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No contexto cibercultural foi construido o e-book: Educacdo, Tecnologias e Cibercultura para
a disciplina de mesmo nome, do curso de Pedagogia on-line na Universidade La Salle. O
e-book conta a histéria da Alice na Contemporaneidade, percorrendo diferentes mundos em
companhia dos personagens de sua historia original, bem como com os estudantes desta
disciplina, interagindo com as tecnologias € os conhecimentos (teoria) contemplados no
componente curricular. O e-book contempla os seguintes elementos: Literaturalizagdo das
ciéncias - Metaforas epistémicas, Gamificacdo, Representagdo da imersdo, Hibridismo
tecnologico, Hibridismo das linguagens e Dialogicidade. Logo, emerge a seguinte questao: De
que forma estes elementos sdo explorados no texto do e-book? Para a reflexao identificamos o
significado de cada elemento. A literaturalizacdo das ciéncias ¢ compreendida no
entrelacamento narrativo dos personagens da histéria ficcional com os conhecimentos. As
metaforas apresentadas possuem cunho epistémicos, pois foram construidas em relagdo ao
conhecimento destacando suas caracteristicas e particularidades. As narrativas sdo exploradas
por meio do hibridismo das linguagens, com textos ficcionais (interatividade na escrita);
textos instrucionais (resolucao de problemas); textos artisticos (exploracao da criatividade); e
textos conceituais (abordando diferentes referenciais tedricos). O contexto ¢ desenvolvido no
hibridismo tecnologico, por meio de diversas formas de interagdo e comunicacdo na
articulacdo de tecnologias (digitais e analogicas), configurando espagos digitais virtuais e
espacos geograficos. No e-book a gamificacdo ndo se trata diretamente de um jogo, mas sim
de desafios, pontuagdo e regras similares a games, para prosseguir com a historia. A
representacdo da imersdo ocorre na vivéncia do estudante dentro da histéria. No e-book, o
estudante ¢ instigado a imaginar-se percorrendo os diferentes ambientes e construindo novos
conhecimentos com os personagens do texto. A representacdo da imersdo, ocorre também, por
meio da dialogicidade entre os personagens da historia que interagem entre si, a fim de
construir o conhecimento. Essa pesquisa se insere no contexto da linha de pesquisa Culturas,
Linguagens e Tecnologias na Educa¢do do Programa de Pos-Graduacdo em Educacdo e no
Grupo de Pesquisa COTEDIC UNILASALLE/CNPq. A abordagem dessa pesquisa €
qualitativa, por meio da metodologia de Estudo de Caso. Os dados empiricos serdo coletados
a partir da participagdo dos estudantes (registros por meio das tecnologias digitais) e dos
processos de interagdo ocorridos durante as atividades propostas na disciplina. Atualmente,
estamos encerrando a disciplina que utiliza o e-book na sua integra. Ao final do semestre sera
feita a observacdo dos dados empiricos e a andlise. Nessa etapa, destacamos que os elementos
presentes no e-book sdo explorados durante a narrativa a partir dos dialogos dos personagens
e da sequéncia de agdes, auxiliando na compreensdo dos estudantes sobre os conhecimentos
problematizados e contextualizados.



