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AS NARRATIVAS DIGITAIS NA
APRENDIZAGEM DOS ALUNOS DO 1.°CICLO
DO ENSINO BASICO

Susana Vasconcelos

Resumo: As narrativas digitais desempenham um papel muito relevante nas aprendizagens dos alunos, quer na
aquisicdo de conhecimentos, competéncias e valores, quer nas atividades de caracter lidico. Neste sentido, o
concurso “Conta-nos uma Histéria — podcast na Educagao”, promovido pelo Ministério da Educagéo (ME) apresentou,
recentemente, uma nova categoria de participagdo, introduzindo a lingua inglesa para o conto de histérias digitais,
intitulada “Once Upon a Time...”. E de referir que o inglés faz parte do curriculo do 1.° ciclo do ensino basico,
obrigatério para os 3.° e 4.° anos de escolaridade. Neste artigo propomo-nos apresentar uma experiéncia de ensino e
aprendizagem realizada no ambito de sala de aula, para alunos do primeiro ciclo do ensino basico, em articulagdo com
a disciplina de inglés, baseada na metodologia de projeto e na aprendizagem colaborativa, que teve como produto final
uma narrativa digital para o concurso “Conta-nos uma Histéria”.

Palavras-chave: Narrativas digitais; Educagdo para os media; TIC; multiliteracias; diversidade linguistica

Abstract: Digital narratives play a very important role in students' learning, both in the acquisition of knowledge, skills
and values, and in activities of a playful nature. In this sense, the contest "Tell us a Story - podcast in Education”,
sponsored by the Ministry of Education (ME) recently presented a new category of participation, introducing the English
language for the story of digital stories, entitled "Once Upon Time ... ". It should be noted that English is part of the
curriculum of the 1st cycle of basic education, compulsory for the 3rd and 4th years of schooling. In this article we
propose to present a teaching and learning experience carried out in the classroom, for students of the first cycle of
basic education, in articulation with the English language, based on the methodology of the project and collaborative
learning whose final product was a digital narrative for the contest "Tell us a Story."

Key words: Digital narratives; Education for the media; ICT; Multiliteracies; Linguistic diversity.

Résumé: Les récits numériques jouent un role tres important dans les apprentissages des éléves, dans I'acquisition de
connaissances, compétences et valeurs, mais aussi dans le cadre des activités ludiques. Dans ce sens, le concours
“Raconte-nous une Histoire — podcast a I'Education”), proposé par le Ministére de I'éducation nationale (ME), a
récemment présenté une nouvelle catégorie de participation, en introduisant la langue anglaise dans la narration
d’histoires numériques, intitulée “Once Upon a Time...". Il faut préciser que I'anglais fait partie du cursus des deux
derniéres années du premier cycle de I'enseignement primaire. Dans cet article, nous présentons une expérience
d’enseignement et d’apprentissage réalisée en salle de classe, pour des éléves du premier cycle, en articulation avec la
discipline d’anglais, basée sur la méthodologie du projet et sur I'apprentissage collaboratif, ayant comme produit final un
récit numérique pour le concours “Raconte-nous une Histoire”.
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Introducéo

No ano letivo de 2016/2017, uma turma do 1° ciclo desenvolveu um projeto intitulado
de “Os média ao servico de uma educacgéo para a Paz — a amizade”, que teve como produto
final, uma narrativa digital narrada em inglés “Be Thankful”.

A educacao para os média proporciona aprendizagens de reflexao e intervencéo critica
na sociedade. As tecnologias da informacdo e da comunica¢do na sala de aula permitem que
as criancas produzam o0s seus proprios conteddos e desenvolvam competéncias de
multiliteracias para a construcdo de conhecimento.

Assim, as narrativas digitais sdo um exemplo de articulacdo entre as varias areas do
saber que motivam os alunos e enriquecem a pratica docente.

Contextualizacao tedrica
Educacédo para os media

De acordo com Pereira (2014), a Educacéo para os Media promove o desenvolvimento
de capacidades criticas e interventivas nos cidaddos, tornando-os ativos, criticos e
responsaveis. A semelhanca do que acontece com outros paises da Unido Europeia e da
Organizagdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE), em Portugal, a
Educacéo para os Media deve fazer parte da educacéo formal, ao longo da vida. A Educacéo
para os Media habilita a comunicar através dos media e também com os préprios media.
Revelar uma capacidade para a compreensao dos media ou “Ler criticamente” os media é o
reconhecimento e valorizacdo da sua contribuicdo para alargar horizontes, para acolher a
diversidade de valores e a construcdo de identidades. Os media ndo devem ser vistos s6 pela
sua utilidade, mas sim que sejam objeto de estudo, de reflexdo e de pratica. Aprender através
dos media é diferente de aprender acerca dos media.

Na visdo de Abrantes (1992), o sistema educativo deve ser responsavel pela
alfabetizacdo dos media, sendo uma exigéncia introduzir novos curricula ligados ao universo
tecnoldgico e cultural. A consciéncia que é construida pelos jovens na escola é resultante do
trabalho relativo a informac&o que é produzida na escola. A escola também deve criar espacos
para que os alunos sejam produtores de media, tendo uma voz ativa e participativa através dos
meios de comunicagdo. Ja Pereira (2014) questiona em que medida o sistema educativo
promove o direito da crianga em desenvolver capacidades criticas através dos media e a ter
voz nos media.

De acordo com a UNICEF (2004), a Convencdo Sobre os Direitos da Crianga,
aprovada pelas Nacdes Unidas, em 1989, e ratificada por Portugal em 1991, atribui as criancas
um conjunto de direitos fundamentais e respeitantes aos media, tais como: a crian¢a tem direito
a liberdade de expresséo (art.° 13.°); e tem o direito de exprimir livremente a sua opiniao sobre
as questdes que Ihe respeitem” (art.°. 12.°). Refere ainda a importancia de se planearem
atividades pedagdégicas que estejam ligadas com as experiéncias de vida das criancas e que
possam ser desenvolvidas através da inclusédo dos media. A abordagem dos media contempla
essencialmente trés grandes vertentes, das quais serdo referidas as seguintes:

— 0s media como meio de comunicacdo ou de expressdo e de producdo. E valorizada a
vertente de producdo com o objetivo de aprender a utilizar os media;

— 0s media como um conjunto de recursos diversificados que podem contribuir para o
enriguecimento do processo educativo. Trata-se de utilizar os produtos dos media para

promover a reflexdo e andlise acerca de um determinado tépico, assunto ou tema.
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Neste sentido, a educagdo para os média na escola contribuird para uma metodologia
diversificada, sendo uma tematica transversal e transdisciplinar da Educacéo para a Cidadania.

Assim, é impreterivel o desenvolvimento de capacidades de comunicacdo para as literacias
multiplas.

A Educacdo para os Media supde a capacidade de compreender o mundo em que
vivemos, recorrendo a diferentes linguagens. As aten¢des vao naturalmente para a imprensa, a
musica, a fotografia, a banda desenhada, a radio, a televiséo, a publicidade, o cinema, o video,
os videojogos — em suportes e formatos quer analégicos quer digitais —, mas também para as
plataformas e redes digitais, os telemdveis, os tablets, os smartphones e outras formas de
circulacdo e difusédo de mensagens. Deste modo, o conceito de literacia digital est4 associado
ao desenvolvimento de capacidades e habilidades relacionadas com a compreensdo e o uso
eficiente das tecnologias — diferentes tipos de hardware, as ferramentas de software, da
Internet e, em geral, das redes digitais, bem como de aspetos relacionados com as linguagens
hipertextuais, interativas e multimédia. A literacia digital deve ser desenvolvida com base na
vista da producéo, edi¢éo, apresentacdo, acesso e uso da informacéo.

Os Media e as multiliteracias

No contexto da educacdo para os media, Botelho (2009) refere a importancia do
desenvolvimento de competéncias de multiliteracias para a construcdo do conhecimento,
sendo que a comunicacdo ndo se reduz aos textos verbais, mas a utilizacdo dos textos dos
media, dos hipertextos, da imagem e do som. A literacia define-se como a capacidade de
compreender, usar e refletir sobre textos para atingir um objetivo, desenvolver o conhecimento
e potencial individual para participar ativamente na sociedade — Organisation for Economic Co-
operation and Development (OCDE) (2002).

A literacia abrange trés niveis: a literacia de base, que consiste no conhecimento de
estruturas de texto necessarias para ler e escrever, proporcionando autoconfianga e motivagédo
suficiente para prosseguir a aprendizagem; a literacia funcional, um nivel de capacidade para a
leitura e a escrita que permite uma adaptacao funcional na sociedade; a literacia multipla, em
que o individuo utiliza as competéncias de leitura e de escrita para produzir, compreender,
interpretar e avaliar com espirito critico as informacdes, interagindo nos meios digitais da
sociedade do conhecimento (Conselho da Europa, 2012).

De acordo com Azevedo (2009) desenvolvem-se as mudltiplas literacias através do
trabalho nas diferentes praticas sociais inovadoras e criativas, envolvendo um trabalho
planificado, intencional e sistematico, com uma avaliagdo e monitorizacdo constantes. Logo
desde a infancia deve-se estimular a crianga, proporcionando a manipulacédo e interacdo com
objetos escritos e gréaficos e o processamento da sua informacao. Segundo Dionisio (2007), a
relacdo entre as literacias e 0s processos educativos tem como papel fundamental fazer com
que todos o0s aprendentes tenham acesso a aprendizagem de forma a que possam,
independentemente, participar na pluralidade de praticas socioculturais em todos os dominios

da acdo humana.

A escola deve dar oportunidade para que todos os jovens, independentemente dos

seus conhecimentos prévios, modos de vida ou grupos sociais, sejam construtores e
produtores de conhecimento baseado na reflexdo e pratica de multiliteracias, que lhes seja
significativa, proporcionando lugares para aumentarem os limites das suas expectativas de vida
e de saberes. Leu, Mallette, Karchmer & Kara-Soteriu (2005) defendem que a escola deve
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desenvolver praticas de aprendizagens de literacia em areas como a leitura, a escrita e a
comunicacao, todas elas interagindo com o dominio das novas tecnologias de comunicacéo e
informacao.

Na visdo de Botelho (2009), as tecnologias de informacdo e comunicagéo e os media
proporcionam diversas formas de comunicacdo, na divulgacdo das linguas e nas identidades
culturais. A autora refere que a escola deve promover o desenvolvimento de diferentes formas
de comunicagdo nos alunos, e citando Ferrdo Tavares (1999, p.90), que sejam “estilos
multidimensionais ou multimodais”, que Ihes proporcionem uma preparagao para agir e
compreender a sociedade complexa e exigente. No contexto das multiliteracias e na
aprendizagem das linguas, a autora refere que a escola é 0 espaco mais privilegiado para as
quais o dominio de linguas podera dar contributo relevante.

Alves (2006) considera ser muito importante que as tecnologias da comunicagéo sejam
instrumentos facilitadores no processo de ensino aprendizagem das linguas. De acordo com
Cain (2007), os podcasts, por exemplo, mudaram a perspetiva do ensino, proporcionando
novas oportunidades para que o0s alunos desenvolvessem competéncias ao nivel da
aprendizagem das linguas. A utilizagdo dos podcasts pelos alunos permite que facam uma
autoavaliacdo, ouvindo os seus proprios registos e melhorando a sua fluéncia.

Moreira (2001) refere que a diversificacdo da utilizacdo das novas tecnologias da
informacdo e comunicagdo poder&o ser um potencial instrumento de aprendizagem, usadas em
diferentes contextos educativos. No contexto atual, em que os media utilizam a imagem como
principal meio de comunicagéo, deve ter-se em conta que na escola tem também como papel
fundamental ajudar os alunos a desenvolverem competéncias de literacia da imagem, sendo
capazes também de produzir imagens com significado. A imagem tem tido um papel
secundério, como um apoio a outras linguagens. Kress e Leeuwen (1996) opinam que em
termos da nova literacia visual a educacgéo estd a produzir iliterados. Ja Lencastre & Chaves
(2007) referem que a imagem € uma linguagem especifica, com valor préprio, sendo urgente
uma alfabetizacdo visual por forma a diminuir os riscos de interpreta¢cdes redutoras das
imagens.

As Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo nos ambientes de aprendizagem

Segundo Ponte (2002), o papel fundamental da escola sera o de proporcionar a todos
0s intervenientes uma oportunidade de interagdo social, que constitui um elemento
fundamental da construcdo do conhecimento e da definicdo das identidades. As tecnologias
nao irdo substituir os professores nem o futuro do ensino ir4 anular o papel do professor face a
presenca omnipresente dos computadores. As TIC séo tecnologias versateis e poderosas, que
requerem uma atitude critica por parte dos seus utilizadores.

Na escola, sera importante a utilizacdo das TIC como elemento que constitui o
ambiente de aprendizagem. Elas apoiam a aprendizagem de conteldos e o desenvolvimento
de capacidades especificas, tanto através de software educacional como de ferramentas de
uso corrente. Sao um recurso do professor cada vez mais exigente e necessario pelas
possibilidades alternativas que fornecem de expresséo criativa, de realizacdo de projetos e de
reflexdo critica. E necessario garantir que toda a sociedade tenha acesso as TIC, e estimular o
papel fundamental dos professores no ato educativo.
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Os professores precisam de ser recetivos em relacdo as potencialidades das TIC e
devem estar dispostos a aceitar uma mudanca dos seus papéis, tornando-se mediadores do
conhecimento. Os professores devem de ser capazes de integrar as TIC no ensino-
aprendizagem das diversas areas curriculares, procurar articular o seu uso com o de outros
meios didaticos. Para isso, € importante terem formacdo e promoverem o uso de software
educativo e software utilitario pelos alunos, bem como de serem capazes de avaliar as
respetivas potencialidades e limitagBes. Prensky (2009) considera que as tecnologias, em
particular as ferramentas de producéo e distribuicdo de conteddos, sdo a principal tendéncia
das praticas educacionais do futuro, que permitirdo aos professores o desenvolvimento de
novas estratégias que capacitem os alunos para o dominio das TIC, ampliando suas
capacidades cognitivas.

Narrativas digitais

Para Carvalho (2008) a constituicdo e producdo de narrativas digitais constituem-se
como um processo de producdo textual contemporaneo dos recursos audiovisuais e
tecnoldgicos, modernizando, assim, a forma de contar histérias. Considera-se uma ferramenta
pedagdgica eficaz e motivadora para os alunos, enriguecendo a pratica docente. As narrativas
digitais sdo também conhecidas por narrativas interativas, narrativas mediaticas (ou
multimédia), storyttelling ou narrativas em ambiente digital (Cirino, 2010). Para Bidarra (2014)
as narrativas digitais ja fazem parte do meio académico, e ndo s6, como até ha algum tempo,
essenciais nas areas do teatro, cinema e jogos. O autor define o conceito de narrativas digitais
pela narracdo convincente de uma histéria; elementos que oferecem um contexto significativo
para a compreensdao da histéria que esté a ser contada,; titulos, imagens e grafismo capazes de
capturar e/ou expandir as emocdes contidas na narrativa; voz, musica e efeitos sonoros que
reforcem ideias; e mecanismos que convidem a uma reflexdo cuidadosa por parte do publico.

Metodologia

De acordo com o desafio em participar no Concurso Conta-nos Uma Histéria, na
categoria video, em lingua inglesa, e na competéncia de professora titular de turma, de uma
turma de 3.° ano de escolaridade, do 1.° ciclo do ensino béasico, propus a professora de inglés
da mesma turma, a colaborac¢édo para a participacdo neste concurso. Assim, planeamos em
conjunto um projeto que articulasse todas as areas do 1.° ciclo do ensino basico, em
articulagdo com o ensino do inglés, articulando também com a biblioteca escolar e os estudios
de gravacdo do agrupamento de Escolas Dr. Manuel Laranjeira. Demos inicio ao projeto “Os
média ao servico de uma educacao para a Paz — a amizade”. Deste projeto desenvolveram-se
atividades articuladas e diversificadas, com diversos produtos finais ao longo do ano, tendo
sido um deles, a narrativa digital.

A turma ja tinha a experiéncia do ano anterior, na produgéo de um filme de animacgéo,
com a duragao de 3’, na técnica stopmotion, intitulado “A praia de Espinho”, articulado com o
servico educativo do Cinanima “Projeto Criancas Prime1ro”. Este filme ganhou o 2.° lugar na
categoria video, no concurso “Conta-nos uma Histéria”, e foi selecionado, na versao de 7’, para
festivais de cinema e video em Portugal e no estrangeiro.

Este ano, o desafio tornou-se maior porque implicaria mudar de técnica, para
diversificar as aprendizagens dos alunos relativamente as técnicas de video, implicaria a

selecdo de uma histéria em inglés, em que todos pudessem participar, 0 dominio de uma
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lingua, na oralidade, que ainda iria comecar a ser explorada e que todos esses ingredientes,
além de outros, estivessem cronometrados em 3.

Apresenta-se a lista de objetivos deste concurso, expressos no regulamento, que se esperaram
alcancar com o projeto de turma, acima de tudo para enriquecer a propria experiéncia,
independentemente do contexto concursivo:

a) Promover a apropriacdo da tecnologia digital no desenvolvimento das literacias;

b) Promover a leitura;

c) Promover a criatividade;

d) Desenvolver e aprofundar, nos alunos participantes, a expressdo escrita e/ou a
competéncia de leitura expressiva, no caso de alunos escreventes, e a criatividade oral, no
caso de alunos da educacéo pré-escolar;

e) Envolver os participantes no conto ou reconto colaborativo de histérias;

f) Promover a utilizacdo dos recursos educativos e a utilizagéo da biblioteca escolar;

g) Divulgar e partilhar com a comunidade educativa os recursos educativos desenvolvidos nas
vérias escolas;

h) Promover a ligacdo com a comunidade envolvente.

i) Desenvolver competéncias linguisticas em lingua inglesa;

j)  Promover o gosto pela literatura infantil em lingua inglesa.

Caracterizacdo da turma

A turma de 3.° ano de escolaridade do ensino basico, “Turma dos Peixinhos”, &
constituida por vinte e quatro alunos, trés alunos da Educacédo Especial, dois deles ao nivel do
2. ano e um aluno com Hiperatividade e Défice de Atencdo. E uma turma heterogénea e
inclusiva que desenvolve a aprendizagem colaborativa e tem vindo a desenvolver
competéncias ao nivel da utilizacdo das TIC. A maioria dos alunos tem tablets ou pcs, e os que
ndo tém utilizam, em conjunto com outros, os dispositivos ou usam o0s recursos cedidos pela
professora. Ja € habitual desenvolverem também tarefas a partir de casa com o uso de
ferramentas digitais, comunicam por email, produzem diarios de turma, desenvolvem alguns
trabalhos em formato de portefélios digitais, desenvolvem competéncias de escrita colaborativa
utilizando algumas ferramentas digitais da web 2.0, como o Googledrive e o Padlet. Participam
na dinamizacdo de uma péagina de Facebook, com caracteristicas de grupo fechado, com a
finalidade de aumentar a interacdo e participacdo das familias nas atividades diarias que se
vao desenvolvendo na turma. Esta pagina “Turma dos Peixinhos” teve inicio no final do
primeiro ano de escolaridade.

Neste sentido, procedeu-se a elaboracdo um projeto que incidisse na metodologia de
projeto, favorecendo a pedagogia diferenciada e aprendizagem colaborativa, a avaliacdo
formativa, tendo como um dos varios instrumentos de avaliacdo o portefélio digital do aluno. O
tema escolhido — “Os Media ao servigo de uma educagao para a Paz — a amizade” — aborda
conceitos relacionados com os valores sociais: a paz como tema generalizante, sendo uma
preocupacdo de varias organizagcfes e instituicbes para a compreensdo, acordo e respeito
pelas varias culturas nesta era da globalizacdo. Os media sdo meios de comunicacdo de
massas, e através deles podemos intervir na sociedade. As criangas poderao refletir sobre o
papel dos media, sobre as atitudes positivas e conflituosas perante os outros e serem elas
proprias os agentes de intervencao sobre uma problematica atual, que ndo esta s6 perante os
ecrds de televisdo, os jornais, a internet, mas esta também presente no dia a dia das criangas,
nas suas relagdes interpessoais. No contexto escolar € uma mais-valia refletir e intervir critica e
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socialmente nos problemas da atualidade, apelando a uma mudanca de atitudes e valores na
sociedade que promovam o bem-estar comum. Ao longo do ano foram proporcionadas aos
alunos atividades diversificadas de caracter reflexivo, como os debates, sobre noticias
mediaticas, temas atuais da sociedade no que respeita aos direitos da crianca, filmes de
animacdo e desenhos animados, publicidade, processos de leitura de imagens e de obras de
arte, e 0 seu impacto critico e interventivo na sociedade.

O projeto de caracter anual foi dividido em trés tematicas centrais: Educacao para os
Media; Educacédo para a Paz; Os Animais. A escolha da narrativa teve por base de orientacéo
estas trés tematicas, sendo que a histéria “The Thank you Book”, do autor Mo Willems, aborda
conceitos relativos aos valores sociais e as personagens da histéria sdo animais, personagens
suficientes para termos a turma inteira a participar. Apesar de os alunos dividirem tarefas, em
trabalho de equipa, para a consecucao do projeto, todos gostam de poder ouvir a sua voz e de
ver o seu desenho ou a sua imagem. Por isso, faco sempre por sensibilizar a turma para que
se consciencializem de que somos uma equipa e que cada um de nds tem uma tarefa
colaborativa para o sucesso de todos, sendo todo o nosso contributo valioso para o sucesso do
proposito a que se destina, mas fazemos questdo de termos um ambiente de participacdo acéo
motivante. Quando os alunos participam na tomada de decisdes constroem momentos mais
justos e democraticos num ambiente favoravel, motivador e desafiante para a aprendizagem.

Ponto de partida

Em colaboragdo com a professora de inglés escolhemos uma historia que tivesse um
vocabulario simples, vérias personagens de animais, didlogos e passagens humoristicas que
cativassem os alunos. Assim, selecionamos o livro “The Thank You Book”, do autor Mo
Willems, como anteriormente referimos. A professora de Inglés iniciou pelo conto da historia,
apresentando o livro aos alunos. Os alunos participaram dando as suas opinides sobre o que
entenderam acerca do enredo da histdria. Passou-se a tradugcédo de cada momento da historia,
notando-se que alguns alunos, apesar de ndo terem conhecimentos sobre a lingua inglesa,
compreenderam a globalidade do contexto. Procedeu-se a compreenséo de toda a histéria com
a orientacdo das professoras, dando relevancia as caracteristicas de cada personagem. Os
alunos puderam, assim, tecer julgamentos acerca da narrativa, através de um brainstorming de
ideias, da observacdo, andlise e interpretacdo que foi fundamental para estarem motivados na
participagdo de uma narrativa que transmitisse uma mensagem ao publico sobre os valores
sociais. Os alunos constataram que podiam, através do uso de um meio de comunicagdo — um
filme —, transmitir uma mensagem importante para a sociedade.

Adaptacédo do argumento

Toda a histdria desenvolve-se em dialogos entre personagens, sendo Omisso um
narrador. Assim, as professoras procederam a uma adaptacdo do texto para introduzir um
narrador, um dos critérios do concurso, alterando algumas partes do argumento para que a
histéria pudesse ser contada no espago de 3'. No entanto, tudo dependeria da fluéncia leitora
dos alunos, das passagens da histoéria, ritmos, linguagem filmica, no que respeita aos planos e
enquadramentos, e das técnicas de video que deveriamos utilizar.

Casting

Apds a compreensao da histéria, procedemos a um “casting” para seriar os alunos que
poderiam ser os atores principais, ter uma boa projecdo de voz e maior fluéncia leitora, e
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capacidade de dramatizacdo. De acordo com as diferentes carateristicas dos alunos, o seu
empenho e persisténcia, num processo de colaboracédo entre professores e alunos, fomos
definindo qual seria o papel de cada um.

Guiéo e storyboard

Produzimos um guido e um storyboard que passou pela aprendizagem de linguagem
filmica, semelhante as experiéncias que os alunos ja tinham sobre a criacdo de Banda
Desenhada (BD). O storyboard sofreu algumas alteragBes ao longo do processo, de acordo
com os desempenhos dos alunos, para podermos adaptar a narrativa aos 3, mantendo
sequencialidade, ritmo e agéo.

Podcasts

Foram feitas gravacdes nos telemdéveis ao longo de todo o processo de treino das
falas, para que, no conjunto, se determinasse a velocidade leitora de cada um, a fluéncia no
inglés e as pausas necessérias entre as falas. Os alunos ouviam as suas préprias gravacoes e
tentavam fazer melhorias. Foram feitos diversos ensaios, cronometrando sempre o tempo e as
melhorias cada vez mais visiveis.

Dramatizacéo

Passamos a uma segunda fase. Cronometrar o tempo incluindo a dramatizacdo. Os
alunos envolveram-se num ambiente colaborativo e de espirito de entreajuda, celebrando os
sucessos de cada um.

Escolha da técnica de video e definicéo do storyboard final

Sendo a técnica de video a escolhida para a realizacdo da narrativa digital, ndo seria
possivel que todos os alunos tivessem uma participacdo com gravagao real de imagem. Assim,
em conjunto, professores e alunos acordaram que as personagens principais seriam gravadas
em imagem real. No entanto, um dos alunos propds que as duas irmas gémeas da turma
também aparecessem em imagem real, pois elas representavam dois esquilos. Para isso, ja
com uma certeza dos tempos a cumprir para as fases do projeto, recorremos a técnica de
gravagdo com Chroma Keying e animagcéo digital.

Chroma Keying

O Chroma Keying € uma técnica que permite alteragfes de cenarios na edicdo de
video. Os estudios de gravacao da TV escolar do agrupamento possuem um Chroma Keying
improvisado (um pano verde com caracteristicas semelhantes aos panos profissionais que se
utilizam nos estudios de gravacéo).

Criagao de cenarios e de personagens

Para a configuracdo de cenarios e de personagens originais, nao tendo como
referéncia a obra lida, os alunos realizaram dois tipos de trabalhos gréaficos, com recurso ao
lapis de grafite: desenhos a partir da observacéo direta (imagens de livros sobre os animais,
enciclopédias, imagens da internet observadas a partir dos tablets) e desenhos imaginativos. A
turma, tendo a professora titular como moderadora, fez uma avalia¢cdo dos trabalhos a serem
escolhidos, fundamentando as suas escolhas com base em critérios definidos: originalidade;

ritmo/ dinamismo; expressividade; objetividade.
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Pintura de texturas

Os alunos da turma criaram texturas com o recurso a tintas de agua, em diversos
suportes de papel.

Pintura digital

Todos as texturas, desenhos de personagens e de cenarios foram digitalizados e
tratados em software informatico com a colaboracdo da presenca do realizador de cinema de
animacao Vitor Lopes, na sala de aula. Os alunos visualizaram a demostragao da técnica de
pintura e aplicaram os conhecimentos adquiridos na pintura das suas personagens.

Animacéo Digital

A animacao das personagens foi feita a partir da técnica de stopmotion digital, com a
colaboragdo do realizador de cinema de animagdo. Os alunos ja conheciam a técnica de
stopmotion tradicional, em cartdo, e tiveram a possibilidade de conhecer uma nova técnica.
Compararam as duas técnicas e concluiram que a digital € muito mais rapida para obter a
animacéo do que a tradicional. No entanto, a tradicional apresenta uma estética diferente e
outras competéncias para a sua realizacdo. Ambas sdo interessantes e a escolha depende do
produto que queremos apresentar e da sua finalidade.

Sons

Os alunos fizeram algumas pesquisas sobre efeitos de sons e selecionaram aqueles
que seriam pertinentes para a narrativa digital.

Banda sonora

A Banda sonora foi composta em colaboracdo com o professor de musica da turma,
analisando momentos mais ou menos dramaticos, de suspense, de surpresa, tendo produzido
trechos musicais em loop, para facilitar a montagem do filme.

Articulagdo com outras areas

O tema sobre os animais foi sendo desenvolvido em todas as areas, especificamente
na de Estudo do Meio e em Inglés, com diversas atividades. Destaca-se uma atividade e
articulacéo com a disciplina de Inglés em que os alunos fizeram uma pesquisa sobre o animal
que estava a representar na histdria a ser trabalhada para a narrativa, € como produto final
construiram um habitat dos animais em caixas de sapatos, em colaboracado com a familia. Ao
longo do processo elaboraram um portefélio digital no Padlet. Apresentaram uma exposi¢ao
final na biblioteca.

Estudio de gravacao

A direcdo do agrupamento proporcionou um dia diferente a estas criangas,
disponibilizando o estudio de gravacdo da TV escolar, uma sala de aula, a cantina pedagégica
e espacos exteriores para que a turma pudesse passar o dia nas gravacbes audio e video.
Algumas familias da turma também colaboraram na caracterizacao e criagdo de aderecos para
as personagens principais. Durante as filmagens, tivemos alunos colaboradores, que
aprenderam algum vocabulario especifico de gravagdo de cenas e utilizaram a claquete de
cinema. Nesta fase fizemos cumprir todo o storyboard que nos acompanhou durante as
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filmagens. Todos os alunos fizeram a gravagéo audio das suas vozes, utilizando um microfone
unidirecional.

Um dos feitos conseguidos foi o facto das personagens principais, que tinham didlogos
extensos, terem memorizado todas as falas. A memorizacdo das falas foi crucial para que nédo
se tivesse que fazer, posteriormente, na fase de edicdo, a gravacao do som sobre as imagens,
0 que implicaria dificuldade de sincronia, ou menos aliciante, que os alunos dramatizassem
através de mimica. Uma das questdes levantadas quanto a dificuldade de memorizarem textos
seria adaptar o storyboard para criar mais cortes de planos de sequéncia ou, entéo, todas as
personagens serem feitas em animacéao digital, ndo podendo assim fazer uma producéo video
com imagem real. S80 questdes estéticas e de linguagem filmica que se devem ter em conta
numa produc¢éo de video.

Montagem e edi¢cdo de video

A Edigéo de video foi explicada aos alunos, mas néo tinhamos condi¢gdes nem tempo
para que todos pudessem explorar e produzir o seu préprio filme. Julgamos ser pertinente, num
futuro préximo, adequar atividades para que os alunos possam ser produtores dos seus
préprios videos em trabalhos colaborativos. Assim, a montagem de video passou pela
sequéncia dos planos filmados, a montagem dos cenérios, animacdes, insercdo de sons e
trechos musicais, vozes, titulos e créditos finais.

Titulo

Para a criacdo do titulo da histéria adaptada, a turma, em colaboracdo com as
professoras, adaptou um titulo que estivesse relacionado com a moral da histéria discutida
entre os alunos. Assim, “Be Thankful” foi o titulo escolhido. Todos os alunos elaboraram
esbocos com diversos tipos de letra para que o titulo fosse original e de acordo com o
conteldo dos grafismos realizados por eles para a construcdo das personagens e dos
cenarios. A técnica utilizada para o titulo passou pela digitalizacdo do trabalho escolhido pela
turma e pela pintura digital.

Equipamento informético e software

Os softwares utilizados foram os disponibilizados pela professora titular de turma. Para
a montagem e edi¢do de video e aplicacdo do Chroma Keying utilizamos o Adobe Premier,
para as animag0fes utilizamos o Adobe Flash e o Premier, para o tratamento do som captado
utilizamos o Audacity. Todo este trabalho de montagem e edicdo ndo teve a participacao direta
dos alunos, porque carecem de dominio nestas ferramentas. A escola do 1.° ciclo desta turma
nao dispbe de recursos tecnoldgicos. Assim, contamos com os recursos da professora e dos
alunos para a elaboracdo de atividades que implicam tecnologia. Os pais desta turma aderiram
com muito entusiasmo a introducdo das tecnologias da sala de aula e, aos poucos, por
iniciativa propria, predispuseram-se a adquirir pcs, tablets e smartphones. Nem todos os alunos
adquiriram esses recursos, mas trabalhamos de forma partilhada. A prépria internet que temos
na sala de aula, com um sinal amplificado, deve-se ao contributo de um dos pais que nos
cedeu um router.

Divulgagao da narrativa digital “Be Thankful” a comunidade.

Finalizada a narrativa digital procedemos ao seu envio para 0 concurso e
disponibilizamos a mesma a comunidade educativa, apds os resultados do concurso, através
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da sua publicagéo na pagina do Facebook do Agrupamento. Este filme também foi visualizado
por todos os docentes, alunos e auxiliares de acdo educativa, na escola. O filme pode ser
acedido em https://youtu.be/hYFs-UKggOg.

Conclusdes

Os temas transversais ao curriculo, desenvolvidos numa metodologia de projeto, e com
sequéncias didaticas bem planeadas e elaboradas, permitem o desenvolvimento de
competéncias ao longo da vida, promovem um conhecimento alargado acerca do mundo,
desenvolvendo, entre outras competéncias, a autonomia, responsabilidade, sentido critico,
criatividade, capacidade de resolucéo de problemas. Os alunos devem ter oportunidades para
refletir sobre temas da atualidade, de acordo com as suas vivéncias, tornarem-se
investigadores da sua prépria aprendizagem, realizarem aprendizagens significativas e
construirem produtos que sejam os meios de comunica¢do da sua voz para 0 mundo. A
producéo de narrativas digitais numa linguagem préxima do cinema permite o desenvolvimento
de diversas competéncias de comunicacdo e de acdo sobre as aprendizagens. Os alunos
diversificam as aprendizagens e aumentam o seu pontencial ao nivel das multiliteracias. A
aprendizagem da lingua estrangeira fez-se sentir facilitada, porque atentos a um caracter
ludico, por meio de dramatizacbes e num ambiente de grupo de interajuda, desenvolveram a
consciéncia linguistica, promovendo o gosto pelo saber.

O préximo desafio serd avaliar os recursos que os alunos e a escola tém e ver de que
forma poderdo ser eles produtores de narrativas digitais, no componente video, dando maior
énfase a sensibilizacdo para a cultura visual, como meio de comunicag¢éo, trabalho que j& esta
a ser desenvolvido com os alunos desde a sua entrada no primeiro ciclo. Contar histérias
digitais ndo depende apenas do dominio dos recursos tecnoldgicos e dos componentes de uma
narrativa. O som, a imagem, a linguagem cinematografica sdo poderosissimas fontes de
comunicacdo e podem ser explorados em diversos contextos e aprendizagem.
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