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O capitulo discute questdes que se nos afiguram centrais em torno das narrativas
digitais e da sua utilizagdo em contexto escolar. Num primeiro momento, situa-se
o conceito de texto narrativo na nocdo de pensamento narrativo para chegar a
uma definicao de narrativa digital, identificando as suas principais caracteristicas e
dando testemunho empirico da realidade dessas propriedades nas representagoes
atuais de criangas pequenas, reforcando, desse modo, o conjunto de justificagdes
para a sua presenca e utilizagdo em contexto escolar. Num segundo momento, iden-
tificam-se alguns desafios que as narrativas digitais colocam ao processo tradicional
de construcao de significados e exploram-se possibilidades pedagégicas, abertas
pelas proprias tecnologias de informacdo e comunicagao (TIC), para dar resposta a
(e preparar para) esses desafios em sala de aula.

INTRODUCAO

O digital turn transformou irrevogavelmen- . i
O digital turn designa uma mudanca

na comunicagdo originada pelos servi-
cos digitais (p.ex. Google, Skype, redes

te as formas de comunicag¢do e de intera¢do
no (e para o) século XXI (The New London
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Group, 1996; Cope & Kalantzis, 2009,
Mills, 2010). Existe hoje um complexo
mundo novo de possibilidades de repre-
sentar significados e de os fazer chegar aos
outros resultante da alianca de diferentes
formatos digitais. Trata-se da fusdo dos
recursos de tipo web 1.0, servigos e ferra-
mentas digitais que se servem de uma mul-
tiplicidade de codigos para a representag¢do

sociais...) suportados por dispositivos
cada vez mais inteligentes, avangados e
capazes de gerar e construir mensagens.
Estas transformagoes afetaram ampla-
mente 0s nossos contextos individuais,
sociais, laborais, educativos, econdémicos
e recreativos de comunicacdo, a que se
faz referéncia frequente através do termo
“literacia digital”.

de significados (imagem, cor, som, voz, escrita, etc.), com os recursos de tipo web
2.0, servigos e ferramentas sociais, tais como o motor de busca Google, os sites de
partilha e colaborag@o como o YouTube e a Wikipédia ou as redes sociais, como

' Este trabalho foi financiado pelo Fundo Europeu de Desenvolvimento Regional (FEDER) através do Programa Operacional
Fatores de Competitividade ¢ da Fundagio para a Ciéncia ¢ a Teenologia (FCT), no ambito da Bolsa de Doutoramento SFRH/
/BD/84029/2012 - Engaging kids.
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o Twitter e o Facebook, os chats, toruns, blogues, quizzes e wikis, que fizeram do
mundo digital multimodal um mundo de interagio a escala mundial quase “babé-
lico”, nunca antes experienciado.

O extenso e emaranhado uso desse vasto conjunto de tecnologias determinou a
emergéncia de inameras novas praticas de literacia, isto €, de novas formas de
representar, veicular e construir significados no mundo laboral, na cidadania, nas
praticas de lazer e de comunicagdo pessoal e privada: as multiliteracias (The
New London Group, 1996). Um dos tragos distintivos das multiliteracias € o uso
de novos géneros de texto, emergentes das novas necessidades comunicacionais
(por exemplo, sites), e de géneros textuais renovados pela utilizagdo, muitas vezes
multipla, de novos codigos de significagdo (por exemplo, SMS). Tal significa que
a existéncia das TIC proporcionou o aparecimento de novas praticas culturais, que
fazem uso de novas formas textuais — “hipertextos, textos em diferentes suportes,
textos multimodais, o multimédia” (Tavares & Barbeiro, 2011:128) — ¢, nesses tex-
tos, de codigos de significagdo que vdo muito para além do codigo verbal escrito,
que deteve, até ha algumas décadas, a hegemonia dos modos de representagdo nas
praticas de literacia.

A literatura, expoente maximo da arte verbal, ndo ficou imune a toda esta trans-
formagdo proporcionada pelo digital turn. A este respeito, as mudangas propor-
cionadas pelas ferramentas web 2.0 e outras vdo muito além da (ja de si interes-
sante) disponibilizagdo praticamente irrestrita de textos literarios. Na verdade, as
potencialidades criativas oferecidas pelas ferramentas digitais tém tido um impacto
muito singular e particularmente importante na redefini¢do dos géneros literarios
classicos (texto narrativo, poético e dramatico), oferecendo um enorme potencial
para a emergéncia de textos literdrios que fundem os géneros classicos de litera-
tura e os textos ndo literarios, dando origem a géneros hibridos, e/ou renovando
os géneros classicos, ao intervirem nos processos tradicionais de representagdo
através do recurso a combinagdes de linguagem escrita com outros codigos de
representacdo, implicando também o hipertexto.

As narrativas digitais sio um poderoso exemplo dessa renovagéo, com implicagdes
sérias nos modos de o leitor se relacionar com os significados ai representados e,
por conseguinte, nos modos de as narrativas serem relevantes para a vida dos cida-
daos do século XXI. E, sendo a escola chamada a preparar para a vida, ¢ estando
a vida marcada pela emergéncia de novas formas de contar (a vida ¢ as versoes
ficcionais da vida), que se colocaram ao lado (ou mesmo na dianteira) das formas
narrativas tradicionais, cabe ao professor também conhecer esta nova realidade
para ser dela participe e poder inclui-la nas suas preocupagdes e praticas pedago-
gicas (Gee, 2007).

60



© PACTOR

NARRATIVA DIGITAL

NARRATIVAS DIGITAIS: NOVAS FORMAS DE CONSTRUIR O

PENSAMENTO HUMANO

Em nosso entender, o conceito de narrativa
digital, que tem sido alvo de muitas defini-
¢oes e discussdes recentes (Coelho, 2006;
Alves, 2012), ndo pode ser cabalmente
entendido sem a consideragdo da nogdo
de pensamento narrativo. Bruner (1988;
1991) identifica duas formas de pensamento
humano: a paradigmatica, mobilizada, por
exemplo, pelas ci€ncias, com o objetivo de
transcender o imediato e chegar ao conheci-
mento abstrato, € a narrativa, mobilizada
pelo Homem na sua procura de construgio

“Narrativa digital” designa genericamente
as histdrias contadas em suporte digital.
Trata-se de um termo sem definicao, estru-
tura, e caracteristicas claras e consensuais
na literatura, devido a sua ainda recen-
te emergéncia no contexto semiotico e,
sobretudo, a grande variedade de recursos
digitais usada na sua construcao e que faz
da narrativa digital uma realidade muito
diversa. Nela reconhecem-se caracteristi-
cas classicas da narrativa escrita, mas des-
tacam-se caracteristicas tradicionalmente
menos exploradas, de que sdo exemplo as
dimensdes social e multimodal.

de sentido para a sua vida social proxima.

Para Bruner (1988), o objeto do pensamento narrativo sfo as vicissitudes das inten-
¢des humanas. Este predicativo (vicissitudes das inten¢des humanas, intengdes, dese-
jos, necessidades) denota um conjunto de dimensdes cruciais de qualquer narrativa,
a saber: as inten¢ées de individuos que protagonizam a¢des num determinado fluir
de tempo, sendo uma condig¢do que essas agdes traduzam qualquer tipo de rutura
na estabilidade socialmente esperada (Bruner, 1991). No seu conjunto, sdo essas
caracteristicas que definem uma historia que valha a pena ser contada. O pensamento
narrativo ¢, segundo este autor, uma das “for¢as” mentais que mais cedo aparece na
mente das criangas e € seguramente uma das formas mais universais que o Homem
tem de organizar para si e para os outros a sua experiéncia como ser humano.

O texto narrativo, seja o relato quotidiano, seja o relato literario ficcional, ¢, para
Bruner (1988; 1991), fruto e instrumento cultural fundamental de construcio
deste modo de pensar: 0 modo narrativo de pensar estrutura o conhecimento que
0 Homem tem do mundo, fornecendo pautas de compreenséo das vicissitudes das
inteng¢des, que sdo representadas no texto narrativo. Assim se percebe, de imedia-
to, a omnipresenca das narrativas na filogenia humana (supostamente de natureza
inicialmente oral, a verdade é que os registos mais antigos sdo os dos suportes
visuais: nas paredes — de cavernas, igrejas, casas, museus —, mas também em papi-
ro e papel). Assim se percebe o caracter universal dos textos narrativos, e a sua fun-
¢do pedagogica, ludica e de perpetuacio cultural (Pereira, 2006; Alves, 2012). Ao
Homem que convive com narrativas é permitido viver, experimentar, concretizar
desejos, sonhar acordado, fugir a realidade material, realizar simulagdes, inventar
novas realidades e recriar mundos ficcionais sem correr riscos (Coelho, 2006).
E assim se percebe também, em particular, o papel das narrativas na formagio das
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criancas e a desejabilidade de que o contacto com as narrativas aconteca cedo no
processo de desenvolvimento humano (Saddler & Graham, 2007).

As principais pautas de entendimento dadas pela narrativa encontram-se, sobretu-
do, na sua organizagdo convencional, numa sequéncia de estabilidade, desequili-
brio e estabilidade. O texto narrativo classico codifica linguisticamente essas pau-
tas de organiza¢do geral na referéncia descritiva a um setting (isto €, a um cenario
constituido por individuos — com determinadas caracteristicas fisicas, cognitivas e
emocionais —, espago e tempo), na identificacdo de um conflito ou problema, e na
exposi¢do da reagdo das personagens e da agdo realizada para a resolugdo desse
problema, com recuperagdo do equilibrio, no final.

Foi com referéncia a este quadro de categorias de significados, que género textual
classico, assumido e reconhecido (pelo menos) na cultura “ocidental” (Propp,
1992), que construimos o entendimento do conceito de narrativa digital que expo-
mos neste texto.

A defini¢do deste conceito, que emergiu na segunda metade do século XX e foi
ganhando for¢a no século XXI (Bottenttuit Junior, Lisboa & Coutinho, 2011;
Alves, 2012), ¢ ainda pouco consensual na literatura. Por exemplo, em inglés sdo
usadas tanto a designagdo digital narratives quanto digital storytelling. Ainda
assim, € possivel afirmar que o principal contributo do digital turn se situa, preci-
samente, no facto de introduzir uma renovagdo poderosa das formas tradicionais
de contar e de compreender os significados anteriormente elencados. Assim, as
narrativas digitais preservam os significados que definem a narrativa (em cada
caso, uma histéria continua a ser uma historia), mas contém novidades muito sig-
nificativas na forma de construgdo desses significados, o que equivale a dizer que
o principal contributo das narrativas digitais se situa na forma de construir o tal
pensamento narrativo dos seus utilizadores.

As narrativas digitais podem ser feitas de dados, digitos e numeros, ligar-se a vir-
tualidade eletronica (Coelho, 2006), e configurar-se em multiplos e diferentes for-
matos, sendo os mais comuns: livros digitais?, historias baseadas na web’, historias
e contos interativos?, microcontos®, nanocontos®, cinema de animagio’, simula¢des
e videojogos® (Gee, 2007), como micromundos (Freitas, 2006) ou videojogos de

* Um exemplo de livro digital multimodal é As moedas de ouro de Pinto Pintdo, de Alice Vieira, Caminho, http://www,.planona-
cionaldeleitura.gov.pt/bibliotecadigital/clivro.php?id=asmoedasdeourodepintopintao.

Historias bascadas na weh, como, por exemplo, http://nonio.eses.pt/contos/.

Contos interativos, como, por exemplo, as histérias da aplica¢io Livro ourigo, da editora Ardozia, http://ardozia.com/hedgehog-
-book-book-app-languages/ ou http://vimeo.com/54206540, e da Biblioteca do Gigante, http://www_lusoinfo.com/biblioteca/.
Geralmente, em formato digital e com 350 caracteres, no maximo.

Em formato digital, com 250 caracteres, no maximo, pois ajustam-sc ao formato Twitter (ver, por cxemplo, http://nanocontos.
blogspot.pt/).

Um cxemplo de narrativa do cinema de animagfio muito premiada ¢ o filme da Disney Frozen: O reino do gelo (2013), htip://
www.disney.co.uk/movies/frozen.

Neste caso, embora com pouco enquadramento no curriculo do 1.° ¢iclo, sdo bons exemplos 0s jogos de estratégia e em tempo
real, que prendem a atengdo do jogador e o fazem organizar a aprendizagem — permitem identificar padrdes, construir modelos
¢ resolver problemas (Gee, 2007) -, tais como: Deus ex (2000), Half life (2013), Age of empires (1997), Rise of nations (2003),
The sims (2000). No caso de jogos feitos em Portugal, os que melhor se enquadram no tema deste estudo sdo os de gestao de
tempo e simulagdes como Let's play pet hospitals (2008) ¢ Farmer Jane (2008).
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narrativa’® (Jesus, 2010), entre outros'’. Duas das principais fontes das novidades
que caracterizam narrativas digitais como estas sdo a sua dimensdo social ¢ a
natureza multimodal dos cédigos semidticos de que fazem uso. Como veremos,
ao discuti-las, a nossa inteng¢do € a de destacar as implicagbes que introduzem nas
formas de experimentar, explorar e reinventar a narrativa no século XXI.

Dimensao social da narrativa digital

A natureza social da web 2.0 e de outras ferramentas digitais tem-se projetado de
um modo indelével nas praticas de literacia digital que se realizam no seu con-
texto. As narrativas digitais sio disso exemplo. E por isso que conceitos como
hipertextualidade, intertextualidade, abertura da narrativa, participacio,
colaboracgio, interatividade, jogabilidade, corporizacio ¢ espacos de afinidade

se tornam centrais em qualquer discussdo de narrativa digital.

A hipertextualidade ¢, hoje em dia, um
dos elementos multimédia mais notoérios.
Por causa da conectividade da era digital,
os hipertextos passam a possuir abertura
formal, o que, no caso das narrativas digi-
tais, institui uma grande diferenca relati-
vamente ao formato da narrativa classica.
O hipertexto possibilita ao leitor uma leitu-
ra em rede, o estabelecimento de ligacdes

“Hipertextualidade” é uma caracteristica
das narrativas digitais que da interativida-
de ao texto. Possibilita o acesso imediato
a conteldos relevantes e disponiveis ao
leitor, desenvolvendo uma leitura nao
linear. O hipertexto, quase sempre desta-
cado graficamente, € a forma mais comum
de hipertextualidade, mas pode também
assumir formas de hipermédia quando sao
implicados imagem, som ou animagao.

entre as palavras, textos, imagens, videos,
graficos e sons. Nos hipertextos, essas
ligagdes vém assinaladas graficamente (Carvalho, 2002; Bottenttuit Junior &
Coutinho, 2007) e, no caso dos videojogos, a hipertextualidade ¢ a rede de cone-
xdes presentes na arquitetura do jogo e na jogabilidade (Zagalo, 2013).

Ainda a proposito da dimensio social das ferramentas digitais e do seu impacto
nas narrativas digitais, ¢ fundamental destacar a interatividade, isto é, a relagdo
proxima entre os utilizadores e as historias e que fazem dos primeiros agentes
experienciadores mas também coprodutores da histdria, tendo a jogabilidade
assumido grande destaque como manifestacio dessa interatividade: interagir €, em
grande parte dos casos, sinébnimo de jogar (Gee, 2007). Se as narrativas classicas
nos fazem imaginar a historia na nossa cabega a medida que ela vai transcorrendo
no livro, detendo o leitor alguma margem (re)criativa na sua mente (Eco, 1962;
1989), nas narrativas digitais verdadeiramente interativas o “leitor digital” torna-se

 Muitos videojogos tém narrativa, mas os de narrativa aberta tém clevado grau de interagdo com o jogador, na medida em que
a sua tomada de decisdes condiciona todo o desenrolar da narrativa — por exemplo, Beyond: two souls (2013), The last of us
(2013), Heavy rain (2010).

Muitos destes exemplos, em particular os jogos, ndo estdo adcquados a infincia, mas tém em si caracteristicas de aprendizagem
que os tornam bons ambientes virtuais para aprender (Gee, 2007).

10
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uma personagem que vive diretamente o transcurso da historia, tal como acontece
virtualmente diante de si, chegando também a assumir o papel de autor (Coutinho,
2008). Na atualidade, em certo tipo de narrativas digitais interativas criadas através
de ferramentas especializadas, como, por exemplo, iBooks author'!, da Apple, ou
o Sway'?, da Microsoft, a interagdo é feita através de widgets'; noutras historias
interativas mais especificas para a infancia, de que o Livro ourigo é exemplo, a
interagdo € feita usando o hipertexto. Nos varios exemplos, a agdo da historia
progride apenas mediante a interatividade e comportamentos/a¢des do “leitor digi-
tal”. Os videojogos, por seu turno, possibilitam ao “leitor digital” a exploragdo e
a reinvengdo das historias, dentro de situagcdes reais ou ficcionadas (Gee, 2007).
Constituem-se ainda como espacos de afinidade, permitidos pela dimenso social
da web 2.0, no ambito dos quais utilizadores de diferentes culturas, classes, etnias
ou géneros partilham expectativas, interesses e objetivos, criando, deste modo,
redes de verdadeiro conhecimento distribuido entre os nativos digitais (Gee, 2007).
A interatividade assim permitida torna a simulagdo dos mundos ficcionais cor-
poralmente experienciada (o participante/utilizador dialoga, controla, manipula,
pesquisa e navega) ¢ muito mais colaborativa e partilhada do que o permitido
pelos formatos classicos (Gee, 2007; Moreno & Mayer, 2007; Jonassen, 2007),
além de possibilitar ao “leitor digital” uma relagdo cognitiva-afetiva poderosa com
a historia (Moreno & Mayer, 2007).

Natureza multimodal da narrativa digital

A incorporagdo das potencialidades da web 1.0 pela web 2.0 adicionou mais mul-
timodalidade as possibilidades interativas. Com efeito, uma das caracteristicas
mais importantes das narrativas digitais ¢ a da interven¢do simultdnea de varios
codigos semioticos ou de significacio (ou modos de linguagem) na construgo
dos significados que constituem uma historia: linguisticos (oral e escrito), visual,
audio, tactil, gestual e espacial, que, tal como em qualquer outro contexto digital,
interagem e se complementam na construcéo holistica dos significados (Kress,
2005; Kress, 2010). A multimodalidade €, por isso mesmo, uma importante razdo
de ser da hibridez das narrativas digitais.

Apesar de o recurso a multimodalidade estar a renovar a forma de contar histdrias,
agora mais completa e detalhada — um script que tem o acréscimo de importantes e
diversas pistas expressivas do tipo sonoro, visual, gestual, cinestésico, etc. (Kress,
2005; Kress, 2010; Jewitt, 2008; Cope & Kalantzis, 2009; Prediger & Kersch,

' hitps://www.apple.com/au/ibooks-author/.
12 http://www.youtube.com/watch?v=Jw-g6IuBVJE.

' Na computagdo, existem diferentes tipos de widgets, uns destinados a web e outros as aplicagdes moveis, sendo que ambos
constituem uma pequena aplicagdo com fungdes limitadas, que podem ser executadas dentro da pagina pelo utilizador. Um wid-
get tem um papel auxiliar, ocupando apenas uma parte da pagina, dando informagdo util a partir de outros sites. Normalmente,
sdo criados no Adobe Flash ou DHTML. Muitas vezes, assumem a forma de demonstragdes 3D, graficos interativos, galerias
de imagens, videos, ficheiros de som, cntre outros.
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2013) —, é, contudo, importante ndo esquecer que cada codigo de significagio,
conforme as propriedades e estimulos que lhe sdo inerentes, é um veiculo diferente
de significados, implicando a ativagdo de diferentes processos cognitivos (Jewitt,
2008). E igualmente curioso observar que estamos a assistir a um predominio do
modo visual sobre os restantes, estando os formatos tradicionais das narrativas
em livro a ser progressivamente substituidos por eBooks ou outros tipos de textos
cujo suporte é o ecrd (Lemke, 2002; Kress, 2005; Kress, 2010; Gee, 2007; Jewitt,
2008; Cope & Kalantzis, 2009; Binder & Kotsopoulos, 2011; Prediger & Kersch,
2013). A prevaléncia da semidtica e cultura da imagem (Kress, 2005) tem algumas
implica¢Ges importantes na propria leitura e escrita (na construgéo dos significados
das historias). Em primeiro lugar, a énfase dada ao modo visual fez com que hoje
nem sempre o texto em codigo escrito seja 0 mais importante (Prediger & Kersch,
2013). Exemplo disso sdo as alteragdes visuais que se tém vindo a registar ao
longo do tempo na mancha grafica do texto, através das entradas/caixas de texto
e de outras particularidades da mancha textual (italico, bold, paragrafos, etc.) e da
introdugdo da hipertextualidade, como vimos (Lemke, 2002). O segundo aspeto a
considerar € o facto de, atualmente, a ilustragio, o design e a programacdo visual
serem a propria narrag¢do e codificarem a mensagem (Prediger & Kersch, 2013),
0 que traz como consequéncia muito relevante a potencial perda do narrador das
narrativas classicas (as narrativas em video prescindem muitas vezes do narrador),
cujo papel passa a ter de ser assumido pelo “leitor digital”. E por esta razdo que,
para o New London Group, a ag¢do do novo leitor é a de um designer (The New
London Group, 1996; Gee, 2007; Cope & Kalantzis, 2009), para Prediger e Kersch
(2013), € a de um artista. A terceira e Gltima implicac¢do consiste no modo como as
imagens e ilustragdes motivam, facilitam e tornam imediato o processo de leitura
de significados, ajudando as criangas a criar mais facilmente as representacdes
destes mundos ficcionais.

Além das consequéncias identificadas na constru¢do das narrativas em formato
digital, outros aspetos t€ém sido destacados como resultantes da natureza multi-
modal da narrativa digital. Destacamos aqui o poder da voz, o poder da banda
sonora, a economia e o ritmo da narracio (Jesus, 2010:45), assim como o uso de
pistas sonoras significativas, qualidade das imagens e um uso renovado da lin-
guagem (Alves, 2012:64). Em todos os casos, 0 acréscimo de estimulos multimé-
dia e multimodais contribui para a melhor representagdo da histdria (Kress, 2010)
amplificando significados, emogdes ¢ realidades (Coelho, 2006), e explorando e
expandindo potenciais da narrativa classica, que se sustentavam no c6digo escrito
¢, no caso da literatura infantil, na simbiose da escrita com a imagem estatica.

O formato video de animacio ¢é talvez a narrativa digital multimodal mais comum.
A natureza destas historias pode configurar-se em diferentes graus de participagdo
e de interagdo. Existem em diferentes formatos e podem dirigir-se a amplas audién-
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cias e com fins diversos, tais como entretenimento, educagio, treino e promogio de
informagdo (Alves, 2012). Dois exemplos de narrativas digitais usadas em recur-
sos pedagogicos do 1.° Ciclo do Ensino Basico sdo a Pegada suspeita (Pereira &
Gongalves, 2013a) e a Natureza agradecida (Pereira & Gongalves, 2013b).
Apesar das inumeras vantagens que aporta, a multimodalidade pode tornar-se uma
faca de dois gumes. Por um lado, possibilita a sinestesia, a construgdo dos signifi-
cados a partir de diferentes modos semioticos, que assim se aproxima dos proces-
sos de significagdo que ativamos nas situagdes reais de vida (Kress, 2005; Kress,
2010; Jewitt, 2008). Alves (2012) refere que um aluno que associe e estabelega
ligagdes entre imagem e texto aumenta e ativa a compreensao permanente, tornan-
do-a estavel e duradoura. Por outro, e como alertam Moreno ¢ Mayer (2007), a
presen¢a de demasiados estimulos do mesmo modo de representagio podem causar
uma sobrecarga e excesso de informag@o num mesmo canal, o que pode dificultar
a construgdo do significado pretendido.

No seu todo, a a¢do conjunta das ferramentas e possibilidades digitais identificadas
transformou o modo como se contam hoje historias, aprimorando e “aumentando
a resolu¢do” dos elementos da narrativa, fazendo emergir um novo leitor, muito
provavelmente mais interessados e envolvidos na leitura, mas mobilizando ine-
vitavelmente novas formas de construir significados (The New London Group,
1996; Lemke, 2002; Gee, 2007; Cope & Kalantzis, 2009; Tavares & Barbeiro,
2011), e, por isso mesmo, uma nova forma de construir o pensamento narrativo,
essencial a formagdo da mente humana. As novas exigéncias da leitura digital, que
operam em diferentes niveis de interagdo, representagdes, estimulos € construgdo
de sentido, envolvem diversos e complexos processos cognitivos para a crianga
leitora digital. Em fung¢8o do interesse ¢ motivacgdo que toda esta renovagdo traz as
criangas de hoje, bem como da inovagdo que introduz face aos processos classicos
de construgdo de significados, importa que a escola se prepare para estas formas
de constru¢do do pensamento narrativo em aprendizagens situadas', explicitas'?,
criticas'® e transformadas'” que levem as criangas a constru¢do do pensamento

A cognigdo humana ¢ situada, por essc motivo ¢ para ter significado, necessita de scr corporizada em experiéncias ou estar
associada a agdes. Deste modo, as aprendizagens situadas sdo as que possibilitam as criangas experiéncias praticas, simulagdes,
situagdes reais em prol da sua agéncia (ou seja, a crianga age de modo mais informado, ativo, participativo ¢ comprometido),
identidade, engagement, motivagdes pessoais ¢ conhecimentos prévios (corrigindo-os ou refinando-os) (The New London
Group, 1996; Cope & Kalantzis, 2009).

As aprendizagens explicitas incluem os aspetos mais formais, conceptuais e especificos dos contetidos em aprendizagem. Cabe
ao professor despertar a atengfo dos scus alunos em agdes progressivas ¢ graduais. Constituem-se cm tarcfas como demonstra-
¢oes, planeamentos, feedback, oferecer pistas, desafios, questiondrios ¢ esclarecimento de davidas (também sdo chamados de
scaffolds, que, na verdade, sdo “andaimes™ para o desenvolvimento da aprendizagem do aluno).

A literacia bascada no ensino critico ¢ essencial para pensar e questionar aquilo que € aprendido, procurando cfetivar a constru-
¢do de signiticados (The New London Group, 1996). Compreende tarcfas de analise critica (tais como a desconstrugdo, releitu-
ra ¢ reconstrugfio dos argumentos, devidamente enquadradas no conjunto de valores do aluno ¢ nos fatores historicos, sociais,
culturais, politicos e ideoldgicos transmitidos através do texto/situagdo) ¢ a analise funcional (que consiste no estabelecimento
de relagdes causais, organizagdo de ideias, conexdo ¢ compreensdo de textos escritos). Cope ¢ Kalantzis (2009) consideram
estas taretas essenciais ao desenvolvimento deste tipo de literacia.

As aprendizagens transformadas promovem a capacidade de o aluno automobilizar os conhecimentos adquiridos de diferentes
formas e transferi-los para diversos contextos (Gee, 2007). Para o efeito, importa que se constituam como aprendizagens que
possam ser aplicadas, testadas, validadas ¢ transferidas para novos contextos de utilizagio (The New London Group, 1996;
Cope & Kalantzis, 2009).

S
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narrativo, mobilizando outras formas de representa¢do para além do tradicional
codigo escrito (The New London Group, 1996; Lemke, 2002; Gee, 2007; Cope &
Kalantzis, 2009; Kress, 2010; Prediger & Kersch, 2013).

A narrativa digital nas representacoes das criancas:
Uma aventura de um zoo

Antes de passarmos para a equagio de desafios e possibilidades pedagogicas trazi-
das pelas ferramentas digitais as formas de contar, gostariamos de deixar um apon-
tamento sobre a realidade dessas mesmas caracteristicas para as criangas pequenas,
tal como tem revelado a investigagdo “Kids Project” (Medeiros, 2016 [no prelo]).”
O estudo em questdo, que € parte de um projeto mais amplo, o Kids Project'®, tem
como objetivo o desenho, desenvolvimento e avaliagdo de tecnologias digitais
dirigidas e apoiadas por criangas (Medeiros, Rocha & Coutinho, 2015). Tal como
a literatura tem vindo a preconizar, neste projeto as criangas sdo implicadas em
papéis mais ativos, criticos e criativos na constru¢do de significados e no design
das diversas formas de literacia (The New London Group, 1996), reconhecendo-se,
assim, os seus saberes, interesses ¢ motivagdes como ponto de partida para qual-
quer dimensio da agdo educativa (Druin, 2002).

O estudo em curso envolve um grupo de criangas que frequentam o 1.° Ciclo do
Ensino Basico no design de uma interface que visa apoiar a literacia com mais
autonomia, participacdo e interesse entre os novos leitores. Na fase inicial do proje-
to, as instrugdes dadas foram a criag@o livre de uma interface destinada a promover
essa aprendizagem, tendo o resultado apresentado pelos codesigners sido o de um
jogo com narrativa, onde os percursos e a¢des das criangas leitoras condicionam,
alteram e decidem o final da histéria. Todo o ambiente foi por elas imaginado e,
entre os varios temas que discutiram, a narrativa digital de um zoo foi o eleito.
No ambito dessa investigagio, foi possivel verificar que, para as novas geragdes,
a forma de pensar a representagdo das histérias esta hoje em dia irremediavelmente
marcada pelo uso das ferramentas digitais da web 2.0. O estudo deixa perceber que
as criangas valorizam a dimensfo social e a natureza multimodal nas narrativas
digitais, porque ja as tém interiorizadas, sendo também evidente o modo como
relacionam as narrativas que idealizam com a sua propria vida, evidenciando, por
isso mesmo, formas de pensamento narrativo. Além disso, evidenciam também
capacidade de avaliagdo do uso dessa ferramenta para a aprendizagem da literacia
em contexto escolar — objetivo principal do estudo.

A interface idealizada pelas criangas consiste num hibrido entre um jogo do tipo
micromundo com aspetos ladicos (Freitas, 2006) e uma tecnologia de suporte a
aprendizagem. Nela, a narrativa digital tem um lugar preponderante, e as criangas

s http://www.cngagelab.org/projects/kids; http:/vimeo.com/90743497.
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foram capazes de ai implicar algumas das suas caracteristicas, elementos e funcio-
nalidades. Neste caso tanto consideraram a interface como um *“espago para jogar”,
como um “desafio”, uma “aventura”, ou ainda uma “tecnologia” ou uma “‘tecnolo-
gia de aprender”. Sdo disso exemplo as seguintes transcri¢des, que agrupamos de
acordo com o conteido veiculado:

® Criacdo de um ambiente situado numa narrativa digital — “Na nossa tecno-
logia podia haver um zoo com muitos espagos”, “Aqui € o refeitorio onde os
animais comem, a cozinha, as salas de aulas o recreio, depois a sala de jogos,
[...] a biblioteca [...][,] sala de espetaculos, restaurantes, correios e zo0™;

® Elementos da narrativa digital — enredo: “Os humanos disputavam a cidade
dos animais porque tinham inveja”; personagens: “A galinha pintada podia ficar
no jogo porque ¢ um animal comico”; espago: “[Neste espago existe] o ginasio
e os escritorios”, “Era uma aventura de um zoo numa cidade”; problema: “[No
jogo] o animal desaparecia e ndo se sabia onde estava”; rea¢do: “[Os animais]
tém de fugir dos cagadores para ficarem a salvo™;

® Caracteristicas da narrativa digital — interatividade: “A medida que acerta-
vamos, famos tendo mais ferramentas para continuar”; jogabilidade: “E facil de
perceber depois de [comegar a] jogar”, “Da para voltar para trds e repetir”, “E
bom, vai-se evoluindo”; semiética da imagem: “Aqui [no desenho da quinta]
tem espagos para os coelhos, cdes e gatos”, “Aqui [no desenho do abrigo dos
animais] € a casa de alguns animais: das girafas, dos ledes e a piscina dos golfi-
nhos, focas e peixes”; ritmo: “Cada nivel [do jogo] era [como] 1 ano [tal] como
nés [na nossa escola]”, “[No jogo ha varios niveis] Hd 0 1.°,2.°, 3.° anos (...) [€]
dessa forma jogamos”;

® Ambiente de aprendizagem de literacia situado e transformado — “[Na
escola de crias] aprendiam tal como nés”, “Os animais tinham de fazer tal como
nds na escola”, “Neste jogo podiamos fazer leituras”, “Neste jogo podiamos
escrever”, “As criangas fazem [escrevem] historias num jornal do zoo” (praticar
competéncias de literacia), “Explicam em historias as aventuras dos animais”,
“O jogador podia ter letras, livros, cadernos, diciondrios, enciclopédias para
saber mais” (refletir e avaliar o uso destes elementos na educagéo).

NARRATIVAS DIGITAIS: DESAFIOS EPOSSIBILIDADES PEDAGOGICAS

As alteragdes do atual panorama comunicacional (emergéncia de géneros hibridos
e digitais, novas praticas de literacia e uso de ferramentas digitais que estimulam
emogdes e virtualidades) trouxeram consigo uma redefinicdo muito significativa
do que é um leitor ¢ um escritor.
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Na verdade, a transformacdo do papel de leitor ¢ muito vasta, pois sdo varias as
fontes de significados (por serem varios os codigos de representacdo usados) que
o leitor tem de dominar, sendo que uma das maiores renovagdes reside no facto de
esse papel (o de leitor) ter passado a poder ser simultaneamente o de um escritor:
o leitor classico foi substituido por um leitor que é “mais” ajudado na construg¢do
dos significados dos textos na sua cabega e que ¢ também muito mais ativo, porque
¢ frequentemente chamado a construir a propria narrativa. Tudo isto significa que,
para participarem na concretizagdo desses papéis e poderem desenvolver o seu
pensamento narrativo, as criangas precisam de aprender a usar os novos codigos
de representac¢do de narrativas, seja para recetivamente construirem para si
os significados, seja para participarem em processos de construgiio coletiva
da propria narrativa aberta. Necessitam, portanto, de ser iniciadas nos pro-
cessos e praticas sociais de construcio das narrativas e do pensamento nar-
rativo. Hoje em dia, o professor esta a ser profundamente desafiado por esta nova
realidade cultural: estando a cultura humana marcada por estas novas formas de
contar e tendo a escola o papel de preparar para a cultura, os contextos educativos
ndo podem alhear-se desta realidade. O digital turn, em geral, e a emergéncia da
narrativa digital, em particular, tém implica¢des curriculares claras: os contetidos
e os objetivos de aprendizagem foram expandidos (ha que aprender novas formas
de significar e para outros fins, diferentes dos tradicionais), necessitando as estra-
tégias de aprendizagem de se ajustar a todas essas mudangas.

De facto, uma das exigéncias que se colocam aos sistemas educacionais € a de
serem capazes de dotar os jovens com um novo e amplo leque de capacidades e
competéncias que lhes permita usufruir das novas formas de socializa¢do e contri-
buir ativamente para o desenvolvimento cultural, social e econémico, numa época
em que as transformagdes, que ndo sdo apenas tecnologicas, se sucedem com uma
cadéncia tal, num sistema global, em que o conhecimento humano ¢ pedra basilar
do desenvolvimento (Binkley et al., 2012). As mudang¢as no modelo de producdo
industrial do passado ndo se compadecem com a obsolescéncia de uma aprendi-
zagem estética, incapaz de acompanhar os novos desafios (Ananiadou & Claro,
2009).

Explorar o potencial da narrativa digital e da multimodalidade na sala de aula tra-
duz-se na utilizagdo de apresentagdes que envolvem palavras (atos ilocutdrios, tex-
tos), imagens (ilustragdes, fotografias, mapas, graficos, animagdes, videografias) e
som (narragdo e fundo musical) com o intuito de promover a aprendizagem, tendo
como adquirido que os alunos aprendem melhor quando elaboram representagdes
mentais a partir dessas palavras, imagens e sons (Mayer, 2009).

Na literatura, sio reportadas inimeras estratégias de explora¢do pedagogica da nar-
rativa digital em contexto de sala de aula, das quais destacamos alguns exemplos:
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® Apresentar aos alunos diversos suportes ¢ modos de narrativa (digital e ndo
digital) para demonstrar que nessas diferengas também residem diferentes sig-
nificados e tipos de leitura, a praticar de forma situada com os alunos (Prediger
& Kersch, 2013);

® Promover a realiza¢do de diferentes tipos de leituras de narrativas digitais, con-
soante os interesses € escolhas dos alunos, monitorizando, por exemplo, a diver-
sificagdo de codigos multimodais, ferramentas multimédia e formatos textuais
(Alves, 2012);

® Realizar diversos projetos de leitura'® de uma mesma narrativa digital (Tavares
& Barbeiro, 2011);

™ Realizar exercicios de leitura e escrita progressivamente multimodais (por
exemplo, partir de uma narrativa classica escrita, transformando-a em digital,
e vice-versa) (Coelho, 2006; Alves, 2012; Prediger & Kersch, 2013);

™ Construir guides de analise da narrativa com a turma para apoiar a identifica¢io
explicita dos seus elementos constituintes (por exemplo, para explorar e refletir
sobre as categorias que a definem e o papel da imagem/ilustracio/som no texto
narrativo) (Kress, 2010; Tavares & Barbeiro, 2011);

® Promover entre os alunos a literacia critica e criativa sobre o uso adequado dos
elementos multimédia e das TIC (The New London Group, 1996; Gee, 2007,
Pereira, 2009);

® Produzir/criar uma narrativa digital na sala de aula. Constitui-se como uma
oportunidade de gerar uma nova dindmica de aprendizagem, ao proporcionar aos
alunos e aos professores a realizagdo de trabalho conjunto e de se envolverem
ativamente na cria¢cdo de novo conhecimento, uma vez que tém de selecionar,
organizar e produzir materiais para elaborarem uma representa¢do coerente
num novo medium (Seo, Templeton & Pellegrino, 2008). Trata-se de um repto
individual e coletivo a transformagdo, a imaginagéo, a capacidade de analise, a
reflexdo critica, a criatividade e dindmica organizacional e institucional.

Sdo inumeras as ferramentas da web 2.0 que possibilitam a cria¢do de narrativas
digitais por criangas durante os primeiros anos de escolaridade e mesmo em idade
pré-escolar. A este nivel, destacamos os diversos recursos: aplicagdes e software
de edi¢do de texto e apresentacdo digital (iDeas for writing, DayOne, Microsoft
PowerPoint, OneNote, Sway, Keynote, Prezi; software de edi¢do de livros digitais
(iBook author, My ebookmaker, Book Creator, Book Writer, Scribble, Creative
Book Builder, StoryKit, Picturebook); software de criagdo de historias digitais
(Story Creator, Photostory, My Story); software de edi¢do de video e animagio
(iMovie, Windows Movie Maker, Flash). Contudo, importa ter presente a neces-
sidade de definir, de forma clara e inequivoca, o enfoque das aprendizagens, isto

""" Os projetos de lcitura consistem num tipo de Ieitura seletiva ¢ funcional de procura de informagdes especificas, organizando-se
em diferentes momentos, fases ou operagdes cognitivas: manipular, apropriar e interpretar (Tavares & Barbeiro, 2011:46).
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é, clarificar os objetivos, contetdos e principios pedagégicos de construgdo das
aprendizagens, quer estas sejam situadas, explicitas, criticas ou transformadas (The
New London Group, 1996; Pereira, 2008).

CONCLUSOES

Neste capitulo oferecemos uma reflexdo sobre um recurso educativo digital
omnipresente no atual quotidiano infantil ¢ juvenil, embora pouco reconhecido
e valorizado no contexto educativo: as narrativas digitais. Apresentaimos o nosso
entendimento deste conceito € equacionamos desafios e caminhos pedagogicos.
O fendémeno digital turn redefiniu o processo tradicional de literacia (The New
London Group, 1996; Mills, 2010). O quadro de uma educag¢do desenvolvida
em ambiente digital implica a necessidade de expandir o conceito tradicional de
literacia, implicando a renovag@o e ampliagdo das competéncias semidticas tradi-
cionais (dominadas pelo uso da linguagem escrita), integrando definitivamente as
competéncias produtivas nas interpretativas, assim como as competéncias sociais
na construgdo dos significados. As narrativas digitais sdo um bom contexto de
realiza¢do dessa renovacao.

Os novos tipos de texto narrativo assumem diversos modos, formas e suportes. Ao
estarem associadas ao uso de ferramentas digitais da geragdo web 2.0, constituem
mundos virtuais estimulantes, multimodais, capazes de permitir as criangas expe-
riéncias de participagdo, interagdo, exploragdo, reinvengio e aprendizagem, dentro
de situagdes reais ou ficcionadas. Estas narrativas tém assumido uma presenga
muito disseminada nos contextos informais de vida da geragdo de nativos digitais,
e consideramos que se constituem como recursos poderosos para conduzir as crian-
cas as formas narrativas classicas, expandindo o seu potencial como instrumento
de desenvolvimento e de construgdo do pensamento humano, e de participagdo nas
formas de cultura do século XXI.

Assim, entende-se que as narrativas digitais se constituem como possibilidades
pedagogicas de muito interesse. A pedagogia do digital, e a das narrativas digi-
tais em particular, é certamente um ambito da a¢do docente carente de desen-
volvimento profissional, uma vez que o digital turn apanhou muitos professores
“desprevenidos”. Esperamos que esta nossa reflexdo possa motivar os professores
(e formadores de professores) para o empreendimento da necessaria renovagdo
profissional a este nivel.
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