UTILIZACAO DO SOFTWARE TWINE NA CRIACAO DE
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O objetivo deste trabalho é divulgar os resultados obtidos com a aplicacao
do projeto de extensao Desenvolvimento de Material Autoral Digital Educacional
como construcao tecnoldgica e social com estudantes de Ensino Superior na
Universidade Federal do Ceara (UFC). Considerando-se que a criatividade e a
inovacao sao areas pouco trabalhadas no contexto escolar, devido a um
engessamento do curriculo e a necessidade de preparacao dos alunos para
avaliacdes de carater conteudista, faz-se necessario trabalhar na formacao inicial
de professores reflexdes e praticas vinculadas as didaticas e metodologias
diferenciadas que, em conjunto com as tecnologias digitais, promovam inovacodes
no ensino, instigando uma aprendizagem mais significativa dos alunos. O objetivo
do projeto foi a criacao e o desenvolvimento de livros-jogo a partir da utilizacao do
software Twine com quinze estudantes da UFC. Foi utilizado o laboratério de
Tecnodocéncia as tercas-feiras no turno da tarde, durante os meses de abril a
novembro de 2019. O processo iniciou com o estudo sobre o software Twine, seus
recursos e funcionalidades como o desenvolvimento de textos nao-lineares, a
insercao de botdes de escolha, armazenamento de dados, apresentacao de videos,
imagens e dudio. Na sequéncia, foram elaborados os roteiros de cada livro-jogo
para posterior implementacao no software. Foram desenvolvidos seis livros-jogo
gue versaram sobre os seguintes conteldos: interdisciplinaridade entre biomas,
teoria das cores e medidas matematicas; interdisciplinaridade entre queda livre,
semidtica e anatomia; literatura; operacdes matematicas; mitologia grega; e,
musica. Os materiais desenvolvidos utilizaram pelo menos uma das
funcionalidades do Twine e buscaram ensinar aos usuarios conteudos utilizando
metodologias diferenciadas e inovadoras, possibilitando a interacao dos alunos
com o livro-jogo. Pretende-se dar continuidade ao projeto abrindo espacos e
tempos na comunidade escolar.
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