, este estudo procurou
analisar a utilizacdo do Draw my life no contexto
educacional, a partir de trabalhos voltados para a
area da educacao e, consequentemente, discutir as

caracteristicas desse género digital que tem
circulado na sociedade contemporanea.

Dessa forma, esperamos que outros estudos
possam ser realizados sobre as contribuicoes de
outros geéneros digitais para o processo de
multiletramento n3o s6 dos estudantes e
profissionais da educacdo, mas de todos os
cidadaos.
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