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Resumo

Curucucu®, Conto eu ou contas tu? é uma aplicacdo multimédia de suporte & aprendizagem da estruturacdo
narrativa, destinada a criancas dos 8 aos 10 anos de idade, cuja concetualizacdo se baseou em linhas
orientadoras sistematizadas a partir dos resultados de estudos empiricos conduzidos com criancas do 1° Ciclo
do Ensino Bdsico. No contexto destes estudos, foram levadas a cabo duas entrevistas a um total de 32 criangas,
pedindo-se-lhes a narracdo de uma histéria, sem e com recurso d manipulacdo de artefactos. A abordagem
aos processos de estruturacdo narrativa e a estrutura das histérias contadas pelas criangas baseou-se na teoria
e modelo de andlise de Vladimir Propp, que esteve ainda na base da modelacdo estrutural do Curucucu.
Neste artigo, cenframos a nossa atencdo na apresentacdo dos principais resultados dos estudos, com énfase
nas suas implicacdes para a concetualizacdo e especificacdo do Curucucu, cujo processo de prototipagem
e o resultante protdétipo sdo descritos. Apresentamos ainda os principais resultados dos estudos de usabilidade
conduzidos, assim como as estratégias delineadas para a resolucdo de alguns problemas identificados.
Concluimos com algumas consideragdes finais e com sugestdes de desenvolvimentos e estudos futuros.

Abstract

Curucucu®©, Contfo eu ou contas tu? is a multimedia tool designed to support the learning of narrative structuring
by 8 to 10 years old children, whose conceptualization was based on guidelines skefched from the results of
empirical sfudies conducted with primary school children. We worked with a total of 32 children, conducting two
inferviews per children, in the context of which we asked for the narration of a story, with and without resorting
to different artifact’s manipulation. The approach to narrative structuring processes and to the structure of the
stories children told was based in Vladimir Propp’s theory and analysis model, also used to Curucucu'’s structural
modeling. In this paper we focus our attention on the key results of the studies, with emphasis on theirimplications
for the conceptualization and specification of Curucucu, describing the prototype and prototyping process.
We also present the main results of Curucucu’s usability tests, as well as the strategies used fo solve some of
the identfified issues. We conclude with some final considerations and suggestions for future developments and
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studies.
Resumen

Curucucu®©, Conto eu ou contas tug es una aplicacién multimedia de apoyo al aprendizaje de la estructuracién
narrativa, dirigida a nifos de entre 8 y 10 ainos de edad, cuya conceptualizaciéon se basd en lineas orientadoras
sistematizadas a partir de los resultados de estudios empiricos realizados con nifos de primer y segundo ciclo de
Educacidn Primaria. En el contexto de estos estudios se llevaron a cabo dos entrevistas a un total de 32 nifos,
a quienes se solicitaba que narrasen una historia, primero sin recurrir y después recurriendo a la manipulacién
de artefactos. La forma como abordamos los procesos de estructuracion narrativa y estructura de las historias
contadas por los nifos se basd en la teoria y modelo de andlisis de Viadimir Propp, que también estuvo en la
base de la modelacién estructural del Curucucu. En este articulo centramos nuestra atencién enla presentacion
de los principales resultados de los estudios, subrayando sus implicaciones para la conceptualizaciéon vy
especificacién del Curucucu, cuyo proceso de prototipizacion se describe, asi como el prototipo resultante.
También presentamos los principales resultados de los estudios de usabilidad realizados, asi como las estrategias
delineadas para la resolucion de algunos problemas identificados. Concluimos con algunas consideraciones
finales y con sugerencias de desarrollo y futuros estudios.

Palavras-chave: producdo narrativa; morfologia narrativa; tecnologias de suporte d narracdo de histérias;
criancas do 1° Ciclo do Ensino Bdsico.

Infrodugao

A abordagem & narrativa enquanto carateristica fundamental e definidora da condicdo humana
e a perspetivacdo dos produtos dos esquemas narrativos como indubitavelmente ubiquos em
multiplas dimensdes da vida humana constituem a base concetual deste estudo. De facto, o formato
narrativo parece adequar-se particularmente a construcdo de gestalts temporais (Polkinghorne,
1988), que permitem organizar e conferir sentido as acdes e eventos, e a narracdo de histdrias é
entendida como dimensdo fundamental da linguagem, uma forma privilegiada de expressdo e
comunicagado (Turner, 1981; Campbell, 1988).

Ora, nos atuais confextos e ambientes comunicacionais e sociais, os media e as ferramentas
tecnoldgicas digitais assumem uma grande importdncia (Ferrdo Tavares & Barbeiro, 2008) e é
crucial que as criancas desenvolvam, desde cedo e nestes contextos e ambientes tecnoldgicos,
a capacidade para expressarem com sucesso as suas ideias e necessidades, de formas multiplas
e para multiplas audiéncias (Boltman, 2001), expandindo o que Ferrdo Tavares & Barbeiro (2008)

designam de literacias multimodais.

Efetivamente, as competéncias definidas como essenciais para o 1.° Ciclo do Ensino Bdsico (CEB)
em Portugal (MEC-DGE, s/d), ancorando-se no conceito de literacia e na necessidade da sua
construcdo de forma adaptada ds realidades atuais e futuras, enfatizam (como fundamentais):
a capacidade de mobilizacdo de conhecimento cultural, cientifico e tecnolégico para a
compreensdo da realidade; o uso adequado das linguagens especificas dessas dreas, utilizando-
se formas diversificadas de comunicacdo e ajustando-se as linguagens e técnicas aos contextos
e necessidades; o uso correto da lingua portuguesa para comunicar de forma adequada e
estruturar pensamento proprio. De igual modo, preveem como fundamentais as aprendizagens
fransversais no dominio da utilizacdo das tecnologias da informacdo e da comunicagcdo e como
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cruciais as aprendizagens transversais no dominio da utilizacdo das tecnologias da informacdo e
da comunicacdo.

E neste senfido que se configura a investigacdo que aqui descrevemos, cuja relevancia
também assenta no facto de, ndo obstante a quantidade substancial de investigacdo que tem
sido desenvolvida deste finais do século passado nas dreas da tecnologia e da narrativa e na
fransversalidade de vdrios dominios cientificos'’, ndo parecer ter existido um reflexo qualitativo
proporcional nas tecnologias para suporte d producdo narrativa disponiveis no mercado?. Assim,
parece crucial desenvolver estudos que permitam a concetualizacdo e desenho de ferramentas
tecnoldgicas de suporte a producdo de histérias por criancas, especialmente das que apoiam a
aprendizagem da estrutura narrativa.

Por outro lado, e tendo como preocupacdo central o desenvolvimento de interfaces adequadas,
quer as criangas, quer aos objetivos e contextos de utilizacdo (Nielsen, 1994), esta investigacdo
considerou as fteorias cognitivistas e construtivistas da aprendizagem, bem como o que sugerem
as abordagens learner-centred aos processos de desenho de tecnologia para criancas (Soloway,
Guzdial & Hay, 1994), ancorando-se em sinteses refletidas dos principios bdsicos do desenho de
inferacdo einterfaces propostas porum conjunto alargado de autores, bem como no conhecimento,
nas competéncias e nas expetativas prévias das criancas.

Contextualizagdo Tedrica

Em resulfado do consenso em torno do papel essencial que a narrativa desempenha na vida
humana e da importéncia do desenvolvimento de competéncias narrativas adequadas, os
processos de producdo narrativa das criancas tém sido objeto de estudo em vdarios dominios
cientificos, particularmente nas dreas dos desenvolvimentos cognitivo, social e emocional (Boltman,
2001). Estes estudos vieram demonstrar que: i) a linguagem narrafiva e o pensamento narrativo,
que ela modela, tém um papel vital no processo de integracdo do afeto e da cognicdo (Bruner
& Lucariello, 1989); i) o discurso narrativo e as competéncias de producdo narrativa sdo essenciais
ao desenvolvimento das competéncias sociais (McCabe, 1996) e da literacia (Wells, 1986), ambas
determinantes para o sucesso escolar das criancas; e iii) o desenvolvimento das competéncias
narrativas acompanha o desenvolvimento geral da crion¢ca (Polkinghorne, 1988; Engel, 1999;
Applebee, 1978).

Ainda no contexto deste extenso corpo de investigacdo, foi possivel demonstrar que o discurso
narrativo e a narracdo de histérias permitem a aprendizagem da forma narrativa (Bruner &
Lucariello, 1989) e da sintaxe da ficcdo (Oliveira, 1975), suportam o desenvolvimento de repertérios
vocabulares, da leitura e da escrita (Ferrdo Tavares & Barbeiro, 2008), da imaginacdo, observacado,
memoria, conhecimento, experiéncia e raciocinio logico (Traca, 1992; Egan, 1995; Glos & Umaschi,
1999). infroduzem e expandem padrdes de linguagem (Auwarter, 1986), promovem o pensamento
simbdlico, fornecendo um contexto para o seu exercicio e preparando o desenvolvimento do

1 Destacamos o relevante corpo de investigacdo coordenado por J. Cassel no MIT Media Laboratory
(sobretudo no context dos grupos de investigacdo Gesture and Narrative Language e Tangible Media) e por
A. Druin no Human-Computer Interaction Lab da Universidade de Maryland.

2 A consulta do levantamento do estado da arte que sustenta esta afirmacdo pode ser feita em A. C. Amaro
(2012, pp. 46-55).
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pensamento abstrato e de processos mentais mais profundos (Nicolopoulou, 1996), contfribuem
para a saude mental e bem-estar geral da crianca (Engel, 1999; Bettelneim, 1976) e fornecem um
sistema ético de valores (Scott, 1971).

Por outro lado, os estudos que consideram as histérias contadas pelas criangas, tém-se cenfrado
sobretudo nos aspetos formais dos conteldos narrativos, tais como as convencdes discursivas
relacionadas com a estruturacdo das histérias e o ato de as contar (Cazden, 1972; Bettelneim,
1976; Applebee, 1978; Feldman, 1989), por exemplo, as formulas convencionais inicias e finais das
historias, o uso de tempos verbais adequados e de conetores causais e temporais, a integracdo
de personagens tipificadas, entre outros destes aspetos. Destes estudos resultaram, com efeito,
diversas propostas de modelos de fipificacdo para o desenvolvimento narrativo, que demonstram
a possibilidade de identificacdo de estruturas gerais nas histérias contadas pelas criancas (pelo
menos ao nivel da expressdo).

Porém, os aspetos infraestruturais (ou morfoldgicos) das histérias contadas pelas criancas, bem
como os proprios processos de construcdo narrativa, foram relativamente descurados na literatura
do dominio, sendo estes os aspetos que, em particular, interessam a este estudo.®

Tornou-se, assim, necessdria a selecdo de uma teoria e de um modelo de andlise que permitissem
a abordagem desejada das histérias das criancas, bem como a modelacdo estrutural de uma
ferramenta tecnoldgica de suporte d producdo narrativa e que se apresentassem minuciosos e
completos, possibilitando a representacdo de estruturas narrativas em niveis variados de abstracdo
e complexidade. Deveriam, portanto, por um lado, fornecer a possibiidade de representar
esquemas narrativos abstratos, mas ndo tdo abstratos que se consubstanciassem em superestruturas
do tipo principio-meio-fim ou conflito-resolucdo e, por outro lado, permitir uma concretizacdo em
blocos estruturais menos amplos e estratégias de ligacdo entre esses blocos, mas sem que essa
concretizacdo viesse a determinar o conteUdo de superficie desses blocos.

A teoria e o modelo de andlise propostos por Viadimir Propp (1962) pareceram-nos apropriados,
apresentando-se completos e minuciosos e apresentando uma plasticidade interessante ao permitir
escalonar diferentes niveis de abstracdo e de complexidade, prestando-se, quer d representacdo
de histdrias simples e curtas, compostas por uma Unica sequéncia de blocos estruturais, quer a
representacdo de histérias longas e complexas, compostas por vdarias sequéncias desses blocos e
sugerindo, inclusivamente, esquemas de articulacdo entre essas sequéncias.

A teoria de Propp baseia-se na premissa de que é possivel delimitar unidades minimas narrativas — as
funcoes — e estabelecer relacdes entre elas. As funcdes correspondem ds acdes das personagens,
muito embora entendidas a um nivel abstrato, independentemente das personagens que as
concretizam.

Propp (1992) analisou 100 contos maravilhosos russos (o conjunto de contos que correspondem a
essa categoria no catdlogo de Afandssiev), a fim de criar uma morfologia do conto — ou seja, uma
descricdo dos contos de acordo com as suas partes constitutivas, as relacdes entre essas partes e

30O trabalho de levantamento da literatura efetuado, e que sustenta esta afirmacdo, pode ser consultado
em A. C. Amaro (2012, cf. Capitulo 1. Introducdo e Capitulo 2. Enquadramento tedrico: da narrativa e suas
competéncias ao desenvolvimento de tecnologias que suportam os seus processos)
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entre cada uma das partes e o todo.

De acordo com o autor, o isolamento das unidades minimas do conto deve seguir duas regras
fundamentais: por um lado, a personagem que executa a acdo ndo deve nunca ser levado
em consideracdo, porque, como se disse, as funcdes possuem uma autonomia formal face das
personagens que as operacionalizam; por outro lado, as acdes ndo podem ser definidas & parte
do seu contexto narrativo, uma vez que o significado da acdo no desenvolvimento da intriga é
crucial, permitindo identificar acdes diferentes que podem ter significado semelhante, ou acdes
semelhantes que podem ter diferentes significados.

Propp (1992) utilizou um método exclusivamente dedutivo, indo do corpus ds conclusdes. A partir
da andlise do corpus selecionado verificou que a abertura dos contos é feita, habitualmente, pela
exposicdo daquilo a que chama uma Situacdo inicial, & qual se seguem 7 funcdes invariantes
preparatdérias e 31 funcdes invariantes principais, caraterizadas por uma sequenciacdo linear de
acordo com uma ordem inalterada (cf. Figura 1). Desta forma, a auséncia de algumas funcdes num
determinado conto ndo altera o ordenamento das restantes.

H J
ABCEDEFG I KYPrRBs OLQExTUW
M N

Figura 1. Sequéncia das 31 funcdes invariantes principais propostas por Propp?.

Na situacdo inicial, enumeram-se os membros da familia, ou o futuro herdi, e o conto fornece uma
imagem de felicidade, caraterizada pela existéncia de harmonia, abunddncia, prosperidade e
amor, que possibilifa o realce da desgraca que o seguimento do conto faz aproximar.

A parte principal dos contos comeca com um agrupamento de 4 funcdes (Malfeitoria ou Falta
[A/a], Mediacdo, momento de transicdo [B], Inicio da acdo contrdria [C] e Partida [E]), que
correspondem co nd da intriga — 0 momento em que se altera o equilibrio tipico das situacoes
iniciais, que despoleta a acdo do herdi na na tentativa de restaurar esse equilibrio.

O desenvolvimento do conto passa depois pela arficulacdo de um dos dois emparelhamentos-
chave de funcodes a seguir descritos: H-J (Combate - Vitdria) ou M-N (Tarefa dificil - Tarefa cumpridal).
Segue-se um conjunto de outras funcoes, descrevendo a possibilidade de ocorréncia de uma
série de peripécias, até a conclusdo do conto, que termina com a Punicdo do agressor (U) e o
Casamento do herdi (W).

Algumas funcdes surgem isoladas, enquanto outras se encontram emparelhadas ou agrupadas.
Distribuem-se por 6 esferas de acdo: herdi, agressor, doador, auxiliar, princesa e seu pai e mandatdrio.
Propp (1992) propde ainda formas segundo as quais estas esferas de acdo se distribuem pelas

4 Propp (1992) associou a cada uma destas 31 funcdes, para além do sinal convencional representado no
esquema, uma breve descricdo da acdo que representa e uma definicdo sistematizada. As formas concretas
de operacionalizacdo de cada uma destas funcdes invariantes — as funcdes variantes - sGo representadas
por acréscimo de um indice numérico.
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personagens e faz um levantamento dos atributos destes Ultimos (nomeadamente, aspeto e
nomenclatura, entre outros). Para além disso, Propp verificou que, em vdarios contos, a Malfeitoria
ou Falta que engendrou a intriga repete-se (por vezes da mesma forma, outras vezes de formas
diferentes) e tudo recomeca. Cada nova Malfeitoria ou Falta dd origem a uma nova sequéncia
de funcdes e o autor propde uma modelizacdo das relacdes que as sequéncias de funcoes
estabelecem entre si, sugerindo formas de articulacdo de acordo com esquemas diversos.

Para além das funcdes e sequéncias de funcdes, Propp (1992) identificou ainda componentes
auxiliares a que confere importdncia, muito embora ndo determinem o desenrolar da infriga,
nomeadamente: asligacdes entre funcoes (uma espécie de sistema de partiiha de informacdo entre
as personagens), triplicacdes (o fendmeno em que alguns atributos particulares das personagens
sdo triplicados, bem como algumas funcdes, emparelhamentos ou agrupamentos de funcdes ou
até mesmo sequéncias inteiras) e elementos estéticos.

A selecdo da teoria e do modelo de andlise propostos por Propp (1992), fez-se em detrimento
de outros modelos e propostas tedricas possiveis, por terem um idéntico cariz estruturalista, como
por exemplo, as propostas de C. Lévi-Strauss, A. Greimas, R. Barthes, T. Todorov, G. Genette, entre
outros. No entanto, e enquanto Propp baseia a sua proposta na andlise a contos maravilhosos,
narrativas de natureza tradicional e popular, originalmente de tradicdo oral e a que as criancas
estardo tipicamente expostas desde muito novas, outros autores, como C. Lévi-Strauss e R. Barthes

baseiam as suas propostas na andlise (alids, na adaptacdo do modelo de Propp & andlise) de outras
tipologias narrativas, no caso os mitos, e nessa medida, pareceram-nos menos adequadads aos
propdsitos do estudo. Por outro lado, os modelos da maioria destes autores acrescentam aspetos
gue resultam de abordagens multidimensionais & narrativa, o que os torna muito mais complexos,
ainda que eventualmente mais completos.

Para além destes aspetos, e ainda que a teoria e 0 modelo de Propp ndo estejam isentas de

criticas (cf. Amaro, 2012, pp. 34-35), acresce o facto de j& existirem estudos que demonstraram a
aplicabilidade daquelas, quer a andlise de histérias contadas por criancas (Rodari, 1996; Carlsson,

1999; Charles, 2006), quer a modelizacdo de ferramentas tecnoldgicas para a narracdo de historias
(Prada, Machado & Paiva, 2000; Hammond, 2011).

Metodologia

Os estudos empiricos conduzidos®, bem como os momentos de envolvimento das criancas no
processo de desenho e desenvolvimento do protdtipo, procuraram responder ds seguintes questoes
investigativas:

e De que forma as criancas do 1.° CEB descrevem o conceito de histdria, os diferentes elementos
que as compdem e o préprio processo de construcdo da histéria contada?

S5 A investigacdo envolveu 3 estudos empiricos - pré-piloto, piloto e principal — que precederam a
concetualizacdo e desenvolvimento do protdtipo. Os estudos pré-piloto e piloto serviram fundamentalmente
para preparar o estudo principal, nomeadamente ao nivel da validacdo dos instrumentos de recolha de
dados.
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e Na construcdo oral e individual de histérias (narrativas construidas criativa e deliberadamente),
as criancas do 1.° CEB utilizam as funcdes, as sequéncias de funcdes e os restantes elementos
narrativos (elementos de ligacdo, friplicacdes, personagens, espacos € tempos ficcionais e
elementos estéticos) propostos pela teoria da morfologia dos contos, de Viadimir Propp?

¢ A utilizacdo/ndo utilizacdo de artefatos para a narracdo da histdria produz impacto na estrutura
das histérias e nos processos e dinédmicas do conto da histdria?

¢ O que guerem/esperam as criancas de uma aplicacdo multimédia interativa de suporte a
narracdo de histérias?

No estudo empirico principal, trabalhdmos com um total de 32 criancas, dos 6 aos 10 anos de
idade, com o Portugués como lingua materna, sem necessidades educativas especiais e
equitativamente distribuidas por duas zonas populacionais (rural e urbana), género e os 4 anos da
escolaridade bdsica. Neste estudo, de natureza comparativa e exploratéria, aplicdmos a cada
crianca, individualmente, duas entrevistas clinicas semiestruturadas (num total de 64 entrevistas), no
contexto das quais solicitdmos a narracdo de uma histéria original. Numa das entrevistas, a narracdo
da histéria envolveu a manipulacdo de artefactos, que as criancas podiam escolher de entre um
conjunto disponivel de brinquedos: diferentes tipos de marionetas, roupa, chapéus, bonecos, entre
outros. Na outra entrevista, o pedido de narracdo da histéria ndo envolvia a manipulacdo de
quaisquer artefactos. O pedido de narracdo da histéria era precedido por uma conversa com a
crianca, incindindo sobre os seus hdbitos quotidianos e gostos relativamente a leitura, conteldos
televisivos, etc. As entrevistas constituiram ainda uma oportunidade para procurar conhecer as
ideias das criancas sobre o que € uma histdria e de que se compde, explorar aspetos particulares
das histérias contadas pelas criancas e as suas expetativas relativamente a uma ferramenta de
suporte d narracdo de histérias. A recolha de dados foi levada a cabo através de gravacdo em
video e observacdo direta.

As respostas fornecidas pelas criancas as perguntas formuladas durante as entrevistas foram
sujeitas a andlise de conteUdo, mediante uma metodologia dedutiva e resultando num conjunto
de categorias emergentes, sujeitas a uma andlise estatistica exploratdéria, através de andlise de
frequéncias. Foram ainda feitas algumas pesquisas relacionais entre as categorias, no sentido de
tentar responder a questdes-hipdtese emergentes do processo de andlise. As histérias contadas
pelas criancas, com e sem manipulacdo de materiais, foram sujeitas a andlise de conteldo e
andlise morfoldgica, esta Ultima baseada numa adaptacdo da metodologia?, procedimentos e
modelo de andlise’ propostos por Propp (1992).

Foram utilizados indices numéricos para identificar, na franscricdo das histérias contadas pelas

¢ Ao contrdrio de Propp (1992), que utilizou um método exclusivamente dedutivo, indo do corpus a construcdo
do seu modelo, recorremos a uma combinacdo das metodologias indutiva e dedutiva, na medida em que,
para além de se ter partido do modelo desenvolvido por Propp para a codificacdo das unidades minimas
das histérias, operando-se de forma indutiva, partiu-se também do corpus para a adaptacdo do modelo de
Propp d realidade das histérias contadas pelas criancas, operando-se de forma dedutiva.

70O modelo de codificacdo corresponde, grosso modo, ao proposto por Propp (1992), aparte algumas
alteracdes ao nome/descricdo das funcdes variantes e invariantes e aos sinais convencionais, com propdsitos
de simplificacdo e/ou modernizacdo da linguagem.
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criangas, os frechos que correspondiam a sinfagmas ou enunciagcdes narrativas, textualmente
descritos em tabelas de andlise agregadas as histérias, por forma a identificar, quer as funcdes
invariantes, quer as formas especificas de realizacdo dessas funcdes (funcdes variantes). A mesma
estratégia foi utilizada para a identificacdo dos restantes elementos narrativos, nomeadamente,
elementos de ligacdo entre funcoes, friplicacoes, referéncias aos espacos e tempos ficcionais e
elementos estéticos.

Desta andlise morfoldgica mais descritiva decorreu o esquema narrativo de cada histéria, que
representa cada uma das funcdes identificadas na histdria, pela sua ordem de sucessdo, bem
como a forma como as eventuais sequéncias de funcoes se articulavam.

Aspersonagens e os objetos foramigualmente sistematizados através de tabelas, também agregadas
as histérias contadas, incluindo os aspetos consignados para a sua caraterizagcdo (nomenclatura e
atributos, funcdes desempenhadas e esfera de agcdo).

Para a andlise, as funcdes foram agrupadas de acordo com uma macroestrutura,
aue segmenta as histérias em blocos, de acordo com o que se representa na Figura 2.

Parte infrodutéria Parte p ipal

Desenvolvi- Remarte
Desenlace

Situacdo Parte No daintfriga mento TUW

KY¥YPrRsO

inicial preparatéria ABCE DEFGHIJ L QEx

MN

Figura 2. Macroestrutura considerada para a andlise das histérias contadas pelas criancas

Resultados

A nivel global, o conceito de histéria foisobretudo sido descrito em funcdo de aspetos especificos
e concretos, aparecendo quase que indestrincdvel do conceito de livro, subjugado & dimensdo
verbal e ancorado no conteldo especifico de um ou outro caso prototipico (histérias particulares).
Contudo, os resultados indiciam que, para a descricdo do conceito de histéria, nas criancas mais
velhas, concorrem também aspetos mais gerais e abstratos, como a identificacdo dos requisitos
formais de conteldo das histérias e a categorizacdo desse conteldo. Assim, parece-nos possivel
afirmar que, a niveis mais elevados de escolaridade e de desenvolvimento (as criangcas mais velhas),
corresponderam niveis mais elevados de conhecimentos formais sobre as histérias e descricoes
menos especificas e menos concretas do conceito.

A maior generalidade e abstracdo dos conhecimentos das criancas mais velhas possibilitaram-lhes
tomar como referéncia para o processo de elaboracdo criativa das histérias contadas, ao invés de
uma histéria em particular, o conjunto dos aspetos estruturais e de contelddo reconhecidos como
convencionais. De facto, as criancas mais velhas contaram histérias que, do ponto de vista da sua
macroestrutura, se encontravam mais frequentemente completas, integrando um maior nUmero
de funcdes de todos os macro blocos, corretamente ordenadas e muitas vezes ligadas através de
elementos apropriados, e que atendiam ds ldgicas de consequéncia das funcdes emparelhadas e
agrupadas. Integravam também um maior nUmero de personagens morfologicamente ativas e de
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ligacdo.

Atendendo d expectdvel complexidade da gestdo tecnoldgica, por um lado, das dbvias diferencas
ao nivel do desenvolvimento e competéncias/conhecimentos formais gerais das criancas (que
decorrem das diferencas etdrias e de ano de escolaridade) e, por outro lado, das diferencas
quantitativas e qualitativas que os resultados deste estudo demonstram, optdmos por reconsiderar
a faixa etdria do publico-alvo, que passou a ser constituido por criancas dos 8 aos 10 anos de
idade. Tal ndo significa que a aplicacdo ndo poderd ser utilizada por criancas mais novas. Alids,
essa utilizacdo, desde que apoiada pelos encarregados de educacdo, professores ou colegas mais
velhos, poderd permitir a exploracdo do que Vygostky (1999) designou por “zona de desenvolvimento
proximal” da crianga, potenciando a aquisicdo e o desenvolvimento de competéncias.

Partindo entdo, quer das carateristicas qualitativas do nivel de desenvolvimento cognitivo geral do
publico-alvo (re-)definido, quer do que se observou relativamente as apeténcias e ds competéncias
narrativas das criangcas, definiram-se linhas orientadoras gerais para a concetualizacdo da aplicacdo
de suporte a narracdo de histdrias, de entre as quais enfatizamos as listadas e sistematizadas na
Tabela 1.

Auséncia de funcdes de vdrios blocos Agregar as fungoes aos blocos macroestruturais e
macroestruturais (muitas vezes, em simulténeo) e as esferas de acdo.

dos agrupamentos-chave de fungoes. .
Clarificar e representar graficamente as

wv

2 Deslocamento de funcdes entre os blocos relacdes de consequéncia entre funcdes
‘g macroestruturais. emparelhadas/agrupadas.

< ) . - _ .

z Auséncia de funcdes e subversdo do seu Promover a compreensdo do conceito de
© ordenamento dentro dos agrupamentos e personagem como agente de acdo ou
g emparelhamentos. ligacdo.

2

2 Personagens morfologicamente irrelevantes.

(%]

L

Baseado no conhecimento temdatico e nas Ancorar o arranque do processo de producdo
carateristicas dos materiais. narrativa numa delimitacdo temdtica
geral e na construcdo personalizada das

Herdi e agressor enquanto personagens mais personagens principais (Heréi e Agressor).

frequentemente infroduzidas na situacdo inicial.

Permitir gravar a construcdo da histéria num
formato editdvel, que possibilite revisoes,
interrupcdes e refomas do processo.

Escolha de materiais adicionais durante o confo da
historia.

historias

Alteracdo da esfera de acdo das personagens. Facilitar retrocessos e reformulacaes.

Dificuldades na meta-andlise ao processo,
eventualmente relacionadas com a sua
efemeridade e com o esforco mnemadnico
associado a recuperacdo dos passos
processuais.

Processo de producdo das
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As criangas sugeriram: Permitir a manipulacdo, personalizacdo e
edicdo dos elementos para o conto da

construcdo das histérias em formatos diversos
e permitir a sua partilha.

o
o wv
2 % Personalizacdo, redémfnmor;or?e_mo & edicdo de histéria, equilibrando as dimensdes ludicas e
g9 personagens, objetos e texto; pedagégico-didaticas.
2L Atualizagdo regular de conteldos; L - N
08 ¢ 9 . Implementar estruturas técnicas de utilizacdo
o ) e ; o X
5 O Output e partilha das histérias criadas, em formatos simples para atualizacoes regulares de
% 5 diversos e através de meios conteudos.
o .
g diversificados. Consubstanciar o resulfado do processo de
£
©
[N

Tabela 1. Principais resultados e linhas orientadoras para o desenvolvimento do modelo conceptual da
aplicacdo de suporte ao conto de histdrias.

O processo de prototipagem da ferramenta de suporte & narracdo de histéria integrou quatro fases
fundamentais - andlise e planeamento, desenho (funcional, grdfico e de interacdo, de conteudo
e técnico), implementacdo do protdtipo e testes e validacdo -, cujo desenvolvimento assentou
numa metodologia iterativa, que permitiu percursos reiterados de planeamento e desenho de
ideias, implementacdo técnica, teste com utilizadores reais e revisdo e redesenho das dimensoes
funcional, grafica, de interacdo, de conteUdo e técnica, no sentido do que sugerem Preece (1994),
Hanna ef al. (1999) e Preece, Rogers & Sharp (2002).

Paraalémdisto, foramimplementados paradigmas de desenho centrados no utilizador, considerando
as suas especificidades e expetativas — numa abordagem learner-centred (Soloway et al., 1994)
—,que envolveram as criancas no processo de prototipagem da ferramenta de suporte d narracdo
de histérias, enquanto informantes (como sugerem Scaife & Rogers (1999)), nomeadamente nas
fases de desenho e testes e validacdo. Existiram ainda outros informantes, na qualidade de peritos,
como Professores do 1° CEB, Designers e Engenheiros, cujas contribuicdes se situaram, sobrefudo,
nas fases de desenho de conteldos e de testes e validacdo.

As linhas orientadoras gerais anteriormente apresentadas (cf. tabela 1) servirkam de base ao
desenvolvimento do modelo concetual da aplicacdo de suporte & narracdo de histérias (cf. Figura
3).
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Figura 3. Modelo conceptual da ferramenta de suporte ao conto de histdrias.
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A aplicacdo integra dois mddulos distintos para a producdo de histdrias: um moddulo de
aprendizagem, em que o processo de criacdo serd assistido, de forma dindmica, por um
agente/avatar — Curucucu®© (cf. Figura 4) —, e um mddulo de producdo, em que a crianca é
auténoma. O modelo concetual apresentado representa o mddulo de producdo assistida.

Figura 4. Curucucu®©, a mascote/agente da aplicag¢do.

O processo de construcdo da histéria comeca com a selecdo de um tema, que ird determinar os
conteudos grdficos disponibilizados nos passos seguintes (foi apenas prototipado um tema, como
se observa na Figura 5).

Figura 5. Ecrd de selecdo do tema.
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A crianca poderd depois construir as personagens principais da histéria — o herdi e o agressor —,
especificando a sua aparéncia fisica (sexo e outros aspetos fisicos), escolhendo a sua indumentdria
(pecas de roupa e calcado) e adicionando aderecos (cf. Figuras 6, 7 e 8).

Figura 7. Construcdo das personagens principais: escolher o género da personagem.
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Figura 8. Construcdo das personagens principais: escolher a indumentdria e os aderecos.

O ambiente de construcdo da histéria organiza a sua producdo mediante os blocos macroestruturais
da narrativa, conferindo-lhes existéncia grdfica e, dentro destes blocos, delimita visualmente os
espacos onde decorrem as acdes, que se assemelham a vinhetas de banda desenhada: a cada
vinheta corresponderd uma ac¢do ou funcdo (na acecdo proppiana). Dentro de cada vinheta,
a crianca pode inserir, manipular e editar os cendrios, objetos, personagens e baldes de falq,
disponiveis em bibliotecas que os agrupam e organizam.

As acoes/funcoes disponiveis em cada momento irdo depender da esfera de acdo da personagem
e do bloco macroestrutural que a criangca esteja a produzir. A associacdo de uma a¢cdo a uma
personagem produzird dois resultados: a insercdo automdtica de um baldo de fala contendo uma
expressdo-chave indicativa da acdo (ambos podem ser editados) e uma animacdo representativa
da acdo (o motor de animagdes ndo foi prototipado). Quando as acdes escolhidas fazem parte de
um emparelhamento ou agrupamento sdo automaticamente produzidas as vinhetas subsequentes,
qgue as criancas podem posteriormente editar e ajustar (cf. Figuras 9, 10 e 11).
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Figura 10. Vinheta da Malfeitoria apds edicdo.
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Figura 11. Vinheta criada automaticamente, representando a segunda acdo do emparelhamento Malfeitoria
— Inicio da acdo contrdria.

Todo o processo é dinamicamente assistido pelo agente/avatar, que intervém, no inicio de cada
passo do processo, para indicar a crianca o que deve fazer e como fazer (cf. Figura 12) e, no final
de cada etapa especifica (por exemplo, na finalizacdo de uma vinheta e/ou no avanco para um
novo bloco macroestrutural da histéria),para a felicitar ou indicar os aspetos que possa ndo ter
considerado (baldes de texto ndo editados, personagens a que ndo atribuiu acodes, efc.). A todo
o momento, a crianca pode retroceder no processo de producdo da histéria, apagar e editar
elementos e inserir novos elementos.

Muito Baml

Agovs jA podes comedhr 3 construir
a tua personagem. Escolhe as roupas,
o penteado & 65 soassdrios!

A, @ dd vn noma 3 tud peeSonacm|

Fuands terminaces clica no botio
pavra avangas!

Figura 12. Exemplo de uma intervencdo do agente/avatar.
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O modelo conceptual prevé a possibilidade de as histérias poderem ser gravadas num formato
editavel, impressas ou reproduzidas em formato video (uma vez que o motor de animacdes ndo foi
prototipado, o output em formato video também ndo o foi - cf. nota de rodapé 6)

Figura 13. Escolha do formato de oufput.

Optou-se por uma distribuicdo online da ferramenta de suporte d narracdo de histdrias, sobretudo
porque se encontraria assim facilitado o desenvolvimento de estratégias técnicas para uma
atualizacdo regular de conteUdos (afravés de um sistema de administracdo ou back office) e,
em simult@neo, seria possivel criar uma plataforma Web de enquadramento (um sitio Web), com
algumas funcionalidades extra, como a “Ciberhistéria” (cf. Figura 14), uma drea disponivel a todos
os utilizadores para colaboracdo assincrona na criagcdo de histérias.
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Figura 14. Ciberhistdria: colaboracdo assincrona na criacdo de histdrias.

O protdtipo foi testado e validado nas suas dimensdes funcionais, de compatibilidade, de
conteudo, de desenho, de seguranca e de usabilidade. Os testes de usabilidade, em especifico,
foram extremamente importantes e Uteis, tendo ajudado a detetar um conjunto de problemas
relacionados com o sitio Web e com a ferramenta de suporte & narracdo de histodrias. Esta avaliacdo
fez-se com base no conjunto de principios, ou heuristicas, propostas por Nielsen e Molich (1990)
e Nielsen (1994), com o objetivo de testar o sitio Web e a ferramenta de suporte & narragdo de
histérias relativamente & sua eficdcia e eficiéncia, prevencdo do erro e satisfacdo.

Os testes foram realizados com utilizadores finais — 10 criancas, dos 8 aos 10 anos de idade,
equitativamente distribuidas pelos sexos feminino e masculino —, através de sessdes comuma duracdo
de entre 20 a 30 minutos, em que estas foram convidadas a levar a cabo um conjunto de tarefas
(como registar-se, iniciar sessdo, aceder a ferramenta de narracdo de histérias, escolher um tema
para a histéria, etc.). A medida que as tarefas iam sendo realizadas e de forma contextual, foram
sendo infroduzidas questdes, que visavam compreender particularidades dos erros e dificuldades e,
no final da realizacdo das tarefas, foi pedida as criancas uma apreciacdo geral do Curucucu®, no
sentfido de aferir o grau de satisfacdo suscitado pela aplicacdo.

No que diz respeito ao sitio Web, observou-se que a maioria das criancas ndo compreendeu o
conceito de utilizador e de palavra-passe, necessitado de apoio para a concretizacdo do registo e
do login. De facto, a maioria delas afirmou nunca antes ter realizado uma tarefa semelhante. Para
além disso, demonstraram dificuldade na utilizacdo do teclado (sobretudo, as mais novas).

Relativamente a ferramenta de suporte & narracdo de histdrias, constatou-se que, nos ecrds de
edicdo das personagens e para selecionar o Herdi ou o Agressor, algumas criancas tentaram clicar
nas legendas das personagens, em vez que clicarem nas imagens (cf. Figura 6). Observaram-se,
ainda, casos em que as criancas se esqueciam de atribuir um nome & personagem criada (cf.
Figura 8), manifestando desagrado quando o Curucucu® as alertava para esse facto, o que as
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obrigava a retroceder para digitar o nome.

Na construcdo das histdrias, as criancas mostraram dificuldade na identificacdo do local de
armazenamento das personagens principais (previamente construidas e guardadas dentro dalivraria
de personagens) e na utilizacdo da borracha para eliminar elementos das vinhetas. Neste Ultimo
Cas0, as criancas compreenderam a sua funcdo, mas o seu modo de funcionamento contrariava,
claramente, as suas expetativas: tentavam arrastd-la para cima do objeto que pretendiam apagar
ou clicavam vdrias vezes sobre ela, esperando ver alguma alteracdo no aspeto grdfico do cursor,
0 que ndo acontecia.

No que dizrespeito a satisfacdo suscitada pelo Curucucu®©, as criancas referiram, na totalidade, ter

gostado muito da experiéncia. As observacodes diretas também mostraram que, na generalidade,
estiveram envolvidas, motivadas e divertidas durante as sessdes de ufilizacdo Curucucu®. No
entanto, algumas indicaram ndo ter gostado da obrigatoriedade de dar um ftitulo & histéria antes
de comecarem a construi-la, preferindo fazé-lo em qualquer outro momento.

Foi delineado um conjunto de estratégias para a resolucdo dos problemas identificados nos testes
de usabilidade. Em primeiro lugar, serd claramente necessdrio repensar e redesenhar o registo
e o login bem como a terminologia utilizada para identificar as funcionalidades. A este nivel,
poderd equacionar-se, por um lado, a utilizacdo de uma metdfora para facilitar a compreensdo
dos conceitos, explicando-se o registo e o login como uma forma de integrar um clube ou grupo
especial de amigos do Curucucu®, aos quais € dado um nome especial (0 nome de utilizador) e
uma senha secreta (palavra-passe), com os quais podem entrar no mundo mdagico do duende.
Por outro lado, deverd aumentar-se a legibilidade e o apelo visual da drea de insercdo dos dados
de login (a tabuleta mostrada na Figura 14), disponibilizando campos maiores e de mais facil
localizacdo e preenchimento. Poderdo ainda utilizar-se estratégias de apoio ao registo e login,
ufilizando-se o Curucucu®© como assistente numa sequéncia guiada e tutorada de passos, que
minimize a necessidade de utilizacdo do teclado.

Relativamente a aplicacdo para a narracdo de histérias, serd fundamental resolver os problemas
relacionados com a frustracdo das expetativas das criangcas, nomeadamente tornando possivel
a selecdo das personagens principais através do clique, quer nas legendas quer nas imagens,
fornecendo feedback visual quando a borracha é selecionada (alterando o aspeto grdfico do
cursor) e possibilitando mais do que uma forma de operacionalizar a funcionalidade (arrastar a
borracha sobre ou clicar no elemento a apagar). Parece igualmente importante flexibilizar alguns
aspetos, designadamente a atribuicdo de um titulo & histéria e de nomes as personagens, que
devem tornar-se opcionais em vez de obrigatorios.

Os problemas em localizar os botdes que permitem a insercdo das personagens principais nas
vinhetas sdo graves, j& que, sendo a sua inclusdo obrigatdria, a crianca ndo consegue avangar no
processo de producdo da narrativa. Uma estratégia possivel para a resolucdo deste problema bem
como para a clarificacdo geral do processo de construcdo da histéria seria a integracdo de uma
intervencdo inicial da mascote, com uma explicacdo detalhada e visualmente acompanhada
por highlights dos botdes de acesso as funcionalidades e bibliotecas, como sugerem Hanna et al.
(1999).
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Conclusoes

Este estudo pretendeu dar continuidade ds abordagens aos processos de promocdo da utilizacdo
da tecnologia em contextos de aprendizagem, formais, ndo formais ou informais, nomeadamente
debrucando-se sobre a estrutura narrativa e os processos de estruturacdo de histérias contadas por
criancas do 1.° CEB, no sentido de propor uma ferramenta tecnoldgica que os suporte.

Em concreto, a nossa contribuicdo mais saliente situa-se, pensamos, ao nivel da formulacdo daquilo
a que chamdmos “linhas orientadoras para a concetualizacdo de uma aplicacdo multimédia
de suporte ao conto de histérias”, bem como na sugestdo de um modelo concetual para o
enguadramento desta Ultima, que esteve na base do desenvolvimento do protétipo do Curucucu®©,
Conto eu ou contas tue.

Ainda assim, ndo deixamos de entender que as confribuicoes deste estudo se constituem,
unicamente, como pistas, sugerindo possibilidades e percursos que podem, e devem, sujeitar-se a
mais e melhor investigacdo. E precisamente neste contexto que sugerimos caminhos possiveis de
investigacdo e desenvolvimentos futuros deste trabalho, comecando pela operacionalizacdo das
estratégias concebidas para ultrapassar os problemas encontrados durante os testes de usabilidade
e dos aspetos, que, tendo sido conceptualizados, ndo foram prototipados, nomeadamente:

. As restantes esferas de acdo das personagens (doador, auxiliar, princesa, mandatdrio e
personagem de ligacdo) e correspondentes funcoes;

. O motor de animacdes, capaz de fazer corresponder uma animacdo a cada uma das
acdes das personagens;

. A manipulacdo direta dos elementos posicionados nas vinhetas, designadamente ao nivel
do seu redimensionamento, da sua inversdo e da sua rotacdo;

. A gravacdo do trabalho produzido pela crianca, em formato editdvel e a qualquermomento
do processo de construcdo da histéria;

. O output da histéria em formato video, sequenciando-se temporalmente as vinhetas/acoes
produzidas e reproduzindo-se as animacgoes associadas as acdes das personagens.

Por conseguinte, serd igualmente imprescindivel levar a cabo novos testes de usabilidade, que
permitam garantir a adequabilidade de uma versdo final da aplicacdo de narracdo de histérias a
validacdo pedagodgico-diddtica. Entendemos, ainda, que poderia serinteressante investir no estudo
empirico dos processos de estruturacdo e da estrutura de histéria contadas colaborativamente por
criancas do 1.° CEB, na perspetiva de se tentar compreender de que forma se poderiam estender
as funcionalidades do Curucucu®©, por forma a suportarem, igualmente, a producdo narrativa em
colaboracdo geograficamente distribuida.

Por outro lado, sugere-se uma continuidade do trabalho no sentido da rentabilizacdo pedagdgico-
diddtica do sitio Web através do qual a aplicacdo de narracdo de histérias é distribuida, por meio
de uma abordagem cenfrada nos conceitos de comunicacdo, partilha e colaboracdo, definidores
de um paradigma que, nestes Ultimos anos, tem feito convergir um conjunto de atitudes perante
a tecnologia, ideias, ferramentas e servicos de rede, suportados sobretudo pela Web, sob a
designacdo de “Web 2.0" (Rudd & Walker, 2010; Bryant, 2007).
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Se, como afirma Bryant (2007, p.9) «The adoption of social soffware tools, techniques and ideas
will be the most important and visible example of the use of emerging tfechnology in education
over the next few yearsy, parece-nos fundamental que, ao nivel dos contextos educativos formais,
ndo formais ou informais do 1.° CEB, se desenvolva investigacdo que forneca contributos para a
compreensdo das formas como estes paradigmas, sociais e tecnoldgicos, podem ser integrados,
explorados e promovidos nos processos de ensino-aprendizagem e na formacdo de comunidades
de aprendizagem, para que, como afirmam Ferrdo Tavares e Barbeiro (2008), a colaboracdo ndo se
limite & divulgacdo e partiiha dos produtos narrativos, podendo ser trazida para o proprio processo
da criacdo narrativa.

O sitio Web do Curucucu® poderia servir este propdsito, no que em concreto se refere ao ensino-
aprendizagem da narrativa no 1.° CEB, mediante a disponibilizacdo de ferramentas e servicos
que pudessem suportar a construcdo e a manutencdo de comunidades de aprendizagem entre
pares, em que as criangas pudessem inferagir, colaborar e cooperar na producdo, ndo apenas de
narrativas, mas também de conhecimento e recursos relacionados.

Entende-se que a plataforma prototfipada tem potencial para enquadrar a investigacdo futura de
um conjunto alargado de problemdticas, podendo assim confribuir, julgamos, para a compreensdo
da multiplicidade dimensional do fendmeno narrativo e processos da sua constru¢cdo por criancas
do 1.° CEB bem como das modalidades digitais de suporte & sua aprendizagem.
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