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Resumo

Ao longo deste trabalho, exploramos a problematica da dinamizacdo das bibliotecas
escolares, pelo que pretendiamos perceber como Transmedia Storytelling, um processo
comummente utilizado na Media-Arte Digital, que recorre a meios audiovisuais e
tecnoldgicos para enriquecer uma narrativa, pode contribuir positivamente para os objetivos
de uma unidade documental, cujo foco principal € o de responder as necessidades de
formacéo dos alunos e visar o desenvolvimento do curriculo. Neste projeto de investigacéo,
comecamaos por refletir acerca do papel da arte e da Média-Arte Digital, em particular, em
ambientes educacionais; exploramos diferentes tecnologias, sob uma visdo pragmatica,
citando exemplos da sua integracdo no processo Transmedia Storytelling. Assim, numa
abordagem que parte do geral para o especifico, o foco deste estudo centra-se na analise de
um projeto implementado no Agrupamento de Escolas José Belchior Viegas, assente em
atividades de Transmedia Storytelling, como forma de dinamizar a “Hora do Conto”, para 0
qual seguimos a linha metodoldgica Design-Based Research, normalmente aplicada a
contextos educacionais, que permite uma permanente ligacao, ao longo do processo, entre a
investigacdo e a praxis. Prosseguimos com uma explanacdo das varias fases do projeto,
nomeadamente as atividades realizadas, e analisamos um caso pratico de uma atividade
Transmedia Storytelling apresentada, no final do ano letivo, a toda a Comunidade Educativa.
Perscrutamos, entdo, os dados estatisticos gerados pela biblioteca escolar e, num processo
de comparagéo de trés anos letivos consecutivos, cujo primeiro ano ndo previu atividades de
Transmedia Storytelling, verificamos que, com a implementacdo do projeto, houve um
acréscimo expressivo do numero de utilizadores da biblioteca escolar e uma maior
movimentacdo do acervo. Analisamos, ainda, o nivel de desempenho dos alunos em
atividades de reconto e de criacdo de histdrias e verificAmos que, quando as atividades eram
desenvolvidas com recurso ao processo de Transmedia Storytelling, os alunos apresentavam
um melhor nivel de desempenho. Terminamos o trabalho, dando a conhecer os impactos
gerados, nomeadamente: prémios em concursos promovidos pela Direcdo Geral dos
Estabelecimentos Escolares, Fundacao Ilidio Pinho e Rede de Bibliotecas Escolares; acdes

de divulgacéo e proliferacdo do projeto, através da formacéao de professores.

Palavras-chave: Média-Arte Digital; Transmedia Storytelling; Bibliotecas Escolares;

Rede de Bibliotecas Escolares.



Abstract

Throughout this work, we explored the problematic concerning the dynamization of
school libraries, which is why we wanted to understand how Transmedia Storytelling, a
process commonly used in Digital Media-Art, which uses audiovisual and technological
means to enrich a narrative, can contribute positively for the purposes of a school library,
whose main focus is to respond to the training needs of students and developing their
curriculum. In this research project, we started by reflecting on the role of Art and Digital
Media-Art, particularly in educational environments; we explored different technologies,
from a pragmatic point of view, citing examples of their integration in the Transmedia
Storytelling process. Thus, in an approach that starts from the general to the specific, the
focus of this study is centered on the analysis of a project implemented in the José Belchior
Viegas Group of Schools, based on Transmedia Storytelling activities as a way to boost the
"Story Time" event, for which we followed the Design-Based Research methodological line,
normally applied to educational contexts, which allows a permanent connection, throughout
the process, between research and praxis. We continue with an explanation of the various
phases of the project, namely the activities carried out, and we analyzed a practical case of
a Transmedia Storytelling activity presented, at the end of the school year, to the entire
Educational Community. We then scrutinized the statistical data generated by the school
library and, in a process of comparing three consecutive school years, regarding that in the
first year of the study it did not include any Transmedia Storytelling activities, we found
that, with the implementation of the project, we registered a significant increase in the
number of users of the library and a greater movement of the collection. We also analyzed
the level of student performance in retelling and story creation activities, so we found that,
when activities were developed using Transmedia Storytelling, students showed a better
level of performance. We finished the work, exposing the impacts generated, namely:
awards promoted by the General Directorate of School Establishments, llidio Pinho
Foundation and School Libraries Network; dissemination and proliferation actions of the

project, through teacher training.

Keywords: Digital Media-Art; Transmedia Storytelling; School Libraries; School

Libraries Network.
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Capitulo I - Introdugao

1. Introducéo

Quase setenta anos depois, lembro-me claramente como a magia de traduzir as
palavras dos livros em imagens enriqueceu a minha vida, quebrando as barreiras do
tempo e do espago.

(Vargas Llosa, 2010)

A arte contemporanea, enquanto movimento abrangente, encontra na Media-Arte
Digital (MAD) uma possivel resposta as exigéncias de uma cultura de globalizacéo,
sustentada na redescoberta das artes tradicionais, através da exploragdo das novas
tecnologias da informagéo e dos novos canais de comunicacio. As geracdes Z e Alphal sdo
0S novos atores desta cultura de convergéncia que, de acordo com Jenkins (2008),
“possibilita novas formas de participagdo e de colaborac¢do” (p. 256), sdo individuos que
produzem conhecimento a partir de pensamentos, recursos e praticas divergentes,
caracterizam-se pelo seu estado permanente de conexdo e de dependéncia das tecnologias,
aspectos corroborados por varios autores (Ceretta & Froemming, 2011; Tapscott, 2010) que,
de acordo com o atual contexto vivencial, destacam a necessidade de promover novas
praticas e abordagens pedagdgicas adaptadas aos habitos destes jovens. Assim, estas
geracOes mais recentes lancam novos desafios ao funcionamento das Bibliotecas Escolares
(BE) que, atualmente, encontram-se num periodo de crise identitaria, pelo que se exige um
novo rumo e uma forma distinta de operar. Podemos encontrar eco dessa discussao no
reconhecimento e estabelecimento de novas prioridades, através da Rede de Bibliotecas
Escolares (RBE) que, como defende Conde et al. (2017), pretende transformar esses espagos
e adicionar as literacias dos média e da informacao a pedra basilar de todas as bibliotecas,

ou seja, a literacia da leitura.

Atendendo a nova conjuntura, cujo cenario exige a construgdo e consolidacdo de
conhecimento nas areas da informacdo e dos média, a MAD, que se define como “toda a
forma de arte que ndo pode ser idealizada e/ou materializada e/ou exibida sem a utilizagdo
de tecnologias digitais e cujo contetdo e apreciagdo estética e intelectual variam em funcéo

do tempo” (Veiga, 2017), pode prestar um contributo positivo para o processo de

! De acordo com Mark McCrindle (2020), a geracdo Z é composta pelos nados de 1995 a 2009, também
conhecidos pela geragdo conectada ou “ponto com”; a partir de 2010, surgiu a geracao de verdadeiros nativos
digitais, ou seja, a geracdo Alpha.
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metamorfose das BE, pelo que, neste documento, para que néo haja dispersao, atendendo ao
espectro alargado de atuagdo de uma biblioteca escolar e da MAD, analisamos a
implementagio de um projeto, assente em atividades de Transmedia Storytelling? (TS), do
qual resultaram novas abordagens a “Hora do Conto”, atividade comum e generalizada na
oferta proporcionada pelas BE e Bibliotecas Municipais (BM). Assim, da mesma forma que
0s meios eletrénicos, num artefacto artistico, promovem os estimulos e potenciam respostas,
queremos perceber se podera existir um contributo semelhante para a dinamizagdo e

promocao de atividades numa BE.

Partindo do estudo de Ramos (2011, p. 43), constatamos que as BE tém vindo a alargar
0 seu espectro de atuacdo e sdo espacos onde os recursos tradicionais se cruzam com as
Tecnologias da Informacdo e Comunicacgdo (TIC). Um aluno pode suportar a leitura com
informacdo adicional que encontrou num dicionario online, num video, numa fotografia,
num registo de audio ou, até, a partir da realizagdo de uma entrevista, numa rede social, a

um especialista numa determinada matéria.

O referencial da RBE, considerando o contexto tecnoldgico atual, exige que o
planeamento de atividades nas BE se circunscreva a trés literacias, ou seja, a leitura, aos
média e a informacdo (Conde et al., 2017). No documento, embora o livro ndo perca
protagonismo, reconhece-se que é apenas mais um suporte de informacdo, entre muitos
outros. Neste sentido, os professores bibliotecarios sdo estimulados a explorar novos
recursos e ambientes educativos que promovam as aprendizagens, pois pretende-se que 0s
alunos se tornem mais aptos a construir 0 seu proprio conhecimento, de forma criteriosa,
atendendo as suas necessidades de aprendizagem. Assim, consideramos que o0s professores
bibliotecarios inovadores sdo continuamente exortados a procurar novas formas de
incentivar os alunos a leitura e de os emergir num mundo “transmediado”, no qual a

informacao surge a partir de inimeros suportes e plataformas.

Reportando-nos as novas geragdes de nativos digitais e ao estabelecimento de uma

cultura cibrida, caracterizada por uma relagdo simbidtica entre o fisico e o virtual, descrita

2 Ppara Jenkins (2007), Transmedia Storytelling representa um processo onde os elementos integrantes de uma
ficgdo se dispersam sistematicamente por varios canais de entrega com a finalidade de criar uma experiéncia
de entretenimento unificada e coordenada. Idealmente, cada meio faz sua propria contribuicdo Unica para o
desdobramento da historia.
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por Bieguelman (2004) como sendo o acesso a informagao a partir da “interconexao de redes
em linha e fora de linha (...) [que nos leva a] reconfiguracdo dos regimes de leitura” (p. 2).
Esta constatacdo exige-nos uma nova dindmica na gestdo das BE, dindmica que pode ser
importada da MAD, cujas obras visam proporcionar experiéncias multissensoriais,
multidimensionais e, acima de tudo, imersivas, onde o0s recursos eletronicos e digitais
desempenham um papel fundamental para o sucesso das instalacfes. Esta
multidisciplinaridade da MAD, uma vez que importa técnicas e conhecimentos oriundos das
areas das engenharias e das ciéncias, ditas exatas, em geral, num ambiente hibrido, de maior
abertura e flexibilidade, implica que quem esta a frente das iniciativas, sejam elas de uma
BE ou de uma instalacdo artistica, na nossa opinido, tera o seu trabalho facilitado se possuir
maultiplas competéncias em areas disciplinares distintas ou dispor da capacidade para

coordenar uma equipa multidisciplinar.

O projeto piloto, foco deste estudo, assenta em atividades de TS para dinamizacao da
“Hora do Conto” e originou, posteriormente, sob o dominio da Rede de Bibliotecas
Escolares (RBE), uma candidatura “Ideias com mérito”. Esta candidatura partiu, numa
primeira instancia, de uma analise ao referencial da RBE que, enquanto documento
orientador das praticas nas BE, ndo explora, com profundidade, a educacéo pela arte e olvida
que € através da expressao artistica que os alunos desenvolvem a criatividade, o prazer de
experimentar, de aprender, de refletir e de manifestarem a sua liberdade de expressao.
Relativamente a estes pontos, Wei et al. (2016) acrescentam aspetos como a melhoria dos
niveis da disciplina, a promocéo do desenvolvimento cientifico e da harmonia em ambiente
escolar. Convém ainda referir que o referencial da RBE, enquanto mantra do professor
bibliotecario, advoga os conteldos e 0s objetivos a serem trabalhados pelas BE,
apresentando simultaneamente algumas estratégias e métodos de operacionalizacao.
Contudo, no documento, ndo encontramos qualquer referéncia a atividades voltadas para
uma vertente mais criativa e artistica que podem beneficiar da TS para enriquecer as
narrativas e, de acordo com Rodrigues e Bidarra (2014), ter uma nova abordagem
pedagdgica que entra em rutura com as formas tradicionais de ensinar, permitindo, assim, a
rentabilizacdo de ferramentas tecnologicas, forjadas na era da computacao digital, que séo

usadas, no dia a dia, pelos alunos.

Neste contexto, partindo da educacéo pela arte e atendendo aos trés eixos preconizados

pela RBE, literacia da leitura, dos média e da informacdo, pretendemos compreender como
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é que atividades de TS, importadas do universo da MAD, poderao dar um contributo positivo
para que os alunos possam “desenvolver a concec¢do e articulagdo do texto com a imagem, o
gosto estético e artistico ¢ competéncias analiticas de compreensdo.” (Conde et al., 2017, p.
81). Ao trabalharmos as referidas literacias, pretendemos estimular a proatividade dos novos
leitores, a sua capacidade critica e de intervencdo, promover uma maior aptiddo para
manipular os bens materiais e imateriais ao seu dispor e gerar conhecimento, estas a¢oes
servem de rastilho impulsionador para um projeto sustentado na MAD que procura outros

formatos para a dinamizacao de atividades numa BE.

O projeto, em andlise, foi implementado no agrupamento de Escolas José Belchior
Viegas, em duas BE, uma de primeiro ciclo e outra de ensino secundario, contou com a
colaboracdo do Clube de Robdtica (CR) e foi precedido de alguns experimentos piloto. De
notar que o processo de criar narrativas, com recurso a TS, na MAD, pode recorrer a
exploracdo de uma enorme pandplia de tecnologias, neste caso, em particular, importamos
para o projeto as tecnologias que s&o exploradas nos cursos de informética, ministrados neste
estabelecimento de ensino, e no CR, com destaque para: modelacdo e impressdo 3D;
Realidade Aumentada (RA); programacdo; eletrénica; desenvolvimento de jogos de

computador e de apresentacfes multimédia.

A exploracdo das histérias e das novas tecnologias pelos alunos, para além das
aprendizagens intrinsecas a estas atividades, estimulam a criatividade, propiciam viagens a
distdncia de um pensamento e promovem a reflexdo. Embora os atores centrais do projeto
sejam 0s alunos, os desafios criativos vdo mais além e integram uma grande parte da
Comunidade Educativa (CE), com destaque para professores, Encarregados de Educacao
(EE) e entidades externas do mundo das artes performativas, como: o teatro e a masica. Os
produtos gerados sdo usados para dinamizar a atividade “Hora do Conto”, atividade comum
na maioria das BE, e o evento “Enleio das Historias”, da Rede Concelhia de Bibliotecas
(RCB) de Séo Brés de Alportel, que decorre no final do ano letivo e surge de uma parceria
da BM e das BE.

Numa visdo sucinta, temos 0s alunos e varios agentes educativos envolvidos no
processo de construcdo dos artefactos, na criacdo, encenacéo e interpretacdo das histdrias e,
no fim, todas estas agcdes culminam numa atividade performativa para apresentar a CE.

Paralelamente, os restantes alunos, que integram a audiéncia destas atividades, sdo
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estimulados para a leitura e para a utilizacdo regular das bibliotecas do municipio. Neste
projeto, para além de criarmos cenérios de fantasia e de magia, o espectador tem um papel
ativo na prossecucdo da narrativa, pelo que pretendemos provocar uma rotura no paradigma
estabelecido, ao longo dos ultimos anos, na “Hora do Conto”, com o publico num papel
maioritariamente passivo e, apenas, se o contador de histérias assim o entender, com

intervences esporadicas.

1.1. Objetivos e QuestOes de Investigacdo
1.1.1. Objetivos

A tese consubstancia-se num projeto de investigacdo, através do qual pretendemos
resolver o problema da dinamizacéo das BE, a partir da concecao de narrativas, com recurso
a meios audiovisuais e tecnoldgicos, habitualmente utilizados na MAD e integrados nas

atividades de TS. Assim sendo, destacam-se 0s seguintes objetivos gerais:

& Desenvolver um projeto, assente na exploracdo da MAD, através de atividades de
TS, que permita a dinamizacdo da BE de forma inovadora, com especial destaque
para “Hora do Conto”, em particular, num novo formato.

&" Estimular a producéo artistica e criativa, a leitura e, concomitantemente, através da
abordagem STEAM (Science, Technology, Arts, Engineering and Mathematics),
melhorar as aprendizagens dos alunos.

& Contribuir, de forma positiva, em articulacdo com as varias estruturas de ensino e
dos diferentes agentes educativos, para a promocédo da utilizacdo da BE, visando
um acréscimo no numero de utilizadores e uma maior movimentacao do acervo,
impactando diretamente na melhoria das literacias da leitura, dos média e da

informacao.

1.1.2. Questdes de investigacdo

As questdes de investigacdo constituem os alicerces vitais de todo o processo de
investigacdo cientifica, devendo explicitar, claramente, a area de pesquisa. Neste sentido,
pretendemos formular questdes interessantes, objetivas, claras e profundas sobre a tematica
em apreco, estabelecendo relagdes significativas com outras areas do saber, elas nortearéo a
nossa acgao no decurso da investigacdo, quer no que toca a recolha de informacdo, quer no

que diz respeito a defini¢do e abrangéncia do corpus de dados essenciais para a resolucdo do
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problema equacionado. Assim, atendendo aos pressupostos referidos, ao longo deste
processo de investigacao, partimos da questdo central:

&" Como resolver o problema da dinamizacéo das BE, através da criacdo de
narrativas que recorrem a meios audiovisuais e tecnologicos,

comummente utilizados na MAD e transpostos para atividades de TS?

Ao expandir a questdo central, emergem subquestbes que, engquanto perguntas
secundarias, ajudam-nos no processo exploratdrio da problematica, desdobrando-a em partes
mais simples e faceis de trabalhar. Este processo ajuda-nos a estruturar a nossa pesquisa de
um modo especifico e direcionado, isto é, no que concerne a obtencdo de respostas
particulares que, quando conjugadas, permitem-nos decifrar, de forma objetiva, a nossa
questdo principal. Desta forma, para encontrar uma alternativa que nos resolva o problema

de dinamizacdo das BE, pretendemos obter respostas para as seguintes subquestdes:

& Como, no espaco de uma BE, podemos explorar o universo MAD para
desenvolver atividades de TS?

&" De que forma as atividades de TS podem contribuir para as aprendizagens
essenciais, preconizadas pela RBE, no campo das literacias da leitura, da

informacéo e dos média?

De forma técita e implicita, no decurso do estado da arte, com base na literatura

disponivel, iremos desenvolver as questfes em apreco.

1.2. Metodologia de investigagédo

No que concerne a metodologia, suportados por autores como Brown et al. (2016) e
Barab (2016), recorremos a abordagem Design-Based Research (DBR), tipicamente
aplicada em ambientes educacionais, a qual implica a colaboracdo entre pesquisadores e
participantes e é direcionada para projetos tecnoldgicos. Na DBR, as solucBes séo
conhecidas como “interven¢des” a um problema e é-nos permitida a execucdo de maltiplos
testes e experimentos ao longo da investigacdo, de forma a obter mais informacéo e de
melhorar os resultados. Nesta metodologia, embora se reconheca a importancia da interacdo
das variaveis independentes e dependentes, ao contrario do metodo cientifico tradicional,

registamos uma maior flexibilidade, uma vez que, atendendo a complexidade dos diferentes
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contextos educacionais, admite-se que ndo seja possivel controlar, estudar ou inferir acerca

de todas as intera¢@es, dado o elevado nimero de variaveis.

A natureza pragmatica da DBR, o facto de considerar o meio de atuacéo, de mobilizar
varios agentes educativos e de estabelecer uma estreita conexdo entre a investigacao
cientifica e a aplicacdo prética, fez-nos preterir outras metodologias e optar pela DBR na

edificacdo do projeto.

1.3. Estrutura da tese

De forma resumida, o presente trabalho estrutura-se em cinco capitulos:

& Primeiro capitulo: na “Introdugdo” da tese, contextualizamos o problema alvo
desta investigacdo; estabelecemos 0s objetivos; a questdo e subquestbes de
investigacdo; apresentamos uma breve justificagio da metodologia;
concluimos a introdugdo apresentando a estrutura da tese.

&" Segundo capitulo: dedicado a revisdo da literatura.

&' Terceiro capitulo: estabelecemos os moldes do estudo empirico, onde se inclui
0 enquadramento metodoldgico, o arquétipo e a descricdo de cada uma das
fases da DBR.

& Quarto capitulo: documentamos a “Implementacdo do Projeto”, com a
contextualizacdo e caracterizacdo do projeto, demonstramos a importancia de
desenvolver as nossas proprias ferramentas e instanciamos a metodologia
escolhida, a partir do estudo de um caso pratico de uma atividade de TS
apresentada no evento “Enleio das Histérias™®, no final do ano letivo de
2017/18.

Prosseguimos com a avaliacéo e a reflexdo, nas quais analisamos e refletimos
acerca dos resultados obtidos. Terminamos com uma sintese do ponto atual de
situacdo e explicamos como a proliferacdo do projeto estd a decorrer,
apresentando duas novas instancias que resultaram da aplicacdo do processo

de transmediacéo de histdrias.

3 “Enleio das Historias” trata-se de uma atividade organizada pela RCB, na qual se inclui a Biblioteca
Municipal e as BE. O evento visa atrair/fidelizar leitores, através da divulgacéo do trabalho desenvolvido pelas
bibliotecas do concelho de S&o Bras de Alportel.
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& Quinto capitulo, inferimos acerca do trabalho desenvolvido e realizamos
algumas consideracdes finais sobre aspetos particulares das aprendizagens

adquiridas durante o processo de implementacéo.

Cada capitulo, para além do respetivo &mago, ou seja, o desenvolvimento da tematica
em apreco, é precedido de uma “Introdugdo” e sucedido por uma “Conclusdo”. A existéncia
de uma introducéo e de uma conclusdo, para cada capitulo, facilita a leitura da tese sem que
ocorra a exigéncia de o fazer de forma sequencial, beneficiando, assim, a consolidagéo de

cada uma das partes, 0 que, na nossa perspetiva, contribui para a percecdo do todo.

De modo a prever os conceitos tedricos, das varias tematicas em analise, na revisao da
literatura, estabelecemos as fundacBGes necessarias para erguer e harmonizar cada etapa

subsequente do projeto.

Especificando, no segundo capitulo, comecamos, entdo, por perscrutar a importancia
de explorar diferentes formas de arte nas escolas. De seguida, aprofundamos o tema e
canalizamos o foco do estudo para a MAD, em particular, pelo que analisamos exemplos da
sua aplicacdo em ambientes educacionais e qual o seu impacto no desenvolvimento artistico
e cultural, sem esquecer as competéncias adquiridas e o reflexo das aprendizagens geradas
no desempenho dos alunos. O capitulo prossegue com o processo TS, no qual explanamos o
método inovador de criar narrativas, os beneficios que pode trazer para uma atividade como
a “Hora do Conto”, mencionamos ainda algumas das suas particularidades e estudamos
alguns exemplos da sua aplicacdo que, naturalmente, poderemos extrapolar para o contexto
de uma BE.

Ainda, no segundo capitulo, sabendo que TS recorre a ferramentas tecnoldgicas para
criar interacdo e apresentar as histérias num formato inovador, pretendemos perceber que
tecnologias se aprestam a esse contributo, ou seja, falar especificamente das que dispomos
na escola, em que medida podemos aproveita-las, rentabiliza-las e, concomitantemente,

trabalhar as literacias da leitura, dos média e da informacgéo, tal como a RBE preconiza.

O terceiro capitulo inicia-se com uma breve resenha descritiva da metodologia DBR,
0 motivo pelo qual optamos por esta metodologia em detrimento de outras e, ao longo da
abordagem ao tema, dissecamos cada uma das etapas previstas para a metodologia, de forma
a ser aplicada de modo proficiente, aquando da execucdo do projeto. Assim, durante o estudo
da DBR, o leitor devera ficar com uma clara percecao de como se operacionaliza cada uma
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das etapas desta metodologia e quais 0s pontos chave que ndo podem ser negligenciados
para a sua correta aplicacdo, pelo que destacamos: o diagndstico da situa¢do-problema; o

design e planeamento do projeto; analise dos resultados; avaliacéo e reflexao.

O estudo empirico continua no quarto capitulo, no qual comegcamos por contextualizar
0 projeto, discutimos a fase piloto que o antecedeu e que originou uma candidatura “Ideias
com mérito”, promovida pela RBE, que foi a concurso ¢ que foi aprovada para execucao.
De seguida, passamos a descri¢do do projeto e explanamos como desenvolvemos cada etapa
do modelo DBR, prosseguimos com uma caracterizacdo sumaria de algumas ferramentas
que produzimos para o desenvolvimento deste tipo de projetos e justificamos a importancia
e a necessidade de dispor deste tipo de instrumentos.

O quarto capitulo prossegue com o estudo de um caso pratico para que, de forma
pragmatica, o leitor consiga acompanhar e entender a importancia dos passos envolvidos na
aplicacdo do processo TS, damos ainda a conhecer as tecnologias e modalidades artisticas
exploradas.

Apbs a analise dos produtos gerados, procuramos perceber as implicacfes de importar
processos tipicos da MAD para as atividades pedagdgicas, dinamizacdo das BE e quais 0s
impactos nas aprendizagens dos alunos. No final do capitulo, ap6s uma breve reflexao acerca
dos resultados obtidos (estudo das estatisticas da BE, durante 3 anos letivos, e do
desempenho dos alunos), segue-se 0 escrutinio e a analise das fases que nos levaram ao
ponto de situacdo atual, residindo o foco nos desafios superados, nas metas alcancadas e no
impacto gerado no funcionamento da BE. Avancamos, destacando a importancia de divulgar
0 projeto, através da formacdo de professores, para o conseguir alavancar e disseminar por

outras instituices de ensino.

Cessamos 0 penultimo capitulo com a mostra de duas atividades de TS, uma que
envolve a criagdo de cartazes multimediaticos e outra que resultou na transmediagdo de uma
peca de teatro, através da inclusdo de um artefacto tecnologico que compreendeu a
exploracdo da abordagem STEAM.

Relativamente a “Conclusao”, no Capitulo V, aferimos a consecucao dos objetivos e,
com base no estudo efetuado, de forma justificada, respondemos as subquestdes e a questao
central de investigacdo, mencionando os contributos desta pesquisa para o estabelecimento

de novas conexdes cognitivas e a edificacdo do saber. Prosseguimos com o encerramento
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deste trabalho, tecendo algumas consideragbes, focando limitacbes e recomendacOes
supervenientes desta pesquisa. Nesta senda, partilhamos algumas ilagdes acerca de aspetos
que consideramos importantes e que devem ser tidos em conta por outros investigadores,
isto, no caso de pretenderem reiterar o projeto. Destacamos, ainda, a importancia do trabalho
colaborativo e de equipa, cientes de que um projeto desta natureza, no seio das BE, podera
revelar-se transformador e introduzir um novo paradigma na forma em como veiculamos

uma historia e a fazemos chegar aos nossos alunos.

Este percurso representa uma oportunidade Unica de conhecer as diversas areas de
intervengdo da MAD e permite-nos perceber que, num contexto educacional, ao
importarmos processos e técnicas desta forma de manifestagdo artistica, é-nos possivel gerar
um novo discurso estético, expressivo e inovador, enriquecendo as narrativas com estimulos
sensoriais que fazem uso intensivo dos média e que, nesta medida, assumem-se como

instrumentos pedagdgicos.
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2. A Média-Arte Digital na Biblioteca Escolar
2.1. Introducgéo

Neste capitulo, investigamos a importancia de explorar diferentes formas de arte nas
escolas; refletimos sobre a inclusdo de processos, oriundos da Média-Arte Digital (MAD),
em contextos pedagogicos; exploramos a estratégia multiplataforma de criar histdrias,
conhecida por Transmedia Storytelling (TS), e a sua importancia; procuramos perceber
como usar as estratégias de transmediacao de historias para dinamizar as atividades das BE;
investigamos a importancia do papel da arte digital na BE; a abordagem pedagdgica STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) e, por fim, apresentamos
exemplos de tecnologias que podem ser exploradas em ambientes educacionais, passiveis de

integrar atividades de TS.

Durante a exploracdo do tema, discutimos a relevancia de abordar diferentes formas
de arte nas escolas, focando o potencial da utilizagdo da MAD, em contexto pedagdgico, e
do processo, comummente usado nesta modalidade de arte, TS. Assim, a partir da leitura do
ponto dois, vamos perceber o papel da arte no desenvolvimento cognitivo, social e
emocional dos nossos alunos; de que forma a arte estimula a criatividade, a capacidade de
criar empatia, a promogdo da cultura e a aquisicdo de valores, isto €, através de intervencdes

artisticas multiplataforma que recorrem a diferentes tecnologias.

No processo de leitura do capitulo, podemo-nos indagar acerca dos motivos que
levaram a inclusdo de determinadas tecnologias em detrimento de outras, igualmente
validas, usadas na criacdo de artefactos que foram integrados nas historias transmediadas.
Relativamente a esta questao, reconhecemos que o universo MAD é extremamente extenso
e permite a utilizacdo de um infindavel nimero de ferramentas tecnoldgicas para a
consecucdo de artefactos. Entdo, selecionamos as tecnologias que usamos no projeto que

serve de objeto de estudo a esta tese.

O capitulo prossegue, mantendo o enfoque na MAD e no processo TS como estratégias
de promocéo das atividades realizadas nas BE, tais como a “Hora do conto”, em particular.
Neste sentido, pretendemos, a luz do mais recente estado da arte, perceber como a BE podera
revelar-se, no meio escolar, a entidade mais indicada para promover a exploracdo de

diferentes tipos de média, tecnologias e linguagens de expressdo artistica, a partir da
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implementacdo de atividades baseadas em TS e, simultaneamente, de acordo com 0s
objetivos inscritos no referencial da RBE, operacionalizar estratégias que permitam trabalhar
as literacias da leitura, dos média e da informacdo. Ao longo do capitulo, analisamos
exemplos da criacdo de historias colaborativas, através do uso de recursos tecnoldgicos

multiplataforma.

Ainda, nesta fase do estudo, exploramos a abordagem pedagdgica STEAM pois, para
além de prever ramos da Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica, adiciona, a este
leque de disciplinas, as Artes, pelo que se procura estimular a criatividade, a capacidade de
abstracdo, interpretacdo e o desenvolvimento de capacidades socio-emocionais. A
modalidade MAD, na nossa opinido, no que concerne a criacao de artefactos, com a incluséo
de varias areas disciplinares, enquadra-se nos objetivos advogados pelo movimento

STEAM, dai a sua inclusdo neste trabalho.

Atendendo a necessidade de envolver varios processos, estratégias e tecnologias para
a producédo dos artefactos, integrados nas atividades de TS, no ponto 2.8., escrutinamos
varios exemplos, disponiveis na literatura, relevantes para 0 nosso projeto, como: a

gamificacdo; ferramentas para criacdo de produtos multimédia; robdtica e RA.

2.2. A importéncia de explorar diferentes formas de arte nas escolas

Tyler (2012, p1) realizou um estudo no qual argumentava que a educacéo artistica
contribui significativamente para o desenvolvimento de competéncias emocionais e sociais
dos alunos, preparando-os para desafios de indole académica e pessoal. O autor reconhecia,
ainda, a necessidade urgente de efetuar estudos que permitissem aferir e tipificar a relagcdo
entre as aprendizagens e o papel das artes no processo pedagdgico. A partir desta
constatacdo, prosseguimos a nossa pesquisa analisando evidéncias cientificas mais recentes
como o artigo de opinido de Philip Yenawine (2019), diretor do departamento da educagéo,
do museu de Nova lorque, que nos reporta a importancia de abordar a arte no curriculo dos
alunos e de trabalhar o que intitula de “Estratégias de Pensamento Visual” (“Visual Thinking
Strategies”), ou seja, um processo que visa 0 desenvolvimento de competéncias nas areas
da linguagem, da interacdo social, da capacidade de analise e de observacédo de imagens de
arte.
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Num trabalho de proximidade, entre professores e musedlogos, eram formados grupos
de discussao de alunos e colocavam-nos a inferir sobre as obras de arte observadas que, ao
contrario de uma ilustracdo num livro, sdo ambiguas, promovem o debate e provocam o
crescimento intelectual dos alunos. Yenawine (2019) revelou que, destas atividades, registou
melhorias no trabalho colaborativo, pois os alunos, gradualmente, iam aumentando a
confianca e a maturidade do seu discurso, numa dimensdo que transcende o mero

desempenho académico (p. 18).

Numa escola da Finlandia, foi implementado um projeto onde artistas de varias areas
disciplinares, com destaque para as artes visuais, drama, musica e danca, em colaboracéao
com os professores de 10° ano, integraram inimeras atividades artisticas no curriculo para
implementar ao longo do ano letivo. Os alunos tiveram de produzir artefactos artisticos
subordinados a sua “historia de vida”, os trabalhos foram exibidos no museu da cidade, no
final do ano escolar. Vahter (2016) avaliou este projeto e considerou que, ao trabalharem
varias modalidades de arte, registou-se um desenvolvimento positivo das habilidades
cooperativas e do comportamento social dos alunos, beneficiando o ambiente escolar,
tornando-o propicio a aquisicao das aprendizagens. Na opinido do autor, 0s jovens precisam
de estar inseridos num meio que Ihes dé liberdade e 0 espaco necessarios para se exprimirem

e partilharem as suas opinides, promovendo, assim, o desenvolvimento individual e grupal.

Vahter (2016) reconhece que é de vital importancia a inclusdo, nas suas inimeras
vertentes, das artes no curriculo, mas também reconhece que é um desafio para as escolas
implementar este tipo de projetos, pois exige-se um desvio do curriculo tradicional, um novo
tipo de cultura pedagogica, de gestdo das escolas e de planeamento das atividades letivas.
Relativamente a este ponto, Vahter (2016, p. 489) deparou-se com a resisténcia de alguns
docentes que consideravam o projeto mais uma sobrecarga a um programa escolar que, per

se, ja era considerado extremamente preenchido e exigente.

Se nos reportarmos a realidade do ensino em Portugal, Miranda (2012, p. 75) aponta
os seguintes indicadores para a desmotivagao dos professores: “intensificacao do trabalho
docente; a indisciplina dos alunos; a avaliagcdo dos professores; a desresponsabilizagdo das
familias no apoio aos filhos; o ndo reconhecimento do trabalho dos professores pelos pais e
EE; o elevado numero de alunos por turma; o cumprimento de diretrizes meramente

burocréticas; 0 excesso de reunides; a instabilidade e a falta de vinculo profissional; a
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crescente descredibilizacdo da importancia do papel do professor na sociedade; a
desvalorizacdo da carreira; a dificuldade de relacionamento com o0s pais e 0 aspeto
remuneratorio”. Neste sentido, para colmatar a inércia expectavel de alguns docentes,
relativamente a introducdo das artes no curriculo dos alunos, o governo portugués, através
de uma iniciativa dos ministérios da educacdo e da cultura, quer que todas as escolas
participem no “Plano Nacional das Artes”. Na nossa perspetiva, de forma a envolver
professores e alunos neste tipo de projetos, uma possivel solucdo, advogada neste trabalho,
passa por, por exemplo, partir da MAD e aproveitar a sua natureza transversal, fazendo com
que cada professor ndo tenha de se afastar dos objetivos do programa e possa capitalizar as
aprendizagens dos alunos ao integrar a arte no plano anual da disciplina.

Halverson e Sawyer (2022, p.10), para complementar, salientam que a exploracéo das
artes, nos meios escolares, reforcam positivamente o trabalho colaborativo entre pares e as
comunidades envolventes. Neste artigo, os autores revelam que a integracdo das artes no
curriculo escolar vai além da promocdo das habilidades criativas, pois verificaram melhorias
ao nivel das capacidades de compreensao, retencao de contetdos e de resolucdo de situacdes
problematicas, aspectos que se traduzem positivamente no aproveitamento dos alunos a

disciplinas como a matematica e as ciéncias.

A incorporacdo de diferentes formas de arte nas escolas, na nossa perspetiva, revela-
se essencial para o desenvolvimento intelectual e académico dos alunos, ilacdo corroborada
por autores como Vahter (2016), Halverson e Sawyer (2022), cujos estudos indiciam que a
educacdo artistica, para além de melhorar o desempenho académico, também promove o
desenvolvimento socio-emocional e cognitivo. Assim, a semelhanga do que acontece na
MAD, consideramos essencial a exploracdo de varias modalidades de arte, ao longo do
curriculo, como forma de articulacdo entre disciplinas e de promocdo do trabalho

cooperativo.

4 O “Plano Nacional das Artes (PNA) tem como objetivo tornar as artes mais acessiveis aos cidaddos, em
particular as criancas e aos jovens, através da CE, promovendo a participacdo, fruicdo e criacdo cultural, numa
légica de incluséo e aprendizagem ao longo da vida.” in https://www.dge.mec.pt/plano-nacional-das-artes
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2.3. A Média-Arte Digital e o seu potencial em contexto pedagdgico

De acordo com Marcos (2017), toda a arte, baseada na exploracédo de recursos e de
processos oriundos do universo dos média e do digital, é caracterizada pela constante
interacdo entre o utilizador e a obra, onde, com base nas entradas, ndo ha previséo
deterministica das respostas e o conceito torna-se percetivel com a sua virtualizacao, entdo,

estamos na presenca de um artefacto do dominio da MAD.

Figura 2.3-1 - Representa¢do do médium continuum da arte.
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Passivo Mecanicos Interativo
Medium Continuumda Arte

Fonte: Marcos (2017, p.131).

Ao observarmos o esquema da Figura 2.3-1, verificamos que a arte digital, forjada em
ambientes computacionais, integra um subconjunto do universo da arte e, comparativamente
as artes tradicionais (escultura, arquitetura, pintura, literatura, masica e drama), distingue-se
pela transicdo de um mundo fisico, passivo e estatico para uma outra realidade que,
recorrendo a componentes mecanicos, elétricos e eletronicos, doa-lhes comportamento,
indeterministico, através do poder da computacdo. Se repararmos no fluxo do esquema,
verificamos que, quanto maior for o nivel de interagéo e de digitalizacdo do conceito, com
recurso as inimeras tecnologias multimédia e de programacdo, maior serd o entrosamento
com o mundo virtual.
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Um artefacto sera considerado original ou inovador se e sO se este € uma prova de
existéncia de novas possibilidades no conhecimento, na préatica e na forma de pensar,
reflectir e de interpretar o mundo, com implicag@es sociais, culturais, historicas, etc.,
ndo vislumbréveis anteriormente como possiveis.

(Marcos, 2011)

A unicidade de um artefacto, por si s6, ndo garante a sua originalidade, como refere
Marcos (2011), pelo que deverd abrir uma porta de acesso a novos caminhos, cognigdes,
promover a reflexdo e direcionar o pensamento humano para novas sendas, de forma a
garantir a sua singularidade. A originalidade de um artefacto mede-se pelo impacto que
provoca no observador, ou seja, algo que deixa marca, algo de memoravel e que nédo se
esquece. Da mesma forma que uma pedra num charco agita os elementos ao seu redor, num
processo de partilha energética, obrigando-os a encontrar um novo equilibrio, um artefacto,
para ser considerado Unico e original, estabelece uma fronteira entre o antes e o depois da

sua criacao.

O artista digital esta efectivamente liberto dos constrangimentos técnicos dos seus
congéneres "tradicionais™: nao precisa de saber pintar, esculpir ou desenhar (...) [,]
assenta toda a sua producdo numa relacdo com a tecnologia (uma paixdo dos
dadaistas) quase puramente intelectual, através de programacdo e controle
automatizado de artefactos. Sdo ainda abolidos os constrangimentos de espaco e
tempo, dado que, potencialmente, uma obra de arte digital ndo esta restrita a um lugar
ou momento - e deste conceito deriva o de virtualidade.

(Veiga, 2015, p. 4)

Como refere Veiga (2015), o universo de atuacdo do artista digital é efetivamente mais
permissivo quando, por exemplo, comparado a um pintor, escultor ou artista plastico.
Inclusivamente, os ambientes de desenvolvimento digital facilitam a reiteragdo de passos e

a correcdo de erros que, eventualmente, venham a ocorrer durante a execu¢do de uma obra.

Uma instalacdo de MAD ¢é tipicamente multidisciplinar, uma vez que importa
conhecimentos e técnicas oriundos das areas das engenharias e das ciéncias, ditas exatas, em
geral, pelo que esta forma de expressao artistica, na nossa opiniao, coaduna-se perfeitamente

com o trabalho que desenvolvemos nas escolas e nas BE, em particular.

Os alunos das geragdes Z e Alpha, de acordo com McCrindle (2020), mantém uma
relacdo de profunda proximidade com as tecnologias, absorvem e exploram diferentes tipos

de média, sendo que, na nossa opinido, existird uma predisposicdo natural para acolher a
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MAD como forma de obter conhecimento, melhorar as aprendizagens e, até, de se
expressarem. As escolas sdo ambientes multidisciplinares onde, por vezes, existe alguma
dificuldade em desenvolver projetos que rednam valéncias de varias disciplinas e a MAD,
por exemplo, pode servir de mote para a execucdo de atividades de natureza transversal e

que mobilizem toda a CE.

A MAD tem varias areas de intervencgdo e, em educacao, ao importarmos processos e
técnicas desta forma de manifestacdo artistica, €-nos possivel gerar um novo discurso
estético, expressivo e inovador, enriquecendo as narrativas com estimulos sensoriais que
fazem uso intensivo dos média e assumem-se como instrumentos pedagdgicos. Esta reflexdo
é corroborada pelo projeto de Schlosser & Johnson (2014), no qual integraram a arte no
curriculo de alunos de segundo ano, do primeiro ciclo, e, a semelhanca do que acontece na
MAD, reuniram uma equipa multidisciplinar, com profissionais do ramo da arte, mdsica e
informética para apoiar os alunos nas atividades e complementar o trabalho exercido pela
professora titular de turma e pela professora bibliotecaria da escola. Na opinido das autoras,
os alunos precisam de adquirir competéncias em varias areas disciplinares e dispor da
liberdade necessaria para se expressarem, recorrendo a ferramentas atuais e que estimulem
a criatividade, de forma a atrair, até, os mais relutantes em se manifestarem através da arte.
Inclusivamente, Schlosser & Johnson (2014) acrescentam que € necessario transportar 0s
alunos para fora da sua zona de conforto, procurar novas formas de comunicacéo e de expor
as suas ideias, apenas assim poderdo encontrar a harmonia interior que sé a arte lhes

consegue fornecer.

A faceta hibrida da MAD, transportada para contextos educativos, na nossa opinido,
pode revelar-se uma mais-valia, pois, ao apresentarmos aos alunos varias formas de
expressao, estaremos a incrementar a possibilidade de se sentirem cativados por, pelo menos,
uma forma de manifestacao artistica e, através da valorizacdo do trabalho individual de cada

elemento, enriquecer o projeto no seu todo.
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2.4. Transmedia Storytelling, o que é?

Transmedia storytelling representa um processo onde os elementos integrantes de
uma ficcdo se dispersam sistematicamente por varios canais de entrega com a
finalidade de criar uma experiéncia de entretenimento unificada e coordenada.
Idealmente, cada meio faz sua prépria contribuicdo Unica para o desdobramento da
historia.®

(Jenkins, Transmedia Storytelling 101, 2007)

Na perspetiva de Jenkins (2007), TS faz uso de varios recursos média onde cada
elemento desempenha um papel Unico no desenrolar da narrativa. Daqui devera emergir uma
experiéncia aunada, na qual os média sdo usados para um fim e num determinado contexto,
cuja finalidade principal se prende com a necessidade de enriquecer uma mensagem e de

ampliar o seu impacto junto do espectador.

Phillips (2012) argumenta que os criadores de conteudos vivem numa era privilegiada,
pois, quando os meios tecnoldgicos sdo devidamente rentabilizados, no conto de uma
historia, as possibilidades s&o infinitas. Atualmente, com o boom do video sob demanda, a
internet, jogos de video, realidade virtual e aumentada, entre outros recursos, os criadores
dispdem de um enorme manancial de ferramentas que lhes permite enriquecer uma histéria
e veicular a informagdo produzida de forma mais eficaz e com um maior impacto na
audiéncia.

A tecnologia moderna tornou a transmediac@o muito mais 6bvia, com a tecnologia
a aparecer em locais onde a historia [nos] é apresentada: 0os museus empregam RV e
RA nas suas exposi¢des, os historiadores comentam nas redes sociais, 0s filmes e

jogos estdo repletos de imagens histdricas realizadas feitas digitalmente, e assim por
diante.

(Lahteenmaki. 2021, p. 301)

De acordo com Lahteenméki (2021), a transmediacao ndo é um fendmeno recente, a

autora refere memorias de infancia, nos anos 80, e alega que as suas leituras do Astérix, de

5 Traducfo livre do autor. Na versdo original temos: “Transmedia storytelling represents a process where
integral elements of a fiction get dispersed systematically across multiple delivery channels for the purpose of
creating a unified and coordinated entertainment experience. ldeally, each medium makes its own unique
contribution to the unfolding of the story.”

(Jenkins, Transmedia Storytelling 101, 2007)
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Goscinny (1926-1977) e de Uderzo (1927-2012), promoveram, num processo de TS, o0 seu
primeiro contacto com o conceito da “Roma Antiga”, as tecnologias modernas apenas
tornaram 0 processo mais transparente e evidente. Relativamente ao universo Astérix,
recordamos a sua expansao para outros meios mediaticos que vao além da BD, como o

cinema, séries de animagdo, jogos de computador, teatro e artigos de merchandising.

Atualmente, ja é possivel encontrar na literatura varios guias de boas praticas para a
implementacao de projetos de TS, como € o caso do guia produzido por Pratten (2015), onde
0 autor nos apresenta uma Vvisdo analitica do processo, enriquecida por esquemas e
algoritmos. Para Pratten (2015), transmedia € o resultado do conto de uma histéria através
de multiplas plataformas. A titulo de exemplo, podemos ter um livro que, com recurso a um
smartphone, é complementado com atividades de realidade aumentada, jogos e videos, ou
seja, o todo resulta da soma das partes e ha um efeito de amplificacdo da narrativa. Outro
ponto de valorizagcdo prende-se com a possibilidade de a audiéncia poder participar no
desenrolar da histdria, quebrando-se assim o estere6tipo de uma entidade passiva, passando

a ter mais protagonismo e, até, influenciar o fluxo dos acontecimentos.

Pratten (2015, p. 123) vai mais longe e partilha connosco uma experiéncia, conhecida
por “location-based storytelling”, na qual uma app continha uma musica que s6 poderia ser
desbloqueada quando o publico se dirigia ao local sinalizado no GPS numa determinada
hora. Os participantes eram, entéo, surpreendidos por uma performance teatral®, plataformas
deste tipo, como o conhecido “Pokémon Go” ou o “Geocaching”, a partir de atividades

ludicas, promovem novas formas de relacionamento e de contar historias ao publico.

Jenkins (2008, p. 21) resume TS na expressdo: “a arte de criar mundos”; o autor fala-
nos, por exemplo, de como, ao longo da saga de Star Wars, George Lucas soube proteger o
seu investimento e, simultaneamente, manter os fas despertos a novas aventuras da saga,
quer através de videojogos, livros artisticos (arte conceptual), historias, desenhos animados,

aderecos e outros produtos de franchising.

Harry Potter trata-se de um claro exemplo, a partir do qual foi criado um universo e
uma base de fas. Esta cultura de convergéncia, advogada por Jenkins, em 2008, preconizava

a transformacao dos média. O autor evoca que a industria de Hollywood, para ndo perecer,

& Ver http://www.wiretapper.co.uk
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adaptou-se e os produtores, com base nas novas tendéncias tecnoldgicas, tiveram de se
moldar as exigéncias de um publico que se afirma como pré-ativo e que, de alguma forma,

quer ter algum protagonismo nesta nova cultura de convergéncia.

No filme Matrix, para Jenkins (2008), a narrativa criada é tdo vasta que nao se pode
resumir a um livro ou a tela de um cinema. Na perspetiva do autor, os irmdos Wachowski
foram extremamente inteligentes pois, apos o primeiro filme, para estimular o interesse pelas
sequelas, lancaram uma banda desenhada online, uma série de anime e um jogo de
computador. Apés o ultimo filme da saga Matrix Revolutions, o controlo da narrativa foi

passado aos fas através de um jogo online.

Nos filmes, observamos que os finais sdo ambiguos e ndo determinam o fim da
narrativa, assim, esta pode ser explorada noutras plataformas e sustentar a fidelidade do
publico. Pratten (2015) reconhece que o produtor de conteidos sentir-se-a intimidado com
a herculea tarefa de manter o publico envolvido e interessado num determinado tema, entéo,
aconselha-nos dois métodos que sdo: “pensar numa historia e depois no mecanismo usado
para a contar” (p. 99) ou, entdo, “pensar numa experiéncia e depois numa historia que a
justifique” (p. 99). Por vezes, a aplicacdo de ambos os métodos ocorre de forma natural, uma
vez que os produtores de conteidos ndo planearam, por antecipacao, experiéncias de TS, ou
seja, podem partir dos artefactos para chegar a histéria e vice-versa.

No caso do universo Harry Potter, J.K. Rowling (2017), num trabalho de recolha de
testemunhos da autora efetuado pela CNBC, confessa que, de forma alguma, antecipava o
éxito e impacto da sua criacdo. Revela também que a chave para o sucesso € a disciplina e

autodeterminagéo.

JaPhillips (2012) aconselha-nos a arquitetar atividades de TS, a partir das quais damos
ao publico o direito de colaborar no desenvolvimento da experiéncia e promovemos a
interacdo entre participantes. A este envolvimento do publico, tomamos a liberdade de
importar o termo, oriundo da lingua inglesa, “engage”, isto ¢, pretendemos vincular os
participantes as atividades, ou seja, o tal “engagement” ou, se preferirmos, o neologismo
engajamento. O nosso papel passa por produzir um guia e definir as regras da experiéncia e
o resto, com a colaboracdo dos intervenientes, devera fluir de forma natural, sem que ocorra
uma relacdo de dependéncia para com o produtor. Caso contrario, Phillips (2012) sugere a

realizacdo de experiéncias efémeras e de alcance limitado, pois, por vezes, quando a
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audiéncia sabe que se ird envolver numa atividade de curta duracéo, o retorno devolvido é

mais positivo.

Para terminar, e percebermos o qudo eficaz pode ser a TS para veiculacdo de
informacdo, Mendes (2022, p.98) alude a utilizacdo da TS na politica, enquanto estratégia
de comunicacdo, processo aplicado regularmente pelos varios partidos. Sabendo, de
antemdo, os objetivos deste tipo de organizacdes, o interesse demonstrado por estas
entidades leva-nos a considerar que a TS pode revelar-se um instrumento potenciador da
utilizacdo da BE. Curiosamente, a RBE, desde 2016 a data presente, tem lan¢ado o concurso
“Miudos a Votos”, cujo objetivo passa por simular eleicdes politicas, mas, aqui, 0s
candidatos sdo os livros. Os alunos devem realizar propaganda do livro que pretendem que
seja eleito, seja através de comicios, cartazes, videos, programas de radio, sessdes de
esclarecimento, debates e outras modalidades mediaticas. Neste caso, a TS pode revelar-se
uma boa solugdo para levar a cabo a atividade, promovendo a leitura, a cidadania, a
criatividade, a arte, o engenho e, assim, sedimentar uma cultura de participacdo ativa e

responsavel ao servico da comunidade.

Figura 2.4-1 - Relagdo da atencéo do publico vs. duracéo dos videos.
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Fonte: Ruedlinger (2017).
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Por exemplo, relativamente a producdo de conteudo filmografico, Ruedlinger (2017)
afirma que, quanto maior for a duracdo de um video, menor seré o interesse do publico pelo
conteudo; de qualquer forma, no grafico (Figura 2.4-1) partilhado pelo autor, notamos que,
num video entre 4 e 5 minutos, comparativamente a um video de 10 minutos, ndo ha registo
de uma grande diferenca, pelo menos, no que concerne ao numero de visualiza¢fes integrais

do conteudo.

O grafico permite-nos ainda perceber o motivo pelo qual aplicagdes, como o TikTok,
fomentam a distribuicdo de videos de poucos segundos. Por exemplo, atendendo ao grafico
da Figura 2.4-1, registamos, no final de um video com menos de um minuto, uma perda

superior a 40% da audiéncia.

Puzzles, desafios e jogos sdo algumas das atividades sugeridas por Phillips (2012, p.
138) para envolver o publico nas narrativas transmediadas. Para o sucesso das atividades, a
autora salienta a importancia de responder as seguintes questdes: “- Qual é o objetivo e qual
¢ a recompensa?”; “- Os meus desafios sdo para um jogador a vez ou sdo para cooperar em
equipa?”’; “- Qudo dificil é a resolucdo do desafio ou da tarefa?”; “- O desafio lancado tem,
sequer, solugao?”’; “- De que forma € o desafio relevante para o decurso da narrativa?”’. Outro
topico, destacado pela autora, prende-se com a atribui¢dao de prémios e a forma de agilizar o
processo, no entanto também salienta alguns aspetos a ter em conta, como estabelecer regras
e regulamentos, pelo que a tarefa de dinamizar este tipo de atividades pode tornar-se ardua

€ morosa.

Giovagnoli (2011) assevera que o conceito de transmedia divide a narrativa em dois
tipos: no primeiro tipo, a narrativa ndo sofre quaisquer alteracdes nas diferentes plataformas
de divulgacdo (filme, série, jogo, teatro, entre outras), ou seja, a histéria apenas se
repete/replica num média distinto; no segundo tipo, apesar de a narrativa partilhar o mesmo
enredo inicial e as mesmas personagens, consoante o0s tipos de média podem surgir versdes
com algumas variantes ou, pelo menos, novas histérias que complementam a original; é, a
titulo de exemplo, o caso de um filme do cinema que serviu de rastilno para uma série
televisiva. O autor informa-nos ainda que o segundo tipo de narrativa é conhecido, na
Europa, por cross-média e considera-o mais eficiente e eficaz, comparativamente a outros
géneros. De qualquer forma, concorda que o termo mais popularizado, principalmente a

partir da industria de Hollywood, ndo é cross-média, mas, sim, transmedia.
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No seio dos produtores de Hollywood, instalou-se o que Giovagnoli (2011) chama de
cultura transmedia, uma vez que 0s mesmos colaboram na producdo de contetdos para
maultiplas plataformas de divulgacéo e, assim, detém o controlo dos universos e ecossistemas
narrativos, entretanto criados. Na génese dos projetos de transmedia, os produtores de
contetidos recorrem a manuais de boas praticas, mapas interativos, diagramas de fluxo e
sistemas em rede para a implementacdo das narrativas, pelo que se exige uma grande dose

de planeamento (Giovagnoli, 2011).

Na obra “Convergence Culture”, que data de 2008, Jenkins ja se mostrava sensivel ao
impacto do YouTube na paisagem dos média, ou seja, qualquer um de nés pode produzir
contetdo, aceder a um vasto publico, criar um grupo de fas e, para além do reflexo
econdmico e cultural, agitar o panorama politico (Jenkins, 2008). Efetivamente, plataformas
de média, como o YouTube, sdo um meio privilegiado para chegar as massas e para
disseminar comentérios facciosos gerados pela Inteligéncia Artificial (I1A). Por exemplo,
durante as elei¢des, verifichmos que os candidatos ndo sdo alheios a este novo fenémeno e
fazem, recorrentemente, uso destas plataformas para cativar os eleitores. De qualquer forma,
os sistemas de streaming online, redes sociais e outros recursos WEB 2.07 s&o usados, quer
para efeitos de promocdo, quer para fins de difamacdo ou de difusdo de criticas menos
positivas, pelo que, como refere Jenkins (2008), tratam-se de poderosas ferramentas para

criar e mobilizar apoiantes de uma determinada causa, ou seja, instrumentos de influéncia.

7 Rede participativa com a introducdo de meios como blogs, chats, redes sociais, plataformas de difusdo de
video e plataformas colaborativas.
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Nos projetos de transmedia storytelling, para aplicacdo numa biblioteca, Hovious
(2016) sugere o seguinte modelo simplificado (Figura 2.4-2):

Figura 2.4-2 - Modelo de Hovious para aplicacéo de projetos TS.

Avaliar

Avaliar e B ilall
rever Objetivos

Criar um Identificar
plano de agao || tecnologias

Hovious (2016).

De forma a compreendermos o modelo de Hovious (2016) e o podermos instanciar,
durante o desenvolvimento deste projeto, passamos a analisar as etapas que o compdem: 0
primeiro passo consiste na avaliagdo do problema, das necessidades, dos interesses e dos
programas das disciplinas ministradas na escola onde a BE se encontra inserida; de seguida,
de acordo com a CE, os objetivos a atingir, 0s interesses dos utilizadores e as suas limitacGes;
no terceiro passo, identificamos as tecnologias que iremos usar para cada um dos objetivos
tracados, aferimos as tecnologias disponiveis na BE e se ha disponibilidade orcamental para
adquirir mais meios, como hardware e software, de forma a atingir os objetivos
estabelecidos; no proximo passo, emerge a necessidade de planificar as atividades para cada
um dos objetivos delineados, guibes para as atividades programadas, as necessidades de
formagéo dos recursos humanos e a criacdo de um sistema de avaliacdo; na ultima fase, a
partir dos instrumentos de avaliagéo criados, verificamos se € necessario acrescentar mais
alguma informagé&o ou rever o nosso plano de acdo; de notar que este pode ser retificado em
qualquer altura apos a sua implementacéo, isto €, no caso de verificarmos algum desajuste

ou necessidade de atualizacdo do mesmo.
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Por fim, Bidarra (2013) afirma que as narrativas digitais ttm um elevado potencial
pedagogico, pois podemos explorar vérias areas disciplinares e desenvolver mdaltiplas

competéncias, como:

& Explorar a literacia digital, de forma a impulsionar a habilidade de comunicar
com as extensas comunidades online, de obter ajuda e de reunir informagéo.

& Melhorar a literacia global, através da qual os alunos treinam a leitura, a
capacidade de interpretar e de fornecer respostas a problemas, num
determinado contexto.

& Desenvolver a literacia da tecnologia que, na época atual, regulada pela
informatica, é estritamente necessaria para melhorar a produtividade e
melhorar a apeténcia para adquirir informacéo.

& Incrementar a literacia visual, essencial para podermos compreender,
relacionar, gerar e comunicar através de imagens visuais.

& Cepilhar a capacidade de encontrar, de selecionar e de sintetizar informacao

atil e fidedigna, através da literacia da informacao.

As narrativas digitais, tal como descreve Bidarra (2013), transcendem as literacias
defendidas no referencial da RBE (Conde et al., 2017), pelo que consideramos promissora e
benéfica para alunos e professores a sua exploracdo no ambiente de uma BE.

2.5. Usar transmedia storytelling para dinamizacédo de atividades na Biblioteca Escolar

Ao longo da histdria, o livro tem desempenhado um papel preponderante na evolugao
da humanidade e é um suporte de qualidade comprovada que, no futuro, continuara
a servir-nos proficientemente, mas ndo € o Unico... O livro, efetivamente, ndo é o
Unico suporte de informacdo e, apesar de resistir a obsolescéncia, tipica dos meios
eletrénicos, como é o caso das cassetes, disquetes, CDs e outro tipo de suportes, a
hodierna geracdo Z, de nativos digitais, permanentemente conectada, exige uma
biblioteca que ofereca respostas a atual sociedade do conhecimento, com um especial
enfoque na exploragdo critica dos recursos em linha, tecnoldgicos e, claro estd, a
promocdo da leitura, independentemente do suporte.

(Gongalves, 2020)

Neste artigo de opinido, Gongalves (2020) alerta para a necessidade de explorar varias
formas de veicular informacédo além do livro. A BE deve ser encarada como mais do que um
repositorio documental. O autor defende ainda que, atendendo aos recursos tecnoldgicos

disponiveis nas BE, as atividades de TS podem proporcionar uma nova forma de dinamizar
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uma BE e, concomitantemente, promover as literacias da leitura, dos média e da informagcéo,

isto, conforme as boas praticas defendidas pela RBE (Conde et al., 2017).

Para Goncalves (2020), TS trata-se de uma modalidade inovadora de contar uma ou
varias historias com recurso a uma panoplia diversificada de ferramentas tecnoldgicas, no
intuito de explorar diferentes modalidades mediaticas. Embora atividades de TS exijam
planeamento e rigor, durante o processo de concecdo e de implementagdo, quando
verificamos que o trabalho gerado é de qualidade, estas atividades chegam a ser
autossustentaveis, ou seja, sdo alimentadas pelos intervenientes, impulsionadas pelo
publico-alvo e, inclusivamente, geram apoios financeiros. Neste sentido, atendendo as
nossas questdes de investigacdo e ao contexto de aplicacdo deste projeto, importa explorar
toda a matéria cientifica que envolve o processo TS para que possamos perceber o que ja foi

feito sobre a temética em apreco e selecionar as boas praticas a adotar.

Os professores bibliotecarios inovadores estdo a procurar formas de mergulhar
jovens leitores e escritores num mundo da informag&o, onde os recursos divergentes,
como sites, livros, udio e video convergem.

(Lamb & Johnson, 2010, p. 76)

Lamb e Johnson (2010) consideram que as bibliotecas, de hoje, sdo espacos onde 0s
velhos e 0s novos recursos se cruzam. Podemos ter jovens gque, enquanto consultam os livros,
estdo a tirar notas num computador, a efetuar pesquisas online, a jogar um jogo de
computador ou de tabuleiro, a visualizar um video, entre outros. Na perspetiva dos autores,
0 género cruzado e multiplataforma do mundo transmedia implica a utilizacdo de inUmeras
tecnologias e de canais de comunicacdo que podem promover novas formas de
aprendizagem e de pedagogia diferenciada. Com efeito, numa escola, poderemos ter um
aluno que aprende com facilidade, recorrendo apenas a leitura, comparativamente a outro
aluno que prefere ver um video sobre o mesmo tema, ao invés de ler. Em suma, ambos 0s

alunos acabam por absorver a mesma informacédo, mas por meios distintos.

Nas atuais salas de aula, BE e outros espagos pedagogicos, € comum encontrarmos
computadores, tablets, smartphones de alunos e professores, videoprojetores e, nalguns
casos, quadros interativos, pelo que os educadores dispdem de enorme pandplia de meios

tecnoldgicos para ministrar os conteudos, de forma interessante e apelativa. Neste sentido,
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Jenkins (2008) reporta-nos a importancia de um produtor de contetidos deter o controlo e o

talento necessarios para criar conteddos multiplataforma e gerar experiéncias diversificadas.

Ao desenvolver atividades de TS, o professor, além de rentabilizar os recursos
tecnoldgicos, disponiveis numa escola, estara a fornecer aos alunos novos instrumentos
pedagogicos, formas de aprender e de adquirir novas competéncias. Relativamente a
producdo dos conteudos exclusivamente pelo professor, ndo se verifica essa necessidade;
contudo, a semelhanca de um produtor de Hollywood, este devera ser capaz de supervisionar
e de gerir todo o processo, pois, como refere Pratten (2015), o mais importante é

conseguirmos fornecer o conteldo adequado, no dispositivo indicado, na altura certa.

De acordo com o exposto, uma possivel sugestdo para uma aula de historia passaria
pelo desenvolvimento de um trabalho, na BE, que envolvesse o escrutinio do acervo, o
visionamento de um filme sobre a temaética e, depois, uma atividade de pesquisa online. Os
eventos poderiam decorrer numa determinada ordem cronoldgica ou, entdo, a turma era
divida em grupos e, apds o processo de recolha de informacéo, decorreria um momento de
partilha e de discussdo a respeito do trabalho efetuado. Aqui, pode ser incluida ainda a
criacdo de uma narrativa digital, online, pelos préprios estudantes, usando as ferramentas

digitais disponiveis na atualidade.

Segundo Loertscher (2016), relativamente a geracdo Y ou milenar® (millennial) que
convive de perto com as redes sociais, jogos e videos online, 0s atuais bibliotecarios tém
varias davidas sobre a melhor forma de dinamizar atividades que envolvam o conto de
historias nas bibliotecas, isto €, comparativamente aos métodos tradicionais, cuja visdo

estereotipada reside no narrador, com o livro, e 0s espectadores ao seu redor.

Com as suas historias atraentes, elementos multimédia e oportunidades de
participacdo em jogos e discussdes, titulos transmedia fornecem uma experiéncia de
entretenimento robusta que consegue atrair leitores relutantes.

(Becnel & Pope, 2015, p. 17)

Becnel e Pope (2015) acreditam que atividades de TS sdo “ferramentas educacionais
significativas, impulsionando competéncias de alfabetizacdo impressa, visual, aural, digital,

medidtica, (...) e trata-se de uma forma inteligente para aumentar o nimero de leitores” (p.

8 De acordo com Mark McCrindle (2020), a geracdo Y ou milenar é composta pelos nados de 1980 a 1994,
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17). Como referem os autores, de facto, as bibliotecas atuais, de forma a ndo sucumbir, estéo
a passar por um periodo de transformacdo e urge o aproveitamento das ferramentas
disponibilizadas pela WEB 3.0°. Lamb e Johnson (2013) aludem & necessidade de criar
portais de internet com as uUltimas tecnologias, permanentemente atualizados; aconselham,
também, a explorar as redes sociais e 0s dispositivos mdveis. Na opinido dos autores, as BE
devem estar preparadas para responder adequadamente aos desafios exigidos pela geragdo
Y/Milenar.

[Os alunos] precisam de oportunidades para se poderem mover entre diferentes tipos
de média, conforme vao demonstrando entendimento pelas ciéncias, matematica,
historia, etc. As competéncias especificas necesséarias [, nas diferentes areas
disciplinares,] irdo evoluir a par das tecnologias empregues, assim, o bibliotecario
tem de se manter atualizado, de acordo com este cenério de constante mudanga.

(Gogan & Marcus, 2013, p. 40)

Da observacdo de Gogan e Marcus (2013) emerge o conceito de transliteracia que
podemos considerar como a capacidade que vai além da leitura e escrita num Unico suporte.
A transliteracia implica o desenvolvimento de varias competéncias que permitem a
rentabilizacdo e utilizacdo de varias plataformas para veicular informacdo (Thomas, et al.,
2009).

“As criangas exibem naturalmente as suas capacidades de contar historias, ao longo
do dia, no decorrer das brincadeiras. Os objetos do dia tornam-se em algo de novo (...), no
meio de cendrios elaborados, sdo atribuidas vozes aos bonecos ¢ fantoches” (Hovious, 2016,
p. 27). Esta predisposicao instintiva para fantasiar histdrias facilita o desenvolvimento de

atividades de TS e, sem se aperceberem, os alunos estardo a desenvolver a transliteracia.

Um outro proposito, ndo menos importante, das atuais BE, prende-se com a
necessidade de trabalhar a metaliteracia, de forma a preparar os jovens para os desafios de
uma sociedade onde predomina, cada vez mais, a tecnocracia. Relativamente ao conceito,
Jacobson e Mackey (2013) definem metaliteracia como uma nova forma de enquadrar a

literacia da informacdo noutros tipos de literacias (mediatica, digital, computacional, entre

9 A génese do termo web 3.0 é atribuida ao jornalista John Markoff, a partir de um artigo no New York Times
gue data de 2006. A teoria é baseada na evolugdo da A e centra-se nas novas evolugdes no campo de algoritmos
preditivos e numa rede semantica, capacitada para interpretacdo e obtencdo de significados, cujo nivel de
abstracdo requerido, até ha pouco tempo, era exclusivo dos humanos.
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outras), pelo que defendem a conexao entre literacia da informacéo e o desenvolvimento do
pensamento critico. Para completar a defini¢do, os autores alegam que a metaliteracia
incorpora, na sua génese, as TIC e aune os varios tipos de literacias digitais, visuais,
mediaticas e tecnologicas, relevando, assim, a permuta de informacdo nos ambientes
digitais, como é o caso das redes sociais e outras plataformas de divulgagdo de contetido
digital (websites, blogs, féruns, sitios de partilha de videos,...). Neste modelo, defendido por
Jacobson e Mackey (2013), o aluno devera usar, com proficiéncia, as TIC; fazer o uso critico
da informagdo; “promover a producao e partilha da informagdo de forma criativa, através
das redes sociais” (p. 85); desenvolver conhecimentos assentes na reflexao, na investigacao

construtiva e na criagdo de novos traquejos.

As atividades de TS, nas BE, para além de nos permitirem trabalhar a metaliteracia,
também nos permitem desenvolver as ‘“capacidades metacognitivas dos individuos
monitorarem, avaliarem e otimizarem a sua prépria aprendizagem, (...) compreender como
0 conhecimento é adquirido, saber lidar com as suas capacidades e limitacGes, (...)
desenvolver sistemas de autorregulagdo e autocorregdo” (Conde et al., 2012, p. 4). Carvalho
e Morais acrescentam que as BE “devem organizar e desenvolver atividades cooperativas de
aprendizagem que promovam a apropriacdo e integracdo dos saberes e facilitar o dominio
de instrumentos diversificados para pesquisar, descrever, avaliar, validar e mobilizar
informagao” (2017, p. 1), pelo que reconhecemos, nas atividades de TS, o potencial inovador

de criar leitores e de trabalhar as vérias areas do conhecimento.

No guia para bibliotecérios sobre TS, Hovious (2016) sugere a utiliza¢do do Scratch'®
para, a partir de uma histéria, contada na biblioteca, efetuar a adaptacdo da mesma a um jogo
e a um video interativo. Portanto, nesta atividade, estaremos a trabalhar os trés eixos

preconizados pela RBE (Conde et al., 2012), pelo que teremos:

& Desenvolvimento do gosto e das competéncias de leitura, escrita e
comunicacdo, contribuindo para a formacéo pessoal e para a progressao nas

aprendizagens (Literacia da Leitura).

10O Scratch é uma linguagem de programacao por blocos desenvolvida pelo MIT e dedicada aos mais novos.
A partir deste recurso é possivel produzir jogos, aplicativos para telemével, filmes animados e interativos.
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& Desenvolvimento de competéncias que promovem novas formas de aprender,
interagir e comunicar através dos média (Literacia dos Média).
&" Uso critico da informacdo para uma comunicacdo eficaz, ética e responsavel

(Literacia da Informacao).

Em adicdo a leitura, Hovious (2016) aconselha os bibliotecarios a usarem artefactos,
masica, efeitos sonoros e elementos digitais para reforcar o conto da historia. A autora
justifica este tipo de atividades nas BE, pelo facto de os alunos, no seu dia a dia, consumirem
transmedia storytelling atraves das séries de animacéo que vao muito além do pequeno ecra,
isto é, através de jogos de tabuleiro e de computador, livros impressos e eletrénicos,

brinquedos, sitios na internet, videos online e aplicacGes para dispositivos méveis.

Jenkins (2013) acrescenta que TS é mais do que uma mera forma de contar uma
historia, pois, nos diferentes tipos de média, ha sempre algo mais que podemos aprender
sobre as personagens e 0 seu mundo; esta perspetiva é refor¢ada por Hovious (2016), isto €,
ao encorajar o professor bibliotecario a criar multiplos espacos nas BE que concedam aos

alunos a possibilidade de explorar e de criar contetdos para diversas plataformas mediaticas.

Relativamente ao exposto, Giovagnoli (2011, p. 140) alerta para a necessidade de
estarmos atentos ao que chama de “metamorfose das narrativas”. S@o estas novas fronteiras
que os professores bibliotecarios deverdo estar preparados para cruzar, pois, no ponto de
vista de Pratten (2015), TS trata-se de uma forma apelativa e excitante de contagiar e
fidelizar um puablico, permanentemente conectado e habituado a uma grande variedade de

suportes de informacao.

De acordo com o referencial “Aprender com a biblioteca escolar” da RBE, “S6 com o
dominio [das literacias da leitura, dos média e da informagdo, os alunos conseguiréo] (...)
uma aprendizagem continua e o desenvolvimento de uma consciéncia critica” (Conde et al.,
2012, p. 9); esta visdo € partilhada por Hovious (2016) que acrescenta que a cultura
participativa, subjacente as atividades de TS, enfatiza o papel social, educacional e de
democratizagdo da BE.

Carman (2011), num artigo intitulado “Read Beyond the Lines”, acredita que a
“transmedia tera um papel critico no futuro dos livros” (p. 51), pelo que ndo consegue definir

apenas Um rumo para 0 que vem a seguir e consegue apenas asseverar, enquanto contador
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de historias, que o processo de adaptacdo do seu trabalho para ambientes multiplataforma

tem vindo a revelar-se gratificante.

2.6. Papel da arte digital, na BE, em atividades de transmedia storytelling

De acordo com Shmulsky (2009), os alunos leem cada vez menos e tal facto
empobrece a vida cultural e civica destes futuros adultos. Entdo, de maneira a colmatar o
problema, Shmulsky (2009) envolveu-se num projeto que faz uso de préaticas inerentes as
artes e a literacia, desenvolvido na BE, que consistia no arquétipo de uma histéria, onde a
personagem principal encontrava um problema ou dilema que, de forma astuta, teria de
resolver. Os alunos de primeiro ciclo, envolvidos no projeto, tiveram de ilustrar os textos
produzidos e libertar a “veia artistica”. Assim, puderam dar largas a sua imaginacao e
recorrer a outros meios, além da escrita. Através da realizacdo deste tipo de atividades, a
autora espera que o0s alunos sejam capazes de: criar histdrias; usar técnicas de resolucéo de
problemas; relacionar/entrosar informacao de varias fontes; projetar, para além dos textos,
as historias em desenhos e ilustracdes; produzir contetdo criativo; perceber de que forma os

textos e as ilustragdes se suportam.

(...) existem professores de Arte que escapam as rotinas mediocres das escolas e
ajudam os seus alunos, possibilitando experiéncias transversais de aprendizagem
com a arte e pela arte, sem a pretensdo de formar artistas ou publicos, mas sim de
atingir um futuro sustentavel, onde os individuos sejam mais criativos, mais criticos
e mais solidarios.

(Eca, 2010, p. 17)

Atendendo ao processo criativo, intrinseco as atividades de TS, tal como alega Eca
(2010), através da exploracdo de ferramentas tecnolégicas para desenhar e criar historias
interativas, ndo temos a pretensdo de formar artistas, mas pretendemos fomentar a
criatividade, melhorar a faculdade de resolver problemas, estimular a analise critica da
informacdo, promover a leitura e a capacidade de inovar. Relativamente a este ponto, a
bibliotecaria Melissa Techman (2014) confirma que as bibliotecas devem ser centros
potenciadores da inovacdo e da criatividade; defende também o que chama de
“aprendizagem conectada”, ou seja, a criagdo de espagos nas BE com os recursos fisicos e

humanos necessarios para que os alunos possam desenvolver atividades artisticas e criativas.

Os eventos de “aprendizagem conectada” constituem uma oportunidade para reunir

profissionais de varias areas e a chance dos alunos poderem trabalhar em rede, com materiais
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e técnicas as quais ndo estdo habituados, desenvolver competéncias em diversas areas

disciplinares e, particularmente, o sentido estético/artistico.

“A arte foi a maior conquista intelectual da historia da humanidade” (p. 26), Dewey
(2005) corrobora a afirmacdo alegando que é a capacidade de produzir arte que nos
diferencia de outros animais. Para o autor, a arte € a unido entre o ideal e 0 material, enfatiza,
ainda, o facto de a arte ser um reflexo das nossas experiéncias e, num processo de interacao,
através do dominio das técnicas adequadas, conseguimos transformar os materiais em algo
dotado de significado. E esta capacidade transformadora que queremos observar nos nossos
alunos e aproveitar os momentos de producdo artistica para a aquisicdo de conhecimento e

desenvolvimento de novas competéncias.

A escrita, para um artista, trata-se de uma atividade benéfica, proporciona momentos
de reflexdo, ajuda na tomada de decisbes, na compreensdo e na avaliacdo das opcles
tomadas, por exemplo, aquando da criacdo de um artefacto (Daichent, 2012). Em suma, a
escrita desperta-nos momentos de revelacao e permite-nos contextualizar o trabalho artistico
no espaco e no tempo, para além de que nos permite preservar as nossas ideias e, mais tarde,

refletir sobre a informacéo gerada.

Em projetos futuros, durante a criacdo dos objetos que integrardo as narrativas
transmediadas, na fase de planeamento, 0s nossos jovens criadores terdo de investigar e
passar para suporte escrito as ideias que pretendem implementar e, no final, terdo de efetuar
uma analise critica. Daichent (2012) salienta a importancia de descrever estas experiéncias,
pois, desta forma, os autores podem partilhar as suas ideias com outros leitores, dar a
compreender os pontos fortes e fracos do projeto e quais as oportunidades de melhoria. No
final do projeto, os relatdrios, produzidos pelos alunos, serdo partilhados e, num processo de
reflexdo conjunta, sera gerado o balanco das atividades concretizadas. Estes procedimentos
permitem-nos trabalhar as literacias da leitura, da informacdo e fomentar o sentido critico

nos alunos, face ao seu desempenho e face ao trabalho dos pares.

Uma sugestdo de lzadi (2017) para trabalhar, de forma concomitante, arte e ciéncia,
numa BE, passa pela criacdo de projetos que fagam uso de materiais reciclados e que apelem
para uma consciéncia ecoldgica e amiga do ambiente. Desta forma, a titulo de exemplo, 0s
alunos poderiam criar uma maquete do ciclo da dgua, explorar a sua criatividade, contar uma

historia e aplicar técnicas de animacéo, fazendo uso da robdtica e da RA.
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Considerando que as artes visuais s&0 comummente as mais exploradas nas BE,
Moorefield (2011) sugere a utilizagdo das prateleiras vazias para a exposicao de esculturas
e de outros projetos artesanais; sugere, também, a utilizacdo das janelas e das paredes da
biblioteca para pendurar pinturas e desenhos. A autora refere, ainda, a importancia de
colaborar com artistas e professores de artes para a consecucdo de projetos que, quer no
processo de consecu¢do, quer no processo de exposicao, atraiam alunos a biblioteca. Outra
proposta passa pela criacao de posters e reviews de livros, de forma a anunciar e a promover

os livros favoritos dos alunos.

Moorefield (2011) remata, afirmando que a BE devera proporcionar um maior nimero
de experiéncias artisticas; os colegas professores deverdo ser convidados a colaborar em
exibicdes e performances; no fundo, é reconhecer que ha um espacgo sempre disponivel, onde
se “respira conhecimento” e que ¢, acima de tudo, uma oportunidade Unica para aproximar
a CE.

Este cenério colaborativo é corroborado por Robinson (2017), pois alega que
atividades de TS permitem a cooperacdo entre professores de varias areas disciplinares
(artes, estudos sociais e musica) e propde uma atividade em que cada aluno ird escolher um
conto popular e criar uma apresentacdo multimédia, com recurso a ilustracGes, masica e
narracdo de audio. Robinson (2017) reforca que a atividade descrita seria ideal para envolver
professores de musica e de arte. No nosso entendimento, poderiamos ir mais longe e, até,
envolver docentes das linguas, informatica, historia, geografia, ciéncias, matematica e
educacdo fisica; contudo, para que ocorresse 0 encadeamento dos diferentes curriculos,
exigia-se um periodo prévio de planeamento e de articulacdo entre os diferentes parceiros e
colaboradores.

Na nossa opinido, o ambiente proporcionado pelas BE € estimulante e incita a
producdo de arte digital. Devemos salientar que este tipo de arte pode ser capitalizado na

promogcéo da BE para o exterior.

Para 0s nossos projetos, consideramos pertinente referir que os alunos podem usar a
arte digital na fase conceptual dos projetos de robdtica, na criagdo dos storyboards e dos

objetos de RA que, posteriormente, serdo integrados nas atividades de TS.

No primeiro ciclo € habitual os professores usarem o espaco e 0s recursos da BE para

a producdo de trabalhos artisticos que requerem alguns lavores manuais; € também neste
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ambiente que, usualmente, as obras s&o exibidas. Atendendo & efemeridade e curta duragéo
destas atividades expositivas, de forma a perpetua-las no tempo, Becker (2010) recomenda
a criacdo de um portal online que sirva de extensdo da BE para podermos documentar as
obras e partilha-las na internet. Outra forma de preservar e mediatizar estes trabalhos passa
pela rentabilizacdo das redes sociais e de outras plataformas eletronicas que permitam a
interacdo do publico, pois sabemos que a publicitacdo destes artefactos, além de refletir o
trabalho que é desenvolvido nas escolas, € uma forma de aproximar as familias e de valorizar

0 empenho e a dedicacdo dos seus educandos.

Cessamos este topico, destacando o estudo efetuado por Marzoli & Papa (2017), no
qual as autoras provaram que os alunos de escolas, cujas bibliotecas sdo proativas, 0 nimero
de requisicGes é elevado e apresentam melhores resultados, principalmente quando
comparados com outros ambientes educacionais, onde o funcionamento da BE é pobre ou

inexistente.

2.7. A abordagem STEAM

Turchi (2019), apoiada por Perales e Arostegui (2021), explica-nos que o STEM
(Science, Technology, Engineering and Mathematics) surgiu na década de 90, nos Estados
Unidos, enquanto movimento que visava melhorar competéncias nas areas da Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica. Posteriormente, constatou-se que um curriculo
assente, apenas, nas areas das ciéncias exatas ndo seria propriamente interdisciplinar, uma

vez que teria em falta a area das Artes.

A arte, enquanto elemento divergente versus as competéncias convergentes,
tipicamente trabalhadas nas ciéncias exatas, segundo Turchi (2019), tomou uma posicao de
relevo na construcdo do curriculo, pelo que se estabeleceu uma relacdo de
complementaridade entre as varias areas disciplinares e surgiu, assim, o acrénimo STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics). Esta abordagem de ensino parte
normalmente de uma situacdo problematica e pretende-se que os alunos aprendam a partir
da investigacdo e da praxis, o professor deixa de ser o detentor de todo o conhecimento e
passa a ter o papel de mediador, estimula os alunos para a inovacéo e para o trabalho
cooperativo. Este ambiente de trabalho pauta-se pela inexisténcia de uma hierarquia entre 0s

atores do sistema, o professor ndo manda, mas coordena, € dada primazia a relagdo humana,
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a autoridade passa a reconhecimento, na relacdo de aluno-professor, e os pares ajudam-se

num processo colaborativo para a resolugdo de problemas reais.

A educacdo estd mudando, afastando-se da padronizacdo e segue na direcdo da
criatividade e inovagdo. Precisamos de disruptores - aqueles que estdo dispostos a
arriscar-se em praticas como STEAM e o (...) [faca vocé mesmo,] porque nutrem
uma postura voltada para a frente que queremos que nossos alunos possuam.!

(Maslyk, 2016, p. 126)

Os projetos STEAM incluem produtos finais e avaliagdes. Experiéncias préaticas
podem englobar projetos relacionados a biomas, esculturas cinéticas e tratamento de agua,
estimulando a aprendizagem interdisciplinar e reflexdes sobre questdes sociais e ambientais.
A abordagem STEAM esta conectada com o movimento Maker, fomentando a alfabetizac&o
cientifica, matematica, tecnoldgica e artistica. Preferencialmente, envolve a aprendizagem

baseada em projetos e pode ser adaptada ao horario tradicional.

A interdisciplinaridade, existente na abordagem STEAM, durante a praxis, permite
aos alunos perceberem como € que diferentes areas do conhecimento se relacionam, geram
novas conexdes entre conceitos e beneficiam, diretamente, as fun¢bGes cognitivas. Esta
metodologia possibilita uma compreensdo mais holistica dos temas tratados e, dado o seu
cariz pratico, prepara os alunos para enfrentar os desafios do mundo real. Assim, na demanda
de solucdes inovadoras, ao abordar os problemas de diferentes perspetivas, verifica-se que a
incorporacdo da arte, no processo pedagdgico, potencializa a criatividade de alunos e
professores (Maslyk, 2016; Sousa & Pilecki, 2018).

Na obra “From STEM to STEAM”, Sousa ¢ Pilecki (2018, p13) enunciam Varios

motivos para justificar a inclusdo das artes na abordagem STEM, pelo que destacamos:

& A arte ocupa um papel extremamente importante no desenvolvimento social,
cognitivo, emocional e psicomotor do ser humano.
&" Explorar a arte é sinénimo de uma maior qualidade de vida, melhorando a

experiéncia e vivéncia humana.

1 Tradugdo livre do autor. Na versdo original temos: “Education is changing, shifting away from
standardization and toward creativity and innovation. We need disruptors - those who are willing to take a
chance on practices like STEAM and making because they foster the forward-facing dispositions that we want
our students to possess.”

(Maslyk, 2016, p. 126)
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& As escolas tém a obrigacdo de expor as criangas as artes, a partir de tenra idade.
As artes devem ser consideradas como fundamentais no curriculo e néo
opcionais.

&' Ao trabalharmos diferentes modalidades de arte, evocamos emocdes que
melhoram as aprendizagens e aumentam a capacidade de retencdo do
individuo, a longo termo.

& A partir da arte podemos explorar métodos inovadores e criativos de trabalhar
0s conteldos, captando, assim, a atencao dos alunos.

& Qutro dos impactos da introducdo da arte no curriculo tem a ver com a redugédo
do stress nos alunos, através da presenca de um ambiente mais descontraido e
propicio a aquisicdo das aprendizagens.

& A desmotivacdo dos professores e dos alunos pode ser combatida com a
introducdo das artes no processo de ensino-aprendizagem, aliviando a carga

curricular e incrementando o pensamento critico.

Para complementar a justificacdo, os autores evocam alguns exemplos vividos da
importancia de acrescentar as Artes a abordagem pedagdgica STEM, como Leonardo da
Vinci (1452-1519) e Michelangelo Buonarroti (1475-1564) que, para além de serem
reconhecidos como pintores e escultores, eram engenheiros, cientistas e inventores. Outro
aspeto importante, focado, tem a ver com a representacao grafica de processos cientificos de
elevada complexidade que, através de meios artisticos, podem ser simplificados e tornados
acessiveis a maioria do publico. Relativamente a este ponto, a titulo de exemplo, recordamos
a existéncia de inimeros tutoriais, online, que recorrem a meios de arte digital, como a
animacdo 3D, para explicar um método aplicado a uma experiéncia, facilitando, assim, a

compreensdo dos procedimentos envolvidos.

A adocdo da metodologia STEAM, nas escolas, impulsionou o0 pensamento
computacional, a cultura Maker, a criatividade, a engenhosidade, a solidariedade entre
alunos. Ideias, aparentemente desconectadas, através da interdisciplinaridade passam a estar
conectadas. A introdugdo de uma visdo holistica dos problemas privilegia o trabalho
colaborativo, ao termos uma visao do todo, conseguimos estabelecer relagdes empaéticas e
beneficiar o processo de aquisicdo das aprendizagens pelos elementos do grupo (Maslyk,
2016; Sousa & Pilecki, 2018; Turchi, 2019).
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A abordagem educativa STEAM também esta, intimamente, relacionada com o
empreendedorismo e com o estabelecimento de uma cultura que prospera através da
inovacdo. Segundo Turchi (2019), grandes empresas tecnologicas, como a Intel, Hewlett-
Packard e Exxon Mobil estdo a estimular o movimento STEAM nas escolas, equipando-as
com os conhecidos espagos Maker, pois consideram que se quisermos ter bons profissionais,
devidamente qualificados, com aptiddes sociais de relacionamento e capacitados para se
adaptarem e resolverem situacdes problematicas, a partir dos meios disponiveis, € necessario
promover estas novas abordagens de ensino. No que concerne a este ponto, na nossa
perspetiva, a BE, enquanto entidade promotora de conhecimento, reine as condicOes
perfeitas para a criacdo dos espagos Maker. Desta forma, tendo como mantra a melhoria das
aprendizagens dos alunos, consideramos proveitoso os discentes disporem dos meios que
Ihes permitam passar da ideia ao objeto e, concomitantemente, trabalhar todas as areas

previstas na abordagem pedagdgica STEAM.

Nas consideragdes finais do artigo publicado por Perales e Arostegui (2021, p. 6-7),
nas escolas de Espanha, os autores consideram que existe consenso na exploracdo da
abordagem STEAM, pois, atendendo as exigéncias da sociedade do futuro e a fortificacao
da democracia, este tipo de ensino revela-se essencial para a promog¢do do pensamento
critico e de uma sociedade mais proativa e participativa. Contudo a sua implementacao nao
é linear, o principal desafio, para além da existéncia de bons recursos fisicos, prende-se com
o desajustamento do curriculo das disciplinas, uma vez que nao costuma ser concebido para
prever atividades STEAM, exigindo-se, assim, uma transformacdo profunda do curriculo
das disciplinas e, acrescentariamos, uma mudanca de paradigma na formacdo dos

professores.

2.8. Exemplos de tecnologias, exploradas em ambientes educacionais, passiveis de
integrar atividades de transmedia storytelling

Cada escola encontra-se inserida num contexto particular que, atendendo aos recursos
humanos e fisicos disponiveis, determina as tecnologias que podem ser exploradas naquele
ambiente educacional. O projeto, alvo de analise deste trabalho, foi implementado no
Agrupamento de Escolas José Belchior Viegas (AEJBV) que, num universo de cerca de
1500 alunos (do pre-escolar ao ensino secundario), para além dos cursos gerais, conta com

um CR, integrado nas atividades da BE, o curso profissional de “Técnico de Gestéo e
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Programacdo de Sistemas de Informacdo” e dois cursos profissionais de restauracao:

“Cozinha” e “Bar e Mesa”.

Reconhecendo a transversalidade e abrangéncia da MAD e das tecnologias que podem
ser usadas para dinamizar atividades de TS, consideramos pertinente o desenvolvimento de
topicos relativos a gamificacdo, modelacdo 3D, realidade aumentada, multimédia (som,
imagem e video) e robdtica, uma vez que, com base nos curriculos do curso de Informatica,
disciplina de AplicacBes Informaticas, do 12.°, e atividades do CR sdo tecnologias que
exploramos e trabalhamos, ao longo do ano letivo, pelo que integraram o projeto. Importa,
entdo, perceber como é possivel cruzar este tipo particular de tecnologias no processo
transmedia e de que forma € possivel rentabiliza-las, no sentido de enriquecer as historias,

gerar conhecimento e dotar os alunos de novas competéncias.

2.8.1. Storytelling, na BE, e gamification.

Num estudo realizado por Ruiz-Bafiuls et al. (2021), compararam um grupo de
controlo (78 alunos), cujo método de estudo, para cada area disciplinar, baseou-se na
exploracdo do manual, com um grupo experimental (105 alunos), cuja abordagem
pedagdgica embasou-se num projeto interdisciplinar, assente em atividades de transmedia,
com recurso a gamification (“gamificagdo” - neologismo da palavra “game” introduzido no
Iéxico da lingua portuguesa). Todos os alunos encontravam-se inscritos no 5.° ano de

escolaridade, numa escola de Valéncia, Espanha.

Para o processo de transmediacdo, os autores optaram por trabalhar a série de
animagdo “Avatar: The Last Airbender”, na qual sdo tratados temas sensiveis, como o
colonialismo, totalitarismo, genocidio e imperialismo, sendo que, através das vivéncias das
personagens Aang e amigos, registam-se inimeras acGes que visam dominar 0s quatro
elementos. Neste caso, 0s mentores do projeto substituiram os elementos, ar, 4gua, terra e
fogo, pelas areas disciplinares: lingua espanhola, matematica, ciéncias da natureza e ciéncias
sociais. Cada grupo, de composigdo heterogénea, previa 6 a 7 alunos, tinha de constituir um
cla, recorrendo a ferramentas digitais de desenho para a criagdo de um logo. Adicionalmente,
através de texto, tiveram de contextualizar e de fundamentar a existéncia do seu cl&, com
base na narrativa do universo Avatar. A narrativa transmediada foi sendo consolidada

através da exploragdo de inimeros recursos digitais, reunidos num website do projeto, como
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cartas colecionaveis; a historia de cada cl&; barras que identificavam o nivel de experiéncia
do cld, prémios e reconhecimentos, com base nos objetivos atingidos e de acordo com as
missGes cumpridas; descricao escrita, fotografica e artistica dos projetos elaborados. Além
dos alunos terem desenvolvido quatro areas disciplinares transversais que integravam o
curriculo, melhoraram as suas competéncias digitais, no ambito da utilizagdo das TIC
(Tecnologias de Informacdo e Comunicacao).

Com base nas avaliacdes efetuadas aos grupos de controlo e experimental, Ruiz-
Bariuls et al. (2021), corroborados por Parra-Gonzalez et al. (2020), Mahmud et al. (2020) e
Carrasco et al. (2019), em estudos semelhantes, verificaram que os alunos que beneficiaram
das atividades pedagdgicas no formato de narrativas transmediadas, com recurso a
gamificacdo, demonstraram-se mais motivados e o aproveitamento revelou-se superior,
guando comparado ao grupo de controlo. Os autores apontam que um dos fatores de sucesso,
das estratégias implementadas, tem a ver com a presenca de um espirito competitivo
saudavel, pois, ao receberem pontos por executarem as tarefas com correcdo, os alunos
sentiam-se valorizados e reconhecidos aos niveis pessoal e grupal, beneficiando, desta

forma, de motivacdo e de dedicacdo extra para a execucao das tarefas.

A gamificagdo surge como uma proposta educacional de abordagem multimodal que
visa fortalecer o processo de aprendizagem, pretendendo despertar o interesse, a
curiosidade e participacdo nos individuos, e ainda utilizar elementos modernos e
prazerosos para a realizacdo de tarefas e a conquista de objetivos.

(Orlandi, Duque, Mori, & Orlandi, 2018)

Orlandi et al. (2018) complementam sua defini¢cdo de gamificacdo focando aspetos
como a necessidade de existir planeamento, ou seja, atividades de pesquisa que conduzam a
uma melhor perce¢do do publico-alvo, como aspetos culturais, vivéncias, contexto pessoal
e objetivos a alcancar. Assim, 0s jogos deverdo prever atividades agregadoras,

enriquecedoras e levar ao engajamento dos participantes.

Enquanto abordagem multimodal, a gamificacdo dispde do potencial para preencher o
fosso entre a educacdo, 0 mundo contemporaneo e respetiva cultura digital, pelo que é
necessario reformular o ensino, quebrar paradigmas enraizados e obsoletos para, desta

forma, melhorar as abordagens pedagdgicas.
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Como ilustracdo de boas praticas de gamificacdo, Orlandi et al. (2018) apresentaram,
como exemplo, as seguintes plataformas: Khan Academy; Codeschool; Geekie Games.
Dentro desta linha de exemplos, acrescentariamos a plataforma Milage que, numa estratégia
de gamificacdo, usa recursos textuais, graficos, imagens e videos para a consecucdo de
exercicios, dispde, ainda, de um sistema de autoavaliacdo e de avaliagdo pelos pares, daqui
resulta uma pontuacdo que serve para ordenar os utilizadores pelo nivel de participagéo e
consecucdo das tarefas (Figueiredo et al.,2016). O Milage embora visasse, inicialmente,
melhorar os resultados dos alunos na disciplina de matematica, aferidos nos testes PISA
(Program for International Student Assessment), rapidamente evoluiu para outras areas
disciplinares, destacando-se ainda a sua inclusdo num programa Erasmus® que permitiu
popularizar a plataforma num espago geografico além de Portugal, estabelecendo-se em

paises como a Noruega, Espanha e Turquia.

No que concerne a promocdo da leitura nas bibliotecas, Fang e Wu (2022)
desenvolveram uma aplicacdo para telemovel que disponibiliza um leque de leituras para
criangas que, ao terminaram a leitura do e-book, séo premiadas com insignias digitais, numa
arquitetura tipica dos jogos de computador, nos quais existe um sistema de pontuacéo e de
niveis, ou seja, implementaram mecanismos de recompensa, a semelhanca da atividade

implementada por Ruiz-Bafiuls et al. (2019) que, neste caso, visa estimular a leitura.

A gamificacdo, enquanto estratégia pedagogica, segundo Eugenio e Ocampo (2019) e
Syed Ahmad et al. (2019), enquadra-se na teoria do condicionamento, mais tarde conhecida
por behaviorismo e popularizada pelos cientistas Pavlov (1849-1936) e Skinner (1904-
1990). O behaviorismo assenta principalmente em duas ideias: a primeira ideia alega-nos
que um determinado comportamento pode ser condicionado a partir da estimulagdo
persistente e repetida (condicionamento classico); a segunda ideia explica-nos que 0s
comportamentos podem ser reforcados ou modificados com base nas respostas obtidas, ou
seja, se uma resposta gerou um refor¢o negativo ou positivo (condicionamento operante).
Esta ideia de moldar o processo educativo, a partida, através de estimulos e respostas, na

nossa opinido, suportada por Brau et al. (2020), corre alguns riscos, como:

& A gamificacdo de conteudos, comparativamente a outras estratégias de ensino,
pode revelar-se morosa, pois exige do professor, no nosso caso responsavel

pela biblioteca, amplos conhecimentos do ambito das TIC, como a capacidade
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de criar contetdos para plataformas eletrénicas existentes. Caso o docente
saiba programar e desenvolver artefactos multimédia avancados, muitas das
ferramentas e instrumentos podem ser criados pelo proprio. O processo, desta
forma, revela-se exigente e limita o nimero de professores/coordenadores de
bibliotecas que queiram adotar esta estratégia pedagogica.

& Estratégias de ensino assentes na filosofia behaviorista tratam o aluno a
semelhanca de um animal, os processos cognitivos internos, como 0s
sentimentos, sdo ignorados; o papel do professor passa pela manipulacdo do
ambiente para moldar o comportamento do aluno; séo ignoradas as emogoes,
as experiéncias passadas, o estado emocional e, até, valores morais daquele
individuo.

&" Como refere McCrindle (2020), as geracdes Z e Alpha estdo acostumadas a
hiperestimulacdo, através de varios tipos de média, pelo que serd complicado
manter os alunos entusiasmados, particularmente com um jogo, por um longo
periodo.

&" Embora, com base nos estudos efetuados por Ruiz-Bariuls et al. (2021), Parra-
Gonzélez et al. (2020), Mahmud et al. (2020) e Carrasco et al. (2019), a norma
seja 0s alunos gostarem da gamificacdo para aumentar os niveis de literacia em
diferentes areas, ha alunos que preferem outras modalidades de trabalhar os
conteddos, pois sentem-se desconfortaveis com o ambiente competitivo dos
jogos que, inevitavelmente, levard a comparacdo entre pares. Para alguns
alunos, o facto de o colega prosperar no jogo pode servir de motivagao, mas,
para outros, poderd desencadear o efeito contrério, visdo partilhada por
Mahmud et al. (2020), assim, a gamificacdo ndo deve ser usada, per se, como
a Unica estratégia de ensino e de estimulo a exploracdo da MAD, mas pode e
deve ser usada em coadjuvacéo a outras modalidades de ensino e de explorar

as artes.
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2.8.2. Animacdo de historias com imagens, sons e video

Vivemos rodeados de estimulos audiovisuais, sons, imagens estaticas e dindmicas que
transportam mensagens e que desencadeiam emocdes (Pinto et al., 2022). Através dos
ambientes multimodais, amplamente explorados pela MAD, os alunos, no presente, dispdem
de inumeras formas de se expressarem e de criarem narrativas enriquecidas por varios tipos
de média. A criacdo de histdrias, com recurso a arte digital, fornece-nos uma forma
inovadora de aprender e de ensinar, num processo de aprendizagem ativa, como o PBL
(Project Based Learning), (Amante et al., 2022).

Num projeto desenvolvido em plena pandemia por Amante, Antunes, Dygala, &
Gokce (2022) para a melhoria das competéncias dos alunos, nas disciplinas de Inglés e
Francés, do Instituto Politécnico de Viseu, do curso “Estudo dos Média”, os discentes foram
desafiados, a partir do processo digital storytelling, de forma colaborativa, a criarem
pequenos filmes sobre familias de imigrantes. De acordo com os autores, 0s alunos
revelaram-se motivados e os trabalhos, assentes na recolha, manipulacdo de imagens e de
sons, permitiram melhorar as suas competéncias linguisticas, de socializagdo e de
aculturacdo. A inclusdo de elementos da arte digital, para promocdo de uma linguagem
hibrida de comunicagdo, permitiu enriquecer os trabalhos e torna-los mais apelativos. O
trabalho decorreu em duas modalidades, numa primeira, apds frequentarem diversos
seminarios sobre fotografia e arte digital, os alunos aprenderam a usar a plataforma de
producdo de filmes interativos, conhecida como Korsakow'?, para a producdo de varios
documentarios unitarios acerca de aspectos pessoais e vivéncias de cada uma das familias
entrevistadas; na segunda modalidade, os alunos solicitaram as familias que escolhessem um
objeto representativo da sua cultura e, a partir daqui, os discentes tiveram de criar um
storyboard e desenvolver narrativas ficcionadas, com recurso a uma panéplia de elementos
multimédia. Por fim, sob a coordenacdo de um professor, agregaram 0s materiais
produzidos, nas diferentes linguagens mediaticas, usando a referida plataforma Korsakaw,
para a producdo de um documentario dindmico e interativo. Como resultado, Amante et al.

(2022) consideram que, atraves da exploracdo da diversidade cultural, o projeto permitiu

12 Korsakow trata-se de uma plataforma para producéo de filmes interativos num processo intricado de teia,
dotada de significado e que permite a inclusdo de mudltiplos tipos de média. Podemos encontrar mais
informac&o acerca da plataforma no endereco http://korsakow.com
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melhorar as competéncias linguisticas dos alunos; consolidar conhecimentos, a partir de
praticas interdisciplinares e artisticas; reforcaram a capacidade de trabalhar de forma
colaborativa; melhoraram 0s processos cognitivos, a partir do processo de digital
storytelling; ao focarem-se nas entidades individuais e coletivas, oriundas do estrangeiro,
adquiriram novos valores nas dimensdes socioculturais e melhoraram as suas capacidades

de desenvolver empatia.

Num outro estudo, realizado na Suécia a criancas de 6 e 7 anos, adotaram a arte como
forma de dinamizar a disciplina de ciéncias, nomeadamente a tematica que diz respeito a
ecologia dos animais. Os autores Caiman e Jakobson (2019) esclarecem que a introducdo da
arte no processo pedagogico, no que diz respeito ao entendimento conceptual das matérias,
humaniza os temas, em estudo, e torna-0s mais acessiveis. Aranhas e o0s seus habitats foram
0 objeto de estudo das criancas que efetuaram diversos trabalhos de campo, relativamente a
observacao dos insetos e do seu comportamento; reforcaram o seu conhecimento, a partir da
visualizacdo de filmes, perceberam, por exemplo, que os fios das teias eram sinébnimo de
proteinas segregadas; fotografaram as aranhas e as suas teias; desenharam os animais e 0 seu
ecossistema com recurso a diferentes tipos de materiais, passando pelos lapis, canetas e
aguarelas; fazia parte do exercicio as criangas descreverem 0 que retrataram nos seus
desenhos; explicaram aos professores o mecanismo predatorio das teias e expressaram 0s

seus sentimentos acerca dos animais capturados, focando questdes éticas e morais.

Assim, num trabalho que nos remete para as viagens de Charles Darwin (1809-1882)
e a sua grande obra “A origem das espécies”, a introducdo de uma forma de arte para
ministrar conteddos do curriculo ampliou o escopo das aprendizagens. Os alunos, no
processo, foram além das descobertas epistemoldgicas previstas, pois, em adicdo as
aquisicdes cognitivas dos aspetos cientificos, trabalharam as emocGes ao avaliarem as
interacOes dos animais. De forma criativa, estética e imaginativa, os alunos representaram a
realidade a partir do desenho, dotando-a de significado, e melhoraram as suas competéncias
artisticas, através da observacdo, no que concerne a representacbes pictoricas e

interpretativas (Caiman & Jakobson, 2019).
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Numa investigacdo de Jennifer Snelling (2020), foram inquiridos nove bibliotecarios
e desafiados a selecionarem as ferramentas eletronicas que consideram mais adequadas para
explorar e produzir conteddo multimédia, de forma a dinamizar as bibliotecas e promover

as aprendizagens dos estudantes. Por conseguinte, apresentaram-nos as seguintes propostas:

& Anchor: trata-se de uma ferramenta usada para criar podcasts a partir do
telemével. Os alunos, no espaco de uma biblioteca do ensino secundério,
aprenderam a usar a aplicacdo para promover livros, prestar dicas sobre
tecnologia e partilhar ideias sobre conservacionismo ambiental. Os trabalhos
séo publicados no Spotify, nas redes sociais e no portal da escola.

& Book Creator: alunos de uma escola do primeiro ciclo, usam a aplicacéo, com
recurso a textos, imagens e ilustracdes criadas por eles, para criar livros
transmediados. No final, os livros aparecem numa estante virtual e podem ser
partilhados noutras plataformas.

& Buncee: trata-se de uma ferramenta que contém uma biblioteca extensa de
temas, sons, graficos, imagens, desenhos, autocolantes virtuais e animacoes.
Os alunos também podem criar as suas ilustracdes digitais e adicionar
maltiplos elementos multimédia para enriquecer os trabalhos produzidos,
como: histérias transmediadas, tutoriais interativos, apresentacOes
multimédia, documentérios e outros formatos que podemos partilhar em
maultiplas plataformas.

&' Canva: trata-se de uma das ferramentas para produzir contetdos multimédia
mais divulgada e popular, pois as funcdes avancadas estdo disponiveis,
gratuitamente, para professores e alunos. Usamo-la, no AEJBV, para
dinamizar o jornal da escola e para as atividades de TS que tém vindo a
decorrer nas bibliotecas do agrupamento. A ferramenta permite utilizar todos
os tipos de média, possui uma biblioteca de temas, de graficos animados,
videos e imagens extremamente completas e dispbe de um sistema de
controlos, intuitivo, que se assemelha as ferramentas eletrénicas de edigéo de
video.

& Do ink: trata-se de uma app, disponivel para 10S, a partir da qual os alunos
podem realizar videos elaborados, permitindo a mistura de sons, musica,

locucdo, imagens, gréficos e desenhos personalizados, com a possibilidade de
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usar o conhecido sistema de ecré verde, usado nos filmes e canais de televiséo,
para a criacdo de efeitos mais complexos. Os videos criados podem ser
partilhados nas redes sociais, sitios da internet e plataformas de streaming de
video, como o YouTube.

& Immersive Reader: extensdo da Microsoft, aplicada ao Office, explorador da
internet Edge e Teams, que disponibiliza algumas fungdes de acessibilidade a
disléxicos e pessoas com baixa acuidade visual. Das fungdes adicionadas,
destacamos a possibilidade de dividir as palavras em silabas e de Ihes associar
representagOes visuais; a ferramenta permite destacar e isolar as palavras,
alterando a cor, espagamento e a sinalizagdo das linhas que véao sendo lidas;
disponibiliza fungdes do tipo text-to-speech e traduz o texto para mdultiplas
linguas, pelo que é ainda Gtil para quem esta a aprender uma nova lingua. Esta
ferramenta revela-se extremamente Gtil, ndo apenas para as pessoas que tenham
algum tipo de imparidade, mas também para as criancas que estdo a aprender
0 mecanismo da leitura e a criar associacdes das palavras aos objetos, de forma

a beneficiar a capacidade de interpretar um texto.

O artigo de Snelling (2020) mencionava mais algumas aplica¢fes informaticas que,
quer por terem sido descontinuadas, quer pela semelhanca na forma de apresentar 0s
contetdos, relativamente a alguns dos exemplos, aqui, analisados, resolvemos preterir essas

aplicacdes, portanto selecionamos o software mais divulgado e utilizado no contexto das BE.

A maioria das aplicacdes, alvo desta analise, dispde da capacidade de manipular sons,
imagens e videos, funcionalidades que, por exemplo, podem ser usadas em atividades de TS.
Para além das diferentes interfaces usadas, a maior diferenca entre estas aplicacdes reside na

forma como os contelidos sdo apresentados.

61



Capitulo IT - A Média-Arte Digital na Biblioteca Escolar

Uma biblioteca, como qualquer outra organizacdo, necessita de se autopromover e
até reinventar, sempre que se revele necessario. As TIC fornecem excelentes
instrumentos para promover estes espacos do conhecimento...

Gongalves et al. (2015, p.58)

Ja, em 2015, Gongcalves et al. (p.58) defendia a necessidade de reinvencdo da BE
através da exploracéo das TIC. Assim, da nossa experiéncia, relativamente a utilizagdo deste
tipo de ferramentas, numa BE, pelo nimero de funcionalidades e de facilidade de utilizacéo,
destacamos o Canva, Gacha Studio, KineMaster, StopMotion e, por fim, sugerimos o
Scratch, pois permite-nos criar histdrias interativas, jogos, animagdes e, concomitantemente,
explorar uma linguagem visual e acessivel, ideal para introduzir os alunos a logica de

programacéo de computadores.

2.8.3. A robdtica na educacdo e na biblioteca escolar

Hodiernamente, nalgumas escolas, a pratica de explorar kits de robdtica para o ensino
tem vindo a tomar alguma énfase e ja sdo varias as escolas que o fazem. Kits educacionais
como o0s Legos NXT Mindstorm, EV3 que, como refere Chaudhary et al. (2016), sdo usados
no ensino basico para desenvolver nos alunos a capacidade de resolver problemas e
algoritmos, o pensamento computacional e competéncias nas areas da engenharia e da

programacéao.

No livro de Bers (2018), a autora defende que a conjugacéo do ScratchJr com o kit de
robdtica Kibo'® sdo duas excelentes opgdes para introduzir criangas, a partir dos 4 anos, ao
mundo da robdtica e da programacédo. A autora salienta que a “programagao faz com que as
criangas se tornem produtores, ao invés de meros consumidores de tecnologia. (...) [Uma
crianga] pode criar os seus proprios filmes ou animacdes, jogos interativos ou historias”
(p.3), afirmacdo com a qual concordamos e acrescentariamos que, nas BE de primeiro ciclo,
0S recursos para o pré-escolar costumam ser parcos e limitados, pelo que as solucGes

propostas se revelam interessantes e ajustadas a faixa etaria. Este tipo de recursos € 6timo

13 Kibo é um robd que pode ser programado através de blocos de madeira, sem necessitar de ecrés,
mas, opcionalmente, pode ser programado, via Bluetooth, com uma versao simplificada do Scratch
(ScratchJr).
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para desenvolver uma série de competéncias na crianga, como: 0 pensamento
computacional, a criatividade, a aquisi¢cdo de novos conceitos, formas de interagir, de se
expressar e de se relacionar, por exemplo, a partir da apresentacdo de uma historia aos
colegas ou de um simples projeto, para o qual tera de explicar a sua utilidade e as acdes que

envidou para resolver os problemas que surgiram.

Num estudo efetuado por Davrajh e Stopforth (2016), na Africa do Sul, verificaram
que a exploracdo de kits de robdtica, em escolas mais desfavorecidas, teve um impacto
positivo na populacdo estudantil que, entretanto, desenvolveu competéncias nas areas das
tecnologias, mecanica, eletronica, informatica e da engenharia, em geral. Apesar de alguma
resisténcia inicial e de algumas desisténcias dos alunos envolvidos nas atividades de
robotica, os autores consideraram o projeto bem-sucedido, uma vez que foi ao encontro das
pretensdes do governo sul-africano que pretende estimular um maior nimero de alunos para,
num futuro préximo, ingressarem em profissdes relacionadas com a ciéncia e as engenharias,
garantindo, assim, a massa critica necessaria para o desenvolvimento tecnoldgico de um pais

gue se quer manter competitivo e ndo depender apenas da exploracao dos recursos naturais.

Cuellar et al. (2013) consideram que a participacdo dos alunos em projetos de robotica
melhora: as competéncias cientificas e intelectuais; o trabalho de equipa; a capacidade de
comunicar e de socializar; as competéncias de empreendedorismo e de lideranca; a

habilidade de ler, compreender e de documentar.

O referencial, “Aprender com a Biblioteca Escolar”, na sua génese, reflete “a presenca
das tecnologias, ferramentas e ambientes digitais em todos os contextos e dominios, formais
e informais, de aprendizagem” e o objetivo das BE passa “essencialmente [pelo]
desenvolvimento da leitura e das literacias (...) [e também pela promocdo de] atitudes e
valores sem os quais tais aprendizagens dificilmente se realizam” (Conde et al., 2012, p. 11).
Deste modo, atendendo a projetos de TS, nos quais podemos integrar a robdtica,
consideramos as BE locais aforados a implementacédo deste tipo de atividades, uma vez que

retinem todos os ingredientes inscritos no documento rubricado pela RBE.

Uma questdo que aparece recorrentemente na robdtica, atendendo ao vasto universo
da sua aplicabilidade, prende-se com a escolha dos projetos a desenvolver (Esposito et al.,

2015). Neste caso, a criacdo de leitores através da dinamizacdo de atividades de TS, com a
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integracao da robotica, significa que os projetos terdo de estar direcionados para a construgao
de personagens e de artefactos que possam ser usados no conto das historias.

Na Universidade de Pittsburgh, no curso de Biblioteconomia e Ciéncias da
Informacéo, um grupo de alunos, dividido em equipas de dois/trés elementos, participou
num desafio extracurricular intitulado: “Bots and Books - Design Challenge”. A atividade
consistia na selecdo de uma histdria infantil que teria de ser interpretada por um robd. Os
parametros de avaliacdo do desafio eram: construcdo de um robd, cuja interpretacédo
despertava uma resposta emocional na audiéncia; o design e a atencdo aos detalhes
empregues na concecdo rob0; aspetos da engenharia e funcionalidade do dispositivo. Esta
experiéncia, partilhada por Leanne Bowler (2014), demonstra que, nalgumas universidades,
relativamente a preparacdo dos futuros bibliotecarios, ja existe a preocupacéo de explorar a

robotica para proporcionar experiéncias de TS.

Um outro aspeto, ndo menos interessante, apontado por Leanne Bowler (2014) prende-
se com 0 emergente maker movement que demanda a criagdo de makerspaces e a importancia
da sua integracdo nas bibliotecas, de forma a proporcionar igualdade de oportunidades a
todos os individuos criativos que querem passar da ideia ao objeto. Na opinido da autora, €
necessario quebrar estere6tipos e rever algumas das competéncias requeridas para exercer o
cargo de bibliotecério, pois, na sua opinido, deveriam passar a exigir, N0s cursos superiores,
a integracdo de areas disciplinares que preparem os futuros profissionais da informagéo com
0 conhecimento e as habilidades necessarias para gerir 0s makerspaces, no sentido de
estimularem a producdo de contetdo criativo, como atividades de TS que beneficiam da

robotica.

A propésito dos makerspaces, Hamilton (2012) define-os como espacos criativos onde
as pessoas se podem juntar, partilhar ferramentas, materiais e adquirir competéncias em
varias areas disciplinares. A autora salienta, ainda, a importancia de trabalhar em
comunidade e o facto destes espacos criativos proporcionarem experiéncias pedagogicas de
relevo. Este cenario transformador, vivido nalgumas BE, ndo compromete o seu objetivo
principal que, como refere Conde et al. (2012, p. 9), “A BE assume-se como lugar
privilegiado de trabalho para o processamento da informacéo e a producdo de conhecimento
nos novos ambientes informacionais, cada vez mais exigentes de capacidades técnicas e de

pensamento critico”.
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As BE, na nossa opinido, ndo se podem prender a um suporte ou a uma tecnologia;
ainda, num passado recente, na rea reservada aos recursos multimédia, predominavam as
cassetes VHS e, mais tarde, os DVD. Atualmente, por motivos de obsolescéncia, os acervos,
que ndo foram digitalizados, deixaram de ser usados e foram substituidos pela contratacdo
de servicos de streaming online (IPTV e video sob demanda). Os verdadeiros objetivos das
BE sdo a producdo de conhecimento e o apoio ao curriculo (Conde et al., 2012). Para
complementar, como refere Hamilton (2012), as atividades de TS, aliadas a robotica, podem

ser 0 incentivo que falta para a redescoberta das BE.

Um outro projeto interessante, conhecido por “Robot Heart Stories”, consiste huma
experiéncia de TS em que Laika, um rob0 alienigena que caiu em Montreal, teve de viajar
pelo norte da América, chegar até Los Angeles e apanhar um foguetdo de regresso a casa,
aventura que culminou na compilacdo de varias historias transmediadas. A presente
experiéncia, descrita por Gambarato e Dabagian (2016), contou com a participacao de duas
escolas, contempladas na historia, e implicou o envolvimento dos alunos em diversas
atividades integradas no programa das disciplinas. Desta forma, os alunos puderam dar
largas a sua imaginacdo, através da concretizacao de trabalhos de escrita criativa; pinturas;
trabalhos de fotografia; desenvolvimento de robds, de outros artefactos artisticos e
tecnoldgicos; estudo da geografia por onde a Laika passou, ao longo da sua jornada; troca
de mensagens, online, entre o robd e os alunos participantes; realizacdo de jogos, videos,
entre outras atividades. O projeto culminou com o envio da Laika, num baldo meteorolégico,
a partir de Los Angeles, para o seu planeta de origem. Atendendo ao arquétipo de uma
atividade de TS, as aventuras, vividas por este simpatico robd, serviram de mote para uma
enorme atividade que, além de abordar os contetudos programaticos de vérias disciplinas,
através de trabalho colaborativo, serviu para unir duas comunidades de alunos, oriundos de

dois pontos extremos do continente norte-americano.

Um aspeto positivo da robotica que se adequa a nocéo de TS prende-se com o efeito
aglutinador de varias areas disciplinares, pois podemos construir varios tipos de artefactos
que visam diferentes funcdes, integré-los nas narrativas e, simultaneamente, trabalhar
conteldos de matematica, fisica, historia, linguas, geografia, desenvolver atividades
estético-artisticas, melhorar competéncias do ambito da escrita e da leitura, como prevé o

referencial “Aprender com a Biblioteca Escolar” (Conde et al., 2012).
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2.8.4. Realidade Aumentada - um mundo paralelo na biblioteca escolar

Com o recurso ao computador (...) alterou-se 0 modus operandi de toda uma tradi¢cdo
dedicada a representagio através do desenho. E legitimo depreendermos que, pela
primeira vez na historia da criagdo de imagens gréficas, o computador abriu novos
caminhos no modo de pensar e de estruturar um projeto; com 0 recurso aos
programas de CAD, conquistdmos a possibilidade de empreender compromissos
concetuais de um modo inovador.

(Revez, 2016, p. 121)

Se regressarmos ao ano de 1982, encontraremos o primeiro programa de CAD
(Computer Aided Design) que operava num computador pessoal IBM AT (Advanced
Technology). Até entdo, mais precisamente em 1957, programas de CAD estavam apenas

reservados a supercomputadores e mainframes (Kennedy, 2014).

Ao longo dos ultimos 30 anos, temos assistido a uma evolucao gradual da modelacéo
3D e, atualmente, encontramos o seu reflexo na maioria dos objetos que usamos no NOSSo
dia a dia, sejam eles 0 nosso carro, até a vulgar escova de dentes. A este processo de criacao
de objetos, damos 0 nome de design industrial/design de produto. Podemos encontrar, ainda,
0 3D na sétima arte, na MAD, indUstria de jogos, arquitetura, medicina, simula¢des, design
de interiores, design paisagistico, entre outros. No campo da Realidade Aumentada (RA),
em particular, apesar desta incluir varios tipos de média, ndo podemos deixar de relevar o
contributo da modelacéo 3D para 0 processo criativo que ocupa um lugar de destaque nesta
tecnologia.

A Realidade Aumentada, de acordo com Grazina e Cachadinha (2013), no que
concerne a arquitetura, informam-nos que “Através de um aparelho portatil [, como um
tablet ou smartphone,] é possivel sobrepor esse modelo a realidade, de modo a que o
utilizador ganhe uma maior percecdo do que ird ou esta a ser construido” (p. 2). Este
proposito serve igualmente as atividades de TS, uma vez que podemos enriquecer espagos e
artefactos fisicos com informacéo imaterial, ou seja, podemos criar um mundo de fantasia
que coabita no espaco fisico da biblioteca e, assim, promover a literacia digital, através da

utilizacdo de tablets e de outros dispositivos moveis.

A rotura com o paradigma de desenvolvimento artistico e tradicional, hodiernamente,

surge de forma natural e, na nossa opinido, a incumbéncia principal do bibliotecério passa
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por manter o discurso criativo vivo, perpetuar e gerar novas linguagens estéticas, valorizar

o0 papel da BE e da sua missdo, recorrendo aos meios criativos disponiveis no momento.

Revez (2016, p. 59) refere ainda que “as realidades hibridas [, isto ¢, a relacao
simbiotica entre o real e o virtual,] implicam a imersdo e a interatividade entre o sujeito e a
obra, desencadeando sensacGes que se apresentam ao nivel dos sentidos da visdo, audicéo,
tato e olfato”. No caso da Realidade Aumentada, o virtual funde-se com o real numa
atividade entusiastica e imersiva, a criatividade do artista ja ndo se restringe aos limites de
uma tela ou de uma diviséo. Estes elementos passam a servir de palco para o imaginario e

imaterial.

N&o é um livro, ndo € um filme. Isto é um livro hibrido e uma aplicagdo que aumenta
a realidade e vai manter o interesse das criancas. Pode ser partilhada como uma
projecdo num quadro branco. (...) [Até aqueles mais] céticos em relagdo ao poder do
conto de histérias através da tecnologia ficardo excitados com a realidade
aumentada.

(Paganelli, 2016, p. 14)

Na opinido de Paganelli (2016), a RA enriquece, em larga escala, a historia, pelo que
a tecnologia, ao invés de substituir o livro, complementa-o. Deste modo, o livro torna-se
mais visivel, apelativo e envolvente. No ambito das atividades de TS, o autor sugere a
colocacdo de desafios aos alunos, com especial destaque para: a criacdo de e-books;

atividades de programacao; desenvolvimento de rob6s e exploracdo de apps interativas.

Nos Ultimos anos, temos assistido a um interesse acrescido pela Realidade Aumentada,
embora a tecnologia néo seja recente. Devido ao crescente desenvolvimento dos dispositivos
moveis, finalmente, estdo reunidas as condicBes para que ocorra a maturacdo da RA
(Kraemer & Kanter, 2014). Guimardes et al. (2015) recordam-nos e acrescentam que nao
devemos confundir Realidade Aumentada com Realidade Virtual, pois, na RA, o contetdo
eletronico imiscui-se com o mundo real e adiciona informacdo imaterial; no caso da

Realidade Virtual, todo o ambiente é ficcionado e o objetivo principal é o de simular o real.

No espaco da BE, “A RA aumenta a perce¢do do utilizador com o mundo real. Os
objetos virtuais disponibilizam informacdo que o utilizador ndo conseguiria detetar
utilizando apenas os seus conhecimentos ¢ sentidos” (Brooks, 1996, apud Grazina e
Cachadinha, 2013, p. 17). Efetivamente, podemos criar uma biblioteca dentro de uma

biblioteca, expandir o espago fisico e criar um mundo de fantasia que complementa uma
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historia ou atividade. De qualquer forma, Grazina e Cachadinha (2013) alertam-nos para a
necessidade de usar “um aparelho intermedidrio para a visualiza¢dao” (p.18) dos objetos
virtuais, ou seja, para que possamos incluir nas atividades de TS artefactos de RA é condigédo
sine qua non a existéncia de um dispositivo com 0s requisitos necessarios (smartphone,
tablet, computador equipado com cémara) para a Vvisualizacdo da informacdo que ird

complementar o cenario real, seja ele texto, imagens, videos ou contetdo 3D.

No artigo de Lima (2024), no qual realiza uma breve resenha biografica acerca do seu
contacto, ao longo dos anos, com as tecnologias e os desafios do seu percurso académico
com a RA e RV, em particular. A autora, enquanto arquiteta e estudante de um curso de
doutoramento, destaca a importancia de utilizar as referidas tecnologias para conseguir
melhorar as suas produc@es de visdo arquitetonica, criar historias e explorar as suas criaces
estéticas e artisticas em ambientes imersivos que, nestes termos, considera detentoras de uma

linguagem propria.

TS, além de implicar a rentabilizacdo de diversos tipos de média, no conto de uma
historia, 0 seu maior proposito prende-se com a necessidade de envolver o publico nas
atividades criadas e fazer com que este tenha um papel na narrativa (Hovious, 2016).
Relativamente a este ponto, através de estratégias de gamificacdo, é possivel motivar e
desencadear maiores niveis de satisfacdo no publico e melhorar as préaticas pedagogicas
(Gomes et al., 2016).

No que alude a RA, uma das estratégias passa pela producdo de conteudos que
requerem a interacdo do puablico, ou seja, 0s jogos. Relativamente a este ponto, dentro das
atividades de TS, nesta modalidade, em que recorremos a RA para a criacdo de jogos
interativos, Gomes et al. (2016) afirmam que ocorrera um maior engajamento num publico
que, atualmente, apresenta uma enorme predisposicdo para a inclusdo das tecnologias no

processo de ensino/aprendizagem.
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2.9. Conclusédo

Em jeito de conclusdo, relativamente aos elementos recolhidos neste estudo do estado
da arte, comegamos por salientar a importancia de envolver alunos, professores e EE num
projeto colaborativo de natureza vertical e transversal. Neste ambiente de cooperagéo, todos
0s atores podem assumir um papel proativo e proficuo as aprendizagens; interagir e melhorar

competéncias de socializacéo; trabalhar as literacias da leitura, dos média e da informacéo.

A predisposicdo das criancas para fantasiar histérias com objetos facilita a aplicacéo
de atividades de transmedia e permite-lhes desenvolver competéncias do ambito da
transliteracia, metaliteracia e metacognicdo. Assim, através da utilizacdo de técnicas de
gamificacdo, aliadas a RA, os alunos sentir-se-do estimulados e motivados para a producao

de conteldos criativos e promotores de conhecimento.

O perfil da geracdo Z, que convive de perto com as redes sociais, jogos, videos em
linha e sob demanda, habituados a explorar e a interagir com historias nos inimeros suportes
mediaticos e de informacdo, faz com que a implementacdo de atividades de transmedia

ocorra de forma natural e apelativa.

Nas recomendag6es do Conselho da Unido Europeia (2018), acerca das Competéncias

Essenciais para a Aprendizagem ao Longo da Vida, destacaram:

&" A necessidade de estabelecer uma relacdo mais estreita entre as artes e a
educacdo cientifica, através do desenvolvimento de competéncias nos
dominios STEM, tendo em conta as suas ligacOes as artes (STEAM).

& Através da arte e de outras formas de expressao cultural, é necessario promover
0 respeito pela expressdo e comunicagdo criativa de ideias e significados em
distintas culturas, fomentar competéncias de sensibilidade e de expressdo
cultural.

& E imperativo compreender e desenvolver a identidade de cada um através de
varias formas de expressdo que permitam estabelecer e doar significado ao

nosso papel nesta sociedade multicultural.

Em suma, destas recomendacfes, importa deter “a capacidade de expressar e
interpretar ideias figurativas e abstratas, experiéncias e emocOes com empatia, € a

capacidade de o fazer através de varias artes e outras formas culturais” (2018, p. 11).

69



Capitulo IT - A Média-Arte Digital na Biblioteca Escolar

No que concerne a gamificacdo, como refere Orlandi et al. (2018), verificamos que
jogar e brincar sdo aspectos intrinsecos e naturais dos processos de socializacdo e de
aculturacdo do ser humano; a ideia de, através de uma atividade ludica e engajadora,
melhorar aspetos cognitivos e permitir a aquisicdo de novas competéncias, mostra-se, a
partida, interessante e relevante, pelo que deve ser explorada, de forma a quebrar paradigmas
e estimular os alunos para a aquisi¢do das aprendizagens, numa forma que, atendendo ao

contexto atual, Ihes serd mais proxima, agradavel e cativante.

De acordo com o0 nosso estudo do estado da arte, tal como Parra-Gonzalez et al. (2020),
consideramos que a gamificacéo, pelo facto de explorar ferramentas chave para o futuro, tal
como as TIC, tem um impacto positivo no processo de ensino-aprendizagem e, no contexto
deste trabalho, verificamos que se trata de um processo valido para a transmediacdo de
historias, quer pelo facto dos alunos poderem criar artefactos digitais, quer pelo facto de
poderem trabalhar conteidos e de serem estimulados para diferentes tipos de aprendizagens,
como as literacias da leitura, dos média e da informacdo. Relativamente aos aspectos menos
positivos, apontados a gamificacdo, na nossa opinido, ndo devemos depositar 0 processo
pedagdgico inteiramente nesta modalidade, devemos aproveitar as véarias dimensdes da

MAD e do processo TS para a dinamizacdo das bibliotecas.

A expansdo das BE para ambientes virtuais, como blogs, sitios na internet e redes
sociais, permite: a interacdo com o publico; a exteriorizacdo, a perpetuacdo e a
documentacdo das atividades concretizadas; aumenta, também, a exposi¢cdo da escola e a

aproximacdo dos varios atores educativos.

As BE sdo intrinsecamente espagos dinamicos e privilegiados para a consecugéo de
projetos de natureza artistica e cultural, como eventos, exposi¢des e outro tipo de exibicoes.
Outro aspeto positivo prende-se com a criacdo de espacos Maker nas BE promovendo,
assim, um ambiente estimulante que incita a producéo de arte e de outras atividades criativas,

sempre numa perspetiva de igualdade de oportunidades.

A exploracdo de kits de robdtica promove, nos alunos, o desenvolvimento de
competéncias cientificas e intelectuais; a capacidade de trabalhar em equipa, ler, interpretar,
compreender e documentar. Além disso, melhora as habilidades de comunicacdo e

desenvolve competéncias de empreendedorismo e de lideranca. Assim sendo, julgamos que
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a robdtica pode ser o mote e o incentivo necessarios, em falta, para que 0s nossos alunos

possam redescobrir a BE.

No que concerne a RA, podemos expandir o espaco fisico da biblioteca e das
narrativas, rentabilizar os tablets, os dispositivos mdveis e explorar atividades do ambito da
literacia dos média. A RA representa também uma boa oportunidade para o desenvolvimento
de jogos, de desafios e de atividades interativas para prender o publico e envolvé-lo nas

historias criadas.

Esta revisdo dos pontos positivos, emanados do estudo do estado da arte, permite-nos
deduzir que atividades de TS tém um efeito aglutinador e que numa atividade ludica ha o
potencial de manter o interesse e o empenho dos alunos; trabalhar o sentido estético e
artistico; as literacias da leitura, dos média, da informacdo e, concomitantemente,

desenvolver as diversas areas curriculares.

Ainda no decurso desta investigacdo, emergiram algumas desvantagens que, durante
a implementacdo de um projeto com estas caracteristicas, requerem o nosso foco de atencao

e a eventual definicdo de estratégias que minimizem o impacto dos pontos menos positivos.

Os ambientes heterogéneos das diferentes BE, no que concerne a recursos humanos e
fisicos, podem comprometer a repetibilidade do projeto, pelo que, para a sua consecucéo,
exige-se a utilizacdo de uma metodologia flexivel e que seja facilmente adaptavel a

contextos educacionais distintos.

Leanne Bowler (2014) aponta para a necessidade de os bibliotecarios deterem algumas
competéncias no que diz respeito a exploracdo da robotica e a capacidade de gerir 0s
makerspaces, de forma a incentivar a criatividade dos alunos e a rentabilizar os recursos
tecnoldgicos disponiveis nas unidades documentais. Nesta perspetiva, TS € um processo
exigente para o professor bibliotecario, pois ha a necessidade deste se manter
constantemente atualizado, relativamente as Gltimas inclinag@es tecnoldgicas e as exigéncias
de um puablico habituado ao estimulo multissensorial. Em suma, de acordo com a autora, 0
professor bibliotecario devera demonstrar boa capacidade de planeamento, de lideranca e de
entrosamento com os restantes atores da CE. De referir, também, que o planeamento e o
desenvolvimento das atividades de TS requerem uma elevada disponibilidade temporal, 0
que poderé afastar alunos e professores colaboradores ou, pelo menos, limitar o seu grau de

envolvimento.
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As atividades do ambito das artes e das literacias, como aponta Shmulsky (2009),
requerem alunos proativos, empenhados e diligentes, pelo que a falta de habitos de trabalho
podera afetar a exequibilidade do projeto. No estudo efetuado por Davrajh e Stopforth
(2016), relativamente a dinamizacdo de atividades de robdtica, alguns alunos consideraram-

nas complexas e cessaram a sua participacao.

Para o sucesso das atividades de TS, do ambito da robdtica, os artefactos produzidos
devem visar a possibilidade de serem entrosados nas historias, pois, pelo elevado espectro
de abrangéncia da atividade, podera ocorrer alguma disperséo e limitar o nimero de criacoes

que podem ser usadas para enaltecer uma determinada narrativa.

Relativamente ao primeiro ciclo, sdo raros os alunos que dispdem de smartphones
preparados para atividades de RA, pelo que se exige, na BE, a existéncia de tablets ou de
outros dispositivos que suportem a tecnologia. A falta de disponibilidade or¢camental do
estabelecimento de ensino pode limitar o nimero de tecnologias a integrar no projeto e,
como refere Pratten (2015), é necessario fornecer o conteldo adequado, no recurso

apropriado, na altura certa.

Caso a BE mantenha sitios na internet e perfis em redes sociais, da nossa experiéncia,
exige-se uma equipa a colaborar permanentemente de forma a manter o contetdo fidedigno
e atual, transparecendo, deste modo, o trabalho efetuado na BE. Outro desafio passa por
cumprir com as exigéncias técnicas, materiais e espaciais relativas a criacdo e a manutencao

de um makerspace.

Relativamente as ilagdes que retiramos, de forma a colmatar as desvantagens, como
adianta Giovagnoli (2011), para alcangarmos 0 sucesso, exige-se 0 planeamento metddico e
atempado das atividades. No modelo sugerido por Hovious (2016), de forma resumida, o
professor bibliotecario terd de planear as atividades de TS com base na avaliacdo do contexto
onde a BE se encontra inserida e, tendo em conta os objetivos que se pretendem alcancar,
levar em linha de conta as restricdes orcamentais, tal como os recursos fisicos e humanos
disponiveis. Nesta perspetiva, atendendo a nossa realidade, excecionalmente, dispomos dos
meios necessarios para desenvolver artefactos, do ambito da robética e da RA, que podem
ser usados para dinamizagao da “Hora do Conto”. No entanto, compreendemos que, noutras
unidades documentais, considerando o contexto em que se inserem, estas atividades poderao

ser preteridas por outras.
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A fidelizacdo e a criagéo de novos leitores, com base nas atividades de TS, depende,
em grande medida, da criacdo de uma equipa multidisciplinar e experimentada nas areas
tecnoldgicas e artisticas que pretendemos explorar (Phillips, 2012). Por conseguinte, 0
professor bibliotecario, no papel de coordenador do projeto, ndo tera necessidade de sair da
sua zona de conforto, contudo, como refere Phillips (2012), deverd deter algum
conhecimento basico nas atividades a explorar e, assim, gerir 0s recursos de maneira

diligente e eficaz.

No processo da revisdo da literatura, de acordo com as vantagens enunciadas e dos
testemunhos recolhidos, evidencia-se potencial nas atividades de TS para que se consiga,
num projeto de natureza vertical, aumentar o nimero de alunos que frequentam a BE,
melhorar as suas competéncias do ambito das diversas literacias e a capacidade de se

exprimirem através da estética e da arte.

De qualquer forma, os multiplos constrangimentos assinalados requerem a adequagao
e a ponderacdo de estratégias, com especial destaque para os recursos humanos disponiveis
e as respetivas valéncias; salienta-se a necessidade de estabelecer objetivos exequiveis, de
acordo com as tecnologias disponiveis e escolher atividades que incentivem as equipas de

trabalho e o publico-alvo deste projeto.
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3. Metodologia Design-Based Research
3.1. Introducéo

A metodologia num doutoramento fornece-nos os instrumentos, procedimentos,
técnicas e todas as abordagens necessarias para a consecucdo de um estudo cientifico de
forma estruturada. O investigador usa a metodologia como um guido que o conduzira pelas
varias etapas: comecando pela definicdo das questdes e dos objetivos de partida, passando
pela fase de pesquisa e de fundamentacdo tedrica, consecucdo do estudo cientifico e
utilizacdo de instrumentos de recolha de dados, analise dos dados/resultados obtidos e
conclusdes retiradas do estudo realizado, de forma a inferir acerca dos objetivos que foram,
ou nao, alcancados e responder as questdes iniciais (Romero, 2020; Costa, 2021).

A fundamentacéo tedrica para qualquer trabalho se revela de extrema importancia,
pois trata-se da pedra basilar que ira sustentar o estudo, ou seja, permite-nos conhecer o atual
estado da arte e, com base na informac&o cientifica recolhida, optar pela abordagem mais
eficaz para respondermos as questfes de partida.

Quando devidamente definida e aplicada, a metodologia permite a reprodutibilidade
do estudo por outros investigadores, para que seja possivel aferir se os resultados do estudo
sdo fidedignos e confiaveis, aspeto primordial na validacdo dos resultados e construcao do
conhecimento cientifico (Mayer & Zeviani, 2016). Os métodos utilizados devem ser
explanados de forma transparente, evitando, assim, criticas e dividas acerca da validade dos

resultados obtidos.

A utilizacdo de métodos inovadores, adaptacdes técnicas aos existentes ou criacdo de
novos métodos, quando validados pela comunidade cientifica, como a publicacéo de artigos,

podem contribuir e ampliar o conhecimento disponivel nos meios académicos.

Com base nos critérios referidos, a metodologia deve ser aplicavel ao contexto do
estudo, garantir a qualidade, a clareza do processo e a validade dos resultados. Atendendo

ao exposto, optamos pela metodologia Design-Based Research (DBR).

No ponto 3.2.,, de acordo com a literatura cientifica disponivel, iniciamos a
caracterizagdo da metodologia escolhida, isto é, de acordo com o contexto das BE e dos

ambientes de ensino, pelo que explanamos cada etapa da DBR e a razdo pela qual
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consideramos esta metodologia a mais indicada para a consecucdo de projetos assentes na
filosofia da aprendizagem ativa.

Prosseguimos para o ponto 3.3., no qual explanamos as estratégias de investigacdo e
de desenvolvimento que iremos seguir, como o guido criado por Bidarra (2013) “Digital
Storytelling” e o diagrama que resume uma forma eficaz de criar uma narrativa. Segue-se
um esquema (Figura 3.3-2) desenvolvido pelo autor (2019), no qual resume o processo de
operacionalizacdo de atividades TS para dinamizacdo de uma BE. Sucedem-se mais dois

esquemas que nos explanam duas modalidades de transmediacao:

& Imaginamos e criamos uma histdria a partir de artefactos existentes ou que
ponderamos vir a criar.

&' Apresentamos uma histdria preexistente, num novo formato transmediatico, e
enriguecemo-la com a inclusdo de artefactos tecnoldgicos, realizando um
conjunto de agBes que visam valorizar o contetdo e a forma como este €

apresentado.

Independentemente dos formatos explorados, na nossa perspetiva, importa nortear os

alunos para que alcancem os objetivos preconizados pela RBE.

O capitulo termina, no ponto 3.4., com uma breve reflexdo acerca da metodologia
escolhida, tendo em conta as suas vantagens e limita¢@es, relativamente a produgdo de novo

conhecimento cientifico.

3.2. Caraterizagdo da metodologia DBR

Design-Based Research é uma abordagem metodoldgica usada, principalmente, em
contextos educacionais e estabelece a conexdo entre a investigacdo e a pratica (Brown et al.,
2016). Os autores reforcam que a metodologia DBR envolve refinamento iterativo e
melhorias incrementais, face as etapas percorridas anteriormente. A DBR implica, ainda,
trabalho colaborativo entre investigadores, normalmente educadores e discentes; este tipo
de metodologia, no que concerne ao planeamento, reflete 0 meio e as condi¢bes em que sera

aplicada.

A natureza iterativa da metodologia DBR enriquece a natureza e eficacia dos materiais
desenvolvidos, enquanto que o trabalho colaborativo entre professores e educandos permite

balancear as necessidades de uns e de outros, resultando num efeito maximizador e
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disseminador das préaticas educativas (Vanderhoven et al., 2016). Relativamente ao nosso
contexto de atuacéo, seréo realizadas varias atividades de TS, assim, num projeto de natureza
vertical, contaremos com a colaboracdo de varios agentes educativos e alunos de varios
niveis de ensino, tendo como pano de fundo a promocao das literacias da leitura, dos media,

da informacéo e a utilizacéo regular e assidua das BE.

Barab (2016) foca um aspeto importante da DBR, pois, ao contrario de outras
metodologias, os alunos ndo se limitam, apenas, ao papel passivo de sujeitos do estudo, aqui,
eles sdo coparticipantes e tém um papel ativo no planeamento e na implementacdo das
solugdes. Efetivamente, no nosso trabalho, os alunos serdo envolvidos ao longo de todas as
etapas do processo, ou seja, desde a construgdo dos dispositivos tecnoldgicos, criagdo de

historias, até as atividades performativas.

Comparativamente a outras metodologias baseadas na producao de modelos tedricos,
Barab (2016) refere que a maior vantagem da DBR se prende com a capacidade de produzir
alteracOes imediatas e observaveis nos campos de estudo. A possibilidade de demonstrar e
asseverar a viabilidade das acdes implementadas, a participacado ativa de alunos, professores
e EE permitem-nos considerar a DBR como um importante instrumento pedagogico para a
producdo de conhecimento e desenvolvimento de competéncias em vérias areas

disciplinares.

Atendendo ao exposto, no que concerne a metodologia DBR, inferimos que ndo é
possivel dissociar a teoria da préatica. Nobre et al. (2017) reportam-nos que, relativamente a
producdo de mecanismos de inovacdo educacional, como é o caso da integracdo das
tecnologias no ensino, a DBR, enquanto abordagem metodoldgica, através dos ciclos
iterativos de design, implementacdo, avaliacdo e redesign, permite-nos reformular e
aperfeicoar os artefactos tecnologicos usados no processo e, consequentemente, melhorar as
praticas pedagdgicas. Assim, de acordo com Nobre et al. (2017), podemos considerar a DBR

como uma metodologia:

& Flexivel - atributo que se reflete nos varios ciclos iterativos e na possibilidade
de refinar cada etapa.
& Colaborativa - todo o projeto de investigagdo envolve ativamente

pesquisadores e participantes, numa cultura de partilha e de trabalho conjunto.
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&' Combina a teoria com a pratica - a DBR, na sua génese, caracteriza-se pela
constante aplicacdo dos fundamentos tedricos em contextos do mundo real,
numa relacao intima entre a teoria e a pratica.

& Mista - a DBR usa metodos mistos, ou seja, qualitativos e quantitativos.
Relativamente a este ponto, Ryu (2020, p.234) esclarece que podemos
combinar a DBR com outras metodologias, de forma a fortalecé-la.

&" Comporta ciclos iterativos - permite-nos, ao longo do processo de design,
implementacdo, analise e reformulacdo, reiterar etapas e refinar o design
inicial, reavaliar os fundamentos tedricos, os métodos em analise, 0s
instrumentos e as ferramentas tecnolégicas produzidas.

&" Pragmatica - trata-se de uma abordagem que visa a eficécia da investigacdo, a
partir do entrosamento da teoria com a praxis. Normalmente, a DBR implica o
desenvolvimento de solugfes, em contextos educacionais, para problemas
praticos, numa filosofia marcada pelo rigor, direcionada para o sucesso, com
destaque para aplicabilidade e replicabilidade da(s) solucao(Ges) criada(s).

&' Contextual - o processo de investigacdo realiza-se em contextos reais e
diversificados.

& Permite a aplicabilidade dos resultados - 0s resultados obtidos, a partir das
solugdes criadas, produzem conhecimento e geram novas préaticas educativas,
que podem ser aplicadas e replicadas em diversos ambientes de atuacao. Caso
se trate de um contexto muito especifico, a DBR, pela sua flexibilidade
inerente, através de novos ciclos iterativos, permite-nos reformular algumas

das etapas e chegar a solugdes mais adequadas para novos problemas.
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Figura 3.2-1 - Educacional Design Research em educacao.
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Fonte: McKenney & Reeves (2012).

McKenney e Reeves (2012) advogam que a metodologia Educational Design

Research (EDR) apenas difere da denominacdo DBR para reforcar a conexdo desta

metodologia com os ambientes educacionais.

Partindo do esquema da Figura 3.2-1, atendendo ao nosso projeto, de forma sucinta,

passamos a explicitar o papel de cada fase, pelo que teremos:

& Andlise & Exploracdo: nesta fase, é feito o estudo da literatura disponivel e
iniciamos a investigacdo de campo. Neste ponto, importa perceber de que
forma podemos entrosar as atividades do @mbito das TIC e a exploracdo de
textos nas atividades de TS. E igualmente importante verificar, a partir do
estudo do estado da arte, se os indicadores revelam a possibilidade de aumentar
0 namero de leitores e fomentar as literacias preconizadas pela RBE.

&" Design & Construcdo: De acordo com o0s materiais e tecnologias disponiveis,
planeamos, exploramos e construimos solucdes. E na fase do design que a
criatividade dos alunos se evidéncia e, durante a construcdo dos artefactos,
também adquirem inimeras competéncias ao explorarem novos materiais e
recursos tecnoldgicos.

& Avaliacdo & Reflexdo: fase de analise e de inferéncia acerca do trabalho
desenvolvido. E nesta altura que se faz um balanco do projeto, escrutinando os

aspetos positivos e 0s negativos, no intuito de melhorar futuras iteracdes.

79



Capitulo III - Metodologia Design-Based Research

De notar que esta sequéncia de etapas, que culmina na maturacao da teoria e da pratica,
é acompanhada pela implementac&o de um projeto, em paralelo, num contexto real. Este tipo
de aprendizagem ativa caracteriza-se pela flexibilidade e pela possibilidade de podermos
reiterar etapas anteriores, num processo ciclico e de refinamento das solucgdes

implementadas.

Em suma, no modelo de McKenney e Reeves (2012), apercebemo-nos de que a
investigacdo aplicada a pratica evolui de forma cronoldgica e, no final do processo, notamos

um efeito de ampliacéo e difusdo do conhecimento gerado.

3.3. Estratégias de investigacdo e desenvolvimento

Para o processo de implementacdo e de proliferacdo do projeto seguiremos o guia
“Digital Storytelling”, criado por Bidarra (2013); trata-Se, entdo, de um documento que, de
forma sucinta e objetiva, reine boas praticas e orienta o utilizador para os aspetos mais

importantes a ter em conta aquando da criacdo de historias digitais.

Figura 3.3-1 - Diagrama de escrita da narrativa.
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Fonte: Bidarra (2013).

Segundo Bidarra (2013), na generalidade dos casos, a sequéncia da narrativa segue o
processo identificado na Figura 3.3-1, mas salienta que, para fins de eficacia, podem ocorrer

excecOes. Passamos, entdo, a explanacdo de cada uma das fases:

80



Capitulo III - Metodologia Design-Based Research

& Exposicdo da historia, ou seja, a fase de contextualizagdo, em que
identificamos as personagens e as situamos no espago, no tempo e na acao.

&' Acdo emergente ou em ascensdo, fase em que introduzimos no enredo da
historia novos elementos, normalmente situaces problematicas ou misteriosas
que originam um incremento no interesse do publico.

&' Na fase do conflito ou da crise, surgem novos eventos e acontecimentos que
adensam a narrativa, através do surgimento de problemas mais
complicados/dramaticos.

& O climax é o ponto mais critico e tenso da narrativa, o publico mantém-se na
expectativa para onde penderé o desfecho da historia.

&" Segue-se a fase da resolucdo de toda a trama, o publico passa a ter acesso as
respostas pelas quais ansiava.

& Na fase de decaimento, 0s eventos que se seguem sdo uma consequéncia das

acOes anteriores.

Uma forma de manter o interesse do puablico numa historia, em particular, passa por,
na fase de resolucdo, manter pontas soltas e delegar as respostas para uma possivel sequela;
outra técnica passa por deixar pistas pontuais, ao longo da narrativa, que instigam a

curiosidade do publico e alimentam o foco de interesse.

Para acrescentar, a laia de resumo, no campo educacional, verificamos que Bidarra
(2013) divide a narrativa em quatro parcelas: na primeira, surge um desafio que requer
resolucdo e alimenta o fogo da historia; no segundo momento, as personagens tém uma
demanda pela frente que consiste em ultrapassar todos os obstéaculos, isto €, na senda de
resolver o problema; finalmente, no terceiro momento, atingimos a meta e resolvemos o
problema, a partir da aplicacdo do know-how adquirido; no quarto, e Gltimo momento,
emergem novas oportunidades, a partir do conhecimento gerado, que podem ser aplicadas

noutros cenarios.
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Figura 3.3-2 - Transmedia Storytelling, enquanto atividade aglutinadora.
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Fonte: autor (2019).

A partir do esquema da Figura 3.3-2, produzido pelo autor, que traduz o contexto da
nossa escola, atendendo as modalidades tecnoldgicas, comuns na MAD, que conseguimos
explorar, podemos inferir que o processo TS permite-nos aglutinar, numa atividade, um
leque alargado de dominios que nos permitem trabalhar as literacias recomendadas pela RBE

e, como consequéncia, “incentivar leitores a serem criticos, interventivos e aptos a produzir
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conhecimento” (2019). Desta analise, percebemos ainda que a aprendizagem da leitura e da
escrita é fortemente impulsionada pelo uso das TIC (Amante, 2007), pois permite que o
desenvolvimento se processe de maneira “global e socialmente significativa, integrada no
conjunto de outras atividades.” (p. 109). Assim, sendo as BE, por exceléncia, centros de
desenvolvimento da literacia, ja que promovem o contacto dos alunos com praticas de leitura
e de escrita, a juncdo estratégica destas duas vertentes, TIC e BE, permite perseguir objetivos

concretos e servir necessidades reais.

Atendendo as diversas areas disciplinares, envolvidas na implementacdo das
atividades de TS, no contexto de uma BE, este projeto pretende fomentar a criatividade e a
producdo artistica, trabalhar as vérias literacias, desenvolver competéncias e gerar
conhecimento em diversas areas disciplinares, num conjunto de acGes que estimulem a

frequéncia regular das BE.

Segundo Meyerhofer-Parra e Gonzélez-Martinez (2023) a TS, enquanto atividade
promotora de narrativas multidimensionais, deve enfatizar a acessibilidade e disponibilidade
da informacao, independentemente do suporte selecionado. As preferéncias e necessidades
dos estudantes devem ser consideradas no processo de transmediacdo de conteldos,
especialmente no que concerne a capacidade de o aluno aproveitar as vantagens das
modalidades artisticas e tecnoldgicas escolhidas. Por exemplo, o aluno, que sempre tocou
um instrumento, sentir-se-4& mais a vontade ao criar uma versdo audio de um livro,
complementada com musicas de sua autoria, num podcast, comparativamente a
representacdo do mesmo contetdo em BD, quando este ndo tem experiéncia no desenho. Se
as atividades decorrerem numa modalidade de trabalho colaborativo, o professor, enquanto
coordenador, na nossa perspetiva, ja pode aproveitar as diferentes valéncias dos seus alunos
e aproveitar as plataformas que permitem a insercdo de contetdos em diversos formatos

mediaticos.
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Figura 3.3-3 - Criar uma hist6ria transmediada, a partir de artefactos existentes.

« Partimos de artefactos existentes e, se assim 0 quisermos, podemos melhora-los e/ou adicionar novas criagdes. Durante o
processo, devemos prestar atencdo a forma como vamos explorar as tecnologias e o formato usado para apresentar ao
publico.

Artefactos

Opcionalmente, podemos reiterar a fase anterior.

« Criamos a histdria, partindo da premissa de que vamos integrar os artefactos existentes e planeamos as formas de interacéo
com o publico, caso optemos por essa modalidade.

» Podemos reiterar a fase anterior, por exemplo, se virmos que a criacdo e adicdo de novos artefactos véo enriquecer a nossa
historia.

« Formas de divulgacdo da historia: apresentacdo e interpretacdo da histdéria numa peca de teatro ou noutra atividade
performativa; utilizacdo de ferramentas eletrénicas, multimodais, como o Canva, de forma a divulgar a historia usando
varios tipos de média; proliferacdo da historia, no formato impresso, mas transmediado, como: cartazes, panfletos, revistas,
brochuras que fazem uso, por exemplo, de codigos QR e que remetem para a exploracdo da histéria noutros moldes
mediaticos.

Divulgacao

Fonte: autor (2020/2024).
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Figura 3.3-4 - Transmediar, a partir de uma histéria existente.

Previamente a esta fase, devemos promover a leitura. Das leituras, escolhemos uma obra
para trabalhar coletivamente e dividimos as tarefas de transmediacéo por cada aluno. Outra
possibilidade passa, ainda, pelo estimulo a leitura de véarias obras e selecionar a histéria do
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« Expansdo da historia, adicionando um novo conto, com recurso aos artefactos criados. da criacéo dos artefactos.
| * Reinterpretacdo da historia original num novo conto, com recurso aos artefactos criados.
EGEBIEWERN o producio de um roteiro/guido/script, no caso de optarmos por teatralizar a historia. ‘

Artefactos

 Formas de divulgacéo da histdria: apresentacéo e interpretacdo da historia numa peca de teatro ou noutra atividade performativa;

utilizacdo de ferramentas eletronicas, multimodais, como o Canva, de forma a divulgar a histéria usando varios tipos de média;
. . proliferacdo da historia, no formato impresso, mas transmediado, como: cartazes, panfletos, revistas, brochuras que fazem uso,
D|vulgagao por exemplo, de cadigos QR e que remetem para a exploragéo da historia noutros moldes mediaticos.

Fonte: autor (2020/2024).
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Os esquemas, aqui apresentados, resultaram do estudo do estado da arte e, em
particular, da informagdo compilada dos guites de TS produzidos por Philips (2012),
complementados pelas atividades de STEAM criadas por Sousa et al. (2018).

O processo de transmediacao (Figura 3.3-3) descreve-nos 0 processo em que, a partir
dos artefactos, geramos uma historia Unica e singular. Ja no esquema da Figura 3.3-4, é-nos
descrito o processo inverso, ou seja, a partir de uma histéria existente, vamos explora-la,
enriquecé-la e, eventualmente, expandi-la, com a introducdo de novos artefactos, para a

apresentar com recurso a varios formatos e tipos de média.

Numa observagdo mais atenta, verificamos que a Figura 3.3-3 aglutina e simplifica o

processo de transmediar uma histéria existente em trés fases, pelo que passamos a explicar:

& Primeira fase - “Artefactos”: De acordo com os artefactos que temos
disponiveis, efetuamos uma selecdo e se, na fase de desenvolvimento da
historia, notarmos que a narrativa beneficia de novas criagdes, entéo,
promovemos o desenvolvimento de novos artefactos, uma vez que iréo
enriquecer e valorizar a narrativa. Nesta fase, exige-se uma tomada de
consciéncia, relativamente aos recursos tecnolégicos que temos ao dispor e 0
contexto da turma, atendendo a faixa etaria dos alunos, os objetivos e as
competéncias previstas no curriculo e programas das disciplinas.

Os professores/formadores devem sentir-se confortaveis com as tecnologias
que irdo explorar para o desenvolvimento dos artefactos e podem/devem
recorrer a ajuda externa, envolvendo a BE, o clube de artes, de robdtica, de
teatro, por exemplo, ou, até, de outras entidades/figuras externas ao
estabelecimento de ensino. A chave do sucesso desta fase passa por criar
artefactos exequiveis, atendendo ao contexto da turma, aos recursos humanos
e fisicos que temos ao dispor.

Importa ainda garantir que cada artefacto ird integrar, de forma logica e coesa,
0 ecossistema narrativo e, assim, contribuir para uma historia mais rica e
completa.

& Segunda fase - “Historia”: No &mbito do processo de transmediacédo, uma das
possibilidades passa pela criacdo de uma histéria com base em artefactos

existentes, algo que acontece, naturalmente, quando as criangas interagem com
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0s seus brinquedos. No nosso caso, enquanto atividade coletiva, com base nos
artefactos disponiveis, pretendemos criar, previamente, uma sessdo de
brainstorming e seguir os preceitos dos guides (ver apéndices “III.
Instrumentos - Guides de leitura e de escrita criativa’) que cridmos para efeitos
da aplicacdo do processo. Nesta fase, professor e alunos tém de projetar a
historia de acordo com as plataformas tecnoldgicas que pretendem usar na fase
de divulgacdo e decidir, das modalidades artisticas tipicamente exploradas na
MAD, as que pretendem explorar e em que moldes, uma vez que historias
transmediadas beneficiam quando o publico sente que integra o0 universo
narrativo versus uma histdria, apesar de multimodal, apenas expositiva e
unidirecional. A existéncia de interacdo exige, por exemplo, através de jogos
com o publico, adaptacdes no formato da historia e a utilizacdo de plataformas
tecnoldgicas que permitam a audiéncia imergir e explorar, de forma intensa e
participada, na historia que criamos.

Ainda, nesta fase, podemos decidir que os artefactos disponiveis ndo sao
suficientes ou adequados e, ja com 0 processo em curso, reiterar a fase anterior,
ou seja, a criagdo de novos artefactos, pelo que o presente modelo denota
flexibilidade e permite a reiteracdo das vérias fases como forma de refinamento
e de melhoria das histdrias transmediadas.

& Terceira fase - “Divulgacdo™: A divulgacdo das histérias pode decorrer em
diferentes formatos, pelo que comecamos por destacar as apresentacfes
performativas, como pecas de teatro que podem acontecer dentro e fora de
portas, esta abordagem tem a vantagem de permitir uma interacéo direta com
0 publico. Ferramentas como Canva, a titulo de exemplo, permitem-nos
entrosar varios tipos de conteudos oriundos da MAD, desde desenhos, pinturas,
filmes, animacdes e elementos infogréaficos, a outra vantagem prende-se com a
possibilidade de poder divulgar a histéria por uma pandplia de recursos
mediaticos, como sites, blogs, redes sociais, plataformas de streaming e féruns,
alcangando um puablico mais amplo que transcende a CE. Quando utilizamos
uma ferramenta com estas caracteristicas, atendendo ao nosso publico, de
acordo com as regras de protecdo de dados, em vigor nas escolas, apenas

promovemos a partilha de conteddo que ndo permita a identificacdo dos
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intervenientes menores ou adultos sem autorizagdo. Formatos impressos
transmediados, como cartazes, panfletos, revistas e brochuras, que utilizem
codigos QR. Esses codigos podem direcionar o publico para contedos digitais
adicionais, como: videos, sites interativos, RA ou aplicativos moveis,
expandindo a narrativa e proporcionando uma experiéncia mais rica e
envolvente. Por fim, temos gamificacdo da historia, a partir de jogos interativos
que oferecem niveis de imersdo profunda e permitem ao publico participar

ativamente nas histdrias e sentir que faz parte da narrativa.

No que concerne a transmediar uma histdria preexistente (Figura 3.3-4), por oposi¢ao
ao esquema da Figura 3.3-3, aqui, os artefactos surgem a posteriori, ou seja, ap6s tomarmos
contacto com uma histdria. Neste sentido, consideramos pertinente analisar esta modalidade

focando as diferencas face ao processo que parte dos artefactos, pelo que temos:

& Primeira fase - “Historia”: Comegamos por promover a leitura por prazer, ao
invés da leitura por obrigacdo, uma vez que concordamos com Poslaniec
(2006), especialista em literatura infantil, ao destacar que a promocéo da leitura
deve ir alem da simples capacidade de descodificar textos. O autor acredita que
0 ato de ler deve ser associado a experiéncias positivas e significativas, o que,
na nossa perspetiva, pode ser alcangado através da transmediacao de histdrias,
processo que pode despertar a curiosidade, criatividade e o interesse dos
potenciais leitores, levando-os a ver a leitura como uma atividade
enriquecedora e geradora de prazer.

Embora os esquemas, aqui expostos, estejam direcionados para atividades
coletivas, das nossas experiéncias piloto, consideramos que convém o
professor aplicar os guifes de transmediacéo (ver apéndices “III. Instrumentos
- Guides de leitura e de escrita criativa”), previamente, a leituras individuais e
fazer com que os alunos apresentem a turma a informagdo compilada nesses
guides, ou seja, como fariam a transmediacé@o da historia que leram. Assim,
para a atividade coletiva, a selecdo da histéria pode partir de uma dessas
apresentacgdes, seja como for, atendendo a necessidade de cumprir o programa
da disciplina, compreendemos que alguns professores optem por propor uma

historia que Ihes garanta o melhor entrosamento com as metas curriculares.
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& Segunda fase - “Artefactos”: relativamente a primeira fase do esquema da
Figura 3.3-3, apenas acrescentariamos que, ao partirmos de uma histdria
preexistente, do know-how e tecnologias ao dispor, devemos optar pela criacdo
de artefactos ao nosso alcance e concretizaveis, de forma a maximizar o
empoderamento das personagens, o alcance e o impacto da historia.

& Terceira fase - “Adaptacdo”: este processo pode decorrer em diferentes
modalidades, como a adaptacdo fiel da historia; expansdo da narrativa original
com uma nova historia; reinterpretacdo da histdria original num novo conto.
Independentemente da modalidade que optarmos, a histdria, para se considerar
transmediada, terd de contemplar os artefactos criados, no formato que
pretendemos usar para apresentar ao publico, que, no caso de optarmos por
uma atividade performativa, implica a criacdo de um roteiro para a
teatralizacdo da historia.

A presente fase, num processo de intercalacdo, pode regressar a anterior, isto
é, caso consideremos que a criacdo/adicdo de um novo artefacto irad
complementar e locupletar a historia.

& Quarta fase - “Divulgagado”: esta fase ¢ idéntica para ambos 0s esquemas, mas,
uma vez que estamos a partir de uma historia preexistente, aquando da
divulgacdo, importa ndo esquecer as referéncias bibliograficas que, para além
de ser uma necessidade formal, pode levar os elementos do publico a
explorarem as histdrias originais e descobrir o universo literario de um

determinado autor.

De notar que estas duas variantes de transmediacéo estéo direcionadas para atividades
coletivas e para apresentar a um pablico mais lato, mas, para o sucesso do processo, 0s alunos
terdo de aplicar, previamente, para fins de desenvolvimento individual e intelectual, ambas
as modalidades, no sentido de se habituarem a fazer uso de processos tipicos da MAD e,
concomitantemente, trabalhar os objetivos preconizados pela RBE.
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Relativamente a planificacdo das atividades de TS, estas sdo inscritas num instrumento
orientador, comumente, usado pelas Bibliotecas Escolares (RBE, 2018), o “Projeto de
Leitura” (apéndice Il1), que, no nosso caso, segue a metodologia DBR. No projeto, estdo
previstos 0s seguintes pontos: diagnostico dos problemas da nossa unidade documental e 0s
objetivos que pretendemos alcancar para a respetiva resolugdo; uma descri¢do clara e
rigorosa do projeto; identificagdo do publico-alvo e do respetivo ano de escolaridade;
indicacdo dos docentes responsaveis pelas acdes/atividades previstas; estabelecimento dos
objetivos especificos, de forma clara, coerente e exequivel; definicdo da calendarizacdo, ao
longo do tempo, no formato de mapa de Gantt; indicagdo dos recursos materiais e
tecnoldgicos necessarios para o desenvolvimento das diferentes acdes; para a avaliagéo,
indicamos os instrumentos de avaliacdo, usados para o processo de recolha de informacdes,

e especificamos os indicadores de desempenho expectaveis por parte dos alunos.

Por fim, atendendo as nossas questdes de partida, emerge a necessidade de
compreendermos o impacto das atividades desenvolvidas, pelo que destacamos:

& Verificar se as atividades executadas melhoraram o desempenho dos alunos,
relativamente a leitura e criacdo de historias.

& Aferir se houve um incremento do nimero de requisicoes, da assiduidade e do
namero total, anual, de utilizadores da BE. Esta informacdo pode ser obtida a
partir dos registos das grelhas de desempenho das atividades desenvolvidas e
através de consulta a plataforma de gestéo eletronica da BE, Biblionet, na qual

toda a atividade da unidade documental é registada.

Neste sentido, de forma a prever um capitulo de reflexdo, acerca do impacto do projeto,
€ necessario efetuar um estudo quantitativo e qualitativo dos dados adquiridos através da

consulta dos registos eletronicos do Biblionet.
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3.4. Conclusédo

Figura 3.4-1 - Operacionalizacéo de atividades de Transmedia Storytelling, na BE, e o impacto esperado.
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A partir da Figura 3.4-1, percebemos que o processo TS, aplicado a realidade das BE,
permite-nos reverberar o universo da MAD. Como refere Jenkins (2007), suportado por
Phillips (2012), se rentabilizarmos os recursos multimédia ao nosso dispor, podemos ampliar
e enriquecer a mensagem de uma narrativa. No contexto das BE, o facto de promovermos o
género cruzado, multiplataforma, para trabalharmos a informacao recorrendo a ferramentas
com as quais os alunos estdo familiarizados, pode marcar a diferenca. Como referem Lamb
e Johnson (2010), dado que cada aluno possui um estilo de aprendizagem distinto, a
multimodalidade do género transmedia, ao proporcionar diversos caminhos, permite a
equalizacéo e consolidacdo de conhecimentos, tendo em conta o perfil particular de cada

individuo.

No ambito do universo da MAD, verificamos que o processo TS é dicotdmico, mas
ndo é inflexivel, dado que permite criar narrativas, a partir de artefactos existentes ou que
podem vir a ser criados (artefactos que ainda néo existem, mas, no processo de idealizagédo
da histdria, justifica-se a sua criacdo, uma vez que vao valorizar a narrativa); continuando,
temos o0 processo inverso, isto é, criar/aproveitar artefactos que possam ser entrosados nas
historias originais e, assim, mobilizar todos os recursos fisicos e humanos da BE. A orbitar
as atividades TS, encontramos alguns dos objetivos que pretendemos alcangar com a

aplicacdo do projeto.

No que diz respeito a cultura de trabalho em equipa, prevista na DBR, visando
objetivos comuns e a utilizacdo das TIC, de forma integrada e transversal, nas BE, na nossa
opinido, € determinante e até mesmo decisiva para a inovacdo das préaticas pedagogicas. A
cultura de rede e cooperacgéo, onde cada ator educativo contribui com diferentes valéncias,
permite-nos desenvolver tarefas complexas e alcangar, com maior facilidade, os objetivos

previstos para as BE.

Um ensino que privilegia as necessidades especificas, os interesses proprios, os estilos
de aprendizagem dos alunos e os recursos da instituicdo de ensino pressupde a utilizacao de
praticas educativas flexiveis, diversificadas e originais que motivem a construcéo de novos
saberes. Esta abordagem ao ensino, baseada na flexibilidade, representa para os docentes um
desafio constante que se consubstancia ndo s6 na organizacao e na gestdo das salas de aula,
mas também na necessidade de rentabilizar os recursos e garantir que, através dos meios

disponiveis nas bibliotecas, a informacéo seja entregue de forma integra e fidedigna aos
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nossos alunos. Assim, atendendo ao contexto, um projeto de natureza vertical, assente em
atividades de TS, de acordo com 0s objetivos inscritos no referencial RBE, 2.2 ed. de 2017,
demonstra que é possivel mobilizar todos os recursos fisicos e humanos para a promogao
das literacias da leitura, dos média e da informacdo. Os artefactos produzidos durante o
projeto, na nossa perspetiva, dadas as inimeras tecnologias envolvidas, além de gerarem
conhecimento e novas competéncias, permitir-nos-ao estimular novos leitores e potenciar a

sua capacidade de intervir e de contribuir positivamente para um melhor futuro.

Ao longo do presente estudo, na nossa opinido, um aspeto que consideramos
importante referir nesta conclusdo, relativamente a usar estratégias de desenvolvimento de
contetdos, tipicamente associadas a MAD, tem a ver com o estabelecimento de critérios que
nos permitam considerar um trabalho especifico como sendo criativo, pois, por vezes,
engquanto pedagogos, com base na nossa avaliacdo, caimos no erro de apenas nos
preocuparmos com a ministracdo dos conteldos, sem ponderarmos o impacto do formato e
das técnicas usadas para apresentar a informacdo. Deste problema, com base no estudo do
estado da arte, autores como Eca (2010) e Techman (2014) elucidam-nos para a importancia
de estimular a criatividade, a inovacdo, o trabalho colaborativo, a capacidade de resolver
situacdes problematicas, de forma original, ou seja, “pensar [e trabalhar] fora da caixa”, fora
da zona de conforto dos alunos, promover a originalidade e a unicidade das acGes e dos
produtos. No que tange a esta necessidade, Kharkhurin (2014, p. 347) define uma matriz de
quatro critérios para avaliarmos se um trabalho € efetivamente criativo, pelo que referimos,

sucintamente, os critérios:

& Novidade: “- O trabalho criativo é original/novo.”; “- O trabalho criativo
modifica o paradigma existente.”; “- O trabalho criativo rejeita o paradigma
existente.”.

& Utilidade: “- O trabalho criativo é percecionado, como tal, pelo produtor.”; “-
O trabalho criativo é percecionado, como tal, pelo recetor.”; “- O trabalho
criativo representa um importante marco ao nivel espiritual, cultural, social
e/ou em termos de ambiente politico”. ““- O trabalho criativo influencia visdes
do mundo abordando questdes morais.”.

& Estética: “- O trabalho criativo apresenta a verdade fundamental da natureza.”;
“- O trabalho criativo esforga-se para organizar elementos expressivos numa

ordem perfeita.”; “- O trabalho criativo expressa a esséncia da realidade
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fenomenal, de uma forma eficiente.”; “- O trabalho criativo trata-se de uma
forma de expressdo complexa e satisfatoria de expressar tensao e contradicao
intrinseca.”.

&'  Autenticidade: “- O trabalho criativo expressa a personalidade e o interior do

autor.”.

Consideramos extremamente importante a aplicacdo dos critérios supracitados, pois
assistimos, todos os dias, a estratificagdo interpessoal do “eu”, num processo gerador de
personalidades amorfas, a partir, por exemplo, de meios de propaganda, modas, e, mais
recentemente, atraves da utilizagdo da IA para fins de manipulacéo e de condicionamento
do pensamento humano, ou seja, instrumentos que interferem com o livre arbitrio. O eco da
nossa personalidade, nas nossas acOes e criacfes, permite-nos evoluir e contribuir para
construcdo de um perfil intelectual interventivo, criativo, imaginativo, disruptivo e,
concomitantemente, construtivo, de forma a fomentar o progresso, a modernidade, a

prosperidade e o crescimento sustentado.

Em suma, dada a natureza do projeto e da metodologia usada, explanada neste
planeamento de tese, ndo almejamos chegar a uma férmula estanque, até porque, a titulo de
exemplo, na matematica, o resultado depende sempre do valor atribuido as variaveis. Na
realidade, em educacdo, teremos sempre um projeto inacabado, contudo a reiteracdo de
novos ciclos de desenvolvimento permitir-nos-a a construcdo de mais conhecimento e a
consequente melhoria das acBes anteriores. E nesta articulacdo sequencial
reflexiva/avaliativa que vamos aperfeicoando as nossas praticas e a nossa conduta,
(re)construindo a nossa identidade profissional, a qual ndo é mais do que o eco de multiplas

VOzes.
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4. Implementacédo do projeto
4.1. Introducéo

A metodologia escolhida caracteriza-se por um processo iterativo de concecao,
implementacao, analise e refinamento da teoria, em contexto real, que decorre num ambiente
onde impera a praxis e a colaboracdo de diversos atores educativos (McKenney e Reeves,
2012; Brown et al., 2016; Barab, 2016). Ryu (2020, p.234) concorda e acrescenta que é
habito os investigadores complementarem a abordagem DBR com uma mistura de métodos
que permitam acrescentar robustez a investigacdo, pelo que, no nosso caso, vamos instanciar
0 modelo EDR de McKenney e Reeves (2012) e, para cumprir eficazmente todas as fases
previstas, usamos processos comuns, também partilhados por outras metodologias, que
podemos encontrar no Project Based Learning, Aprendizagem Ativa e Estudos de Caso. As
diferentes etapas foram complementadas com as estratégias de investigacdo propostas por
Bidarra (2013), relativamente a criacdo de narrativas digitais, e propostas pelo autor, no que
concerne a implementacdo de atividades TS, para dinamizacao de uma BE.

Na primeira fase, “Analise € Exploragdo”, contextualizamos o projeto relativamente
ao tempo, espaco e intervenientes. Efetuamos uma revisdo da literatura cientifica e, a partir

de experiéncias piloto, selecionamos processos e cridmos instrumentos.

A fase do “Design e Construgdo” revelou-se laboriosa, contemplando a preparacéo de
15 atividades aplicadas, ao longo do ano letivo de 2017/18, aos elementos de uma turma de
4.° ano. Adicionalmente, no ultimo periodo, para 0 evento “Enleio das Historias”,
desenvolvemos uma atividade TS colaborativa, de maior complexidade, que contemplou a
consecucdo de varios artefactos, contou com a participacdo de varios agentes educativos e
foi apresentada a todas as turmas de primeiro ciclo do AEJBV. O capitulo prossegue com
uma referéncia as ferramentas e tecnologias que cridmos para a construcdo dos artefactos e
termina com a instanciagdo da atividade TS, apresentada no final do ano letivo, de forma a

compreendermos detalhes intrinsecos ao processo, num breve estudo de caso.

No que concerne a fase de “Avaliagdo e Reflexdo”, procurdmos fontes de dados
fidedignas, nomeadamente os registos de atividade das nossas BE, disponibilizados a partir

da base de dados da RBE, os registos do programa Biblionet, usado na gestéo das nossas BE.
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Para a avaliagdo do desempenho dos alunos, nas atividades da BE, recorremos as
grelhas de desempenho, disponiveis no documento orientador ‘“Projeto de Leitura” (ver
apéndices “III. Instrumentos — Projeto de Leitura do AEJBV™), que cumprem as orientacfes
da RBE, no que diz respeito ao topico da avaliacdo. As grelhas usadas sao simples e de facil
aplicacdo, pelo que o professor bibliotecario, solicitando a colaboracao do professor titular,
teve apenas de avaliar o aluno em 3 niveis de desempenho, tornando o processo célere e

expedito.

No “Ponto atual de situacdo e Proliferacdo do Projeto”, realizamos uma retrospetiva
cronoldgica, até ao presente, sobre os impactos da aplicacdo do projeto em varios dominios,
descrevendo, sucintamente, os prémios alcancados e o0s investimentos realizados.
Prosseguimos mencionando a formacéo, “Desenvolvimento de atividades de Transmedia
Storytelling, na BE: como incentivar leitores a serem criticos, interventivos e aptos a
produzir conhecimento”, com o registo CCPFC/ACC-108250/20, que criamos com o
proposito de divulgar e de partilhar as praticas pedagdgicas que comp&em o projeto. Dentro
deste topico, descrevemos duas atividades: uma que partiu do arquétipo do projeto original
e permitiu expandir o projeto e exceder as fronteiras da BE, nomeadamente a participacao
num programa Erasmus®; outra, mais recente, que dimanou do refinamento do projeto
descrito e resultou numa atividade colaborativa, entre a BE e o Clube de Teatro (CT),

intitulada “A Arvore da Sapiéncia”, atividade performativa transmediada.

A concluséo encerra o Capitulo IV e prevé uma breve analise ao impacto das atividades
e das experiéncias proporcionadas, ao longo da implementacdo das diferentes etapas do
projeto, pelo que aferimos se os resultados obtidos estdo de acordo com a literatura cientifica
consultada, durante o estado da arte.
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4.2. Etapas de implementagdo do projeto “Transmedia Storytelling - o teu futuro passa
pela biblioteca”

Partindo do esquema da Figura 3.2-1, que sumariza a metodologia escolhida,
atendendo aos objetivos patentes nos esquemas das Figura 3.3-1 e Figura 3.3-2, passamos a
explicitar, de forma sucinta, como operacionalizamos cada fase do modelo EDR de
McKenney e Reeves (2012).

4.2.1. Anélise e Exploragédo

Relativamente ao projeto que passamos a descrever, no jornal de “Letras Artes e
Ideias”, Gongalves (2019, p.5) afirma que “através de atividades de TS, a biblioteca
transfigura-se e parece pertencer ao universo Harry Potter, com livros a sair das prateleiras
e a ganhar vida, maquinas que produzem pog¢des magicas, objetos de RA que surgem do
nada, entre outros artefactos que povoam este ambiente de fantasia” e, assim, dinamizar a
BE, com recurso a MAD, enquanto entidade promotora e facilitadora, ndo apenas da leitura,

mas de diversas areas do conhecimento.

O trabalho, em andlise, é de natureza vertical e transversal, foi projetado para envolver
os alunos do CR, da escola secundaria do AEJBV, e as turmas de 4.° ano, da escola de
primeiro ciclo, N.° 3, do mesmo agrupamento. As atividades decorreram nas BE, de ambos
o0s estabelecimentos de ensino, e foi definido um plano anual de atividades, integrado no
projeto de leitura da BE apresentado, no inicio do ano letivo, aos diretores de turma e
professores titulares das turmas envolvidas. O projeto teve uma fase piloto, no ano letivo de
2017/2018, e foi aplicado a apenas uma turma de 4.° ano, com 18 alunos, seguiu-se, entdo,
uma fase de implementacdo plena, em 2018/2019, a todas as turmas (38 alunos) que

compunham o 4.° ano da escola.

Efetuado o enquadramento do projeto, ao nivel do espaco e dos recursos humanos,
entendemos que, para dinamizar uma BE, do séc. XXI, seria necessario compreender o
contexto das geracbes Z e Alpha. Por conseguinte, impunha-se o estabelecimento de
estratégias, objetivos educativos e curriculares orientados para a aquisi¢do de competéncias,
conhecimentos, capacidades e valores de natureza transversal. A BE tem de estar preparada
para responder as exigéncias de uma sociedade permanentemente conectada e em constante
transformacéo, devendo atuar no papel de entidade promotora da igualdade de oportunidades

e facilitadora da aquisicdo de competéncias nas areas da leitura, informacdo e dos média
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(Conde, Mendinhos, & Correia, 2017). Esta demanda, na nossa opiniéo, representou uma
oportunidade privilegiada para tirar proveito da MAD e imiscui-la num ambiente
educacional, como uma BE, uma vez que explorar arte, a partir da consecucéo de atividades
de TS, numa cultura de participacdo coletiva e colaborativa, trata-se de uma das possiveis
solucBes para motivar os alunos, leva-los a frequentar a biblioteca e trabalhar as
competéncias preconizadas pela RBE.

No seguimento da revisdo da literatura cientifica, conforme informacao reunida no
Capitulo 1l deste documento, iniciamos a investigacdo de campo. Partimos de experiéncias
piloto isoladas, relativas a transmediacdo de conteludos, que visavam aferir os dados
recolhidos e a informagdo analisada durante o estado da arte. Desta forma, para trilhar e
estabelecer as técnicas, processos e instrumentos necessarios para a fase de design e
construcdo do projeto, atendendo aos estudos e experiéncias efetuadas, comecamos a
produzir conhecimento sobre o processo TS e percebemos que, enquanto estratégia
pedagogica, revelava as valéncias necessarias para aglutinar a exploracdo da arte,

tecnologias, leitura, criacdo de textos, pesquisas no acervo local e nos recursos em linha.

4.2.2. Design e Construgédo

Ultrapassada a fase de analise e exploracdo, planedmos e construimos solucdes. E na
fase do design que a criatividade dos alunos se evidéncia. No nosso caso, para além dos
professores, envolvemos também os EE, numa tentativa de aproxima-los mais da escola e

da BE, em particular.

O presente projeto envolveu quinze atividades, desenvolvidas na BE e avaliadas com
recurso a grelhas de desempenho. Todas as atividades, que originaram historias
transmediadas, foram rentabilizadas ¢ usadas para dinamizar a “Hora do Conto”. Além
disso, criamos uma histéria mais elaborada para o evento “Enleio das Historias”, no ano
letivo de 2017/18. Como a atividade previa uma lenda ficcionada, solicitimos a professora
titular de turma que, sempre que tivesse disponibilidade, trabalhasse com os seus alunos
historias de lendas tipicas do Algarve e os incentivasse a frequentar a BE para efetuarem
requisicdes regulares, originando leituras necessarias para a consecu¢do das quinze

atividades que realizamos ao longo do ano letivo.
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A primeira fase passou pela calendarizagdo de visitas quinzenais a BE para a
requisicéo de livros. De seguida, cada aluno do primeiro ciclo preenchia um guido, fazia o
reconto da histdria lida e apresentava-a a turma durante a “Hora do Conto”. Posteriormente,
desafidmos os alunos a criar histdrias de raiz e apresenta-las na “Hora do Conto”. No total,
contabilizdmos seis atividades que decorreram durante o primeiro periodo: trés de leitura e

reconto e trés de cria¢do de histdrias.

Paralelamente, na escola secundéria, durante o 1.° periodo, os alunos do CR estavam
a explorar kits Lego NXT, programacéo e desenvolvimento de conteido no Scratch, Arduino
IDE, modelacdo e impressdo 3D, Gacha Studio e KineMaster, para, no segundo periodo,
ajudarem os colegas do primeiro ciclo a criarem artefactos tecnoldgicos que, posteriormente,
seriam integrados nas histdrias. No que concerne as atividades de leitura, os alunos, do
ensino secundario, pesquisaram livros técnicos acerca das tecnologias que estavam a
explorar e mantiveram o seu programa de leitura de obras obrigatérias, previstas para a

disciplina de Portugués, e de leitura por prazer.

A segunda fase decorreu a partir do 2.° periodo, com os colegas do CR a vir, as quartas-
feiras, pela tarde, a BE do 1.° ciclo, prestar tutoria aos colegas mais novos, dotando-nos de
competéncias nas areas tecnoldgicas, de forma a poderem concluir as atividades de TS e
apresentarem 0s seus trabalhos no espaco da “Hora do Conto”. De notar que nao era
condic&o sine qua non a utilizacdo de todas as tecnologias exploradas, de facto, durante as
atividades exploratdrias, os alunos tiveram a oportunidade de contactar com diferentes tipos
de tecnologias, mas quando lhes foram solicitadas historias transmediadas, os alunos
puderam escolher as tecnologias que pretendiam usar para a construgdo dos seus artefactos,
inclusivamente modalidades artisticas mais tradicionais, como o desenho, a pintura ou, até,

escultura em plasticina.

A titulo de exemplo, tivemos alunos que se cingiram a desenvolver as suas histérias
no PowerPoint, com base numa formacéo que o professor bibliotecario Ihes prestou, quando
frequentavam o 3.° ano, pois sentiam-se mais confortaveis em usar algo que ja lhes era
conhecido. Nestas apresentagdes, os alunos adicionaram fotos de artefactos que criaram com
recurso a desenhos, a Legos, capturas de tela de personagens geradas na app Gacha Studio

e, para alem dos didlogos, usaram sons e videos, tornando as historias mais dinamicas.
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Figura 4.2.2-1 Original Characters e didlogo criado no Gacha Studio e animado no
KineMaster.
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Fonte: Tomas (2018).

As histdrias transmediadas, que exigiram maior complexidade técnica, foram
efetuadas no Scratch e no KineMaster, com recurso a personagens criadas no Gacha Studio
(Figura 4.2.2-1).

Os alunos eram divididos em varios grupos, com um tutor (aluno do ensino
secundario) a prestar explicagdes acerca de uma tecnologia, em particular. Todas as
modalidades criativas eram exploradas em simultaneo, pois, como ndo tinhamos
computadores, kits lego, kits de robdtica e tablets suficientes para trabalhar com toda a turma,
esta era dividida em grupos que rodavam, entre eles, para que, assim, todos os alunos

tivessem a oportunidade de explorar as diferentes tecnologias disponiveis na BE de 1.° ciclo.
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Figura 4.2.2-2 - Trabalho colaborativo entre alunos do CR, do Ensino Secundario, e colegas do
1.°ciclo.

Fonte: autor (2018).

Na Figura 4.2.2-2, podemos ver um dos alunos do CR a coordenar a montagem de um
artefacto, enquanto os mais novos ajudavam e criavam uma historia, na qual tinham de

integrar o objeto que estava a ser construido.

Dispunhamos, apenas, de 1h15m, semanal, para a atividade, tempo manifestamente
curto para que os alunos do primeiro ciclo pudessem explorar, com profundidade, as
diferentes tecnologias. De forma a colmatar o problema, os computadores, tablets e kits Lego
NXT estavam disponiveis nos intervalos das aulas, no espaco da BE, para que os alunos
pudessem dar continuidade aos seus projetos. Durante este periodo, os alunos receberam
ainda o apoio, para consecucdo das tarefas, do professor bibliotecario, formado em ensino
de informética, e de uma assistente técnica. Os artefactos, de maior complexidade,
envolvendo modelacdo e impressdao 3D, eletronica e programacdo em C, foram
desenvolvidos na biblioteca da escola secundéria durante as atividades do CR.
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Figura 4.2.2-3 - Os colegas mais velhos, do CR, a ajudar os mais novos a criar histdrias com
recurso a programacao no Scratch.

Fonte: autor (2018).

Para facilitar a exploracdo das tecnologias, os alunos do primeiro ciclo, para além da
ajuda dos professores e dos colegas mais velhos (Figura 4.2.2-3), beneficiaram ainda de
tutoriais interativos e, para as atividades de escrita e de leitura, foram-lhes disponibilizados
guides. Em suma, a dindmica a volta da construcao das histdrias processou-se de duas formas

distintas:

& De acordo com a modalidade descrita na Figura 3.3-3, 0s alunos partiram de varios
artefactos que podiam ser pinturas, animacgdes eletronicas, jogos de computador,
mausicas, robds e objetos de RA, concebidos por si e pelos colegas, a partir dos quais
cada um se baseou para criar uma histéria.

8" Na modalidade descrita na Figura 3.3-4, os alunos fizeram o inverso da primeira
atividade, ou seja, inspiraram-se numa historia existente e criaram os artefactos e
reinterpretaram a histéria com recurso a desenhos, jogos de computador, videos e
apresentagdes multimédia. Para além das narrativas, pontuais, criadas e
interpretadas pelos alunos, usadas na dinamizacao da “Hora do Conto”. Nas BE,
houve ainda a criacdo de uma historia de maior complexidade para apresentar a CE,
no final do ano letivo de 17/18, no evento “Enleio das Historias”. Para este evento,

a narrativa foi desenvolvida num processo partilhado e de discusséo colaborativo,
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entre alunos e professores, e tentamos envolver o maior nimero de artefactos
criados. Durante o planeamento das historias, os alunos foram desafiados a usar
ferramentas eletronicas, pelo que criaram o storyboard, recriaram e adicionaram
elementos as historias com recurso a programas de animacao que, no caso dos mais
novos, além do PowerPoint, foram usadas aplicagdes como o Gacha Studio e
KineMaster que séo gratuitos e encontram-se disponiveis nos tablets da escola.
Desta forma, os alunos trabalharam as literacias, previstas pela RBE, através da
leitura e adaptacdo de textos, exploracdo de recursos tecnoldgicos, onde, para além
das competéncias geradas, puderam estimular a sua criatividade num produto, ou
seja, as historias.

Figura 4.2.2-4 - Cenario desenvolvido por EE para a histdria transmediada apresentada no
evento “Enleio das Historias”, no final do ano letivo de 17/18

Fonte: autor (2018).

No terceiro periodo, decorreu a terceira fase, a partir da qual o trabalho dos alunos foi
apresentado a CE e os EE (Figura 4.2.2-4) colaboraram na construcdo dos cenarios, nos

ensaios e, até, na interpretacdo de algumas das personagens. As atividades costumam ter a
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colaboracdo de uma encenadora profissional, Doutora Teresa Henriques, docente na escola,

e contam com musicas desenvolvidas pelos alunos, em colaboragcdo com professores que

podem ser de masica ou que dominam esta area.

4.2.2.1. Desenvolvimento de ferramentas e de instrumentos tecnol6gicos

A utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas produzidas por nés, para atividades de TS,

apresentam vantagens de relevo, pelo que destacamos:

&

Importancia pedagdgica: atendendo ao nosso contexto, as ferramentas que
produzimos revestiram-se de importancia pedagdgica, pois todas as fases que
levaram a producdo dos equipamentos tecnologicos foram integradas nas atividades
do CR, pelo que os alunos tiveram a oportunidade de explorar tecnologias de
modelacdo 3D (design de produto com funcionalidades mecénicas), o
desenvolvimento de placas eletronicas, o desenvolvimento do firmware, a
impressdo 3D, a montagem de todos 0s componentes e a necessidade de enfrentar
e de ultrapassar todos os desafios inerentes a este tipo de projetos. Desta forma, no
CR, integrado nas atividades da BE, a partir da abordagem STEAM, seguimos a
filosofia Maker. A producdo de ferramentas inovadoras e a construgdo de artefactos
tecnoldgicos de maior complexidade, através do processo de Problem Solving,
permitiu-nos a reducdo de custos e alavancar um conjunto de novas competéncias
nos nossos alunos. Este tipo de atividades, na nossa opinido, reforcam o papel da
BE enquanto entidade promotora do conhecimento, de cidaddos pré-ativos e
criativos.

Personalizacdo e adequacao a MAD: ao produzirmos as nossas proprias ferramentas
tecnoldgicas, podemos ajusta-las, com precisdo, as necessidades especificas da
MAD no desenvolvimento de atividades de TS, pois pretendemos garantir que 0s
elementos tecnoldgicos se ajustem a nossa historia e a mensagem que pretendemos
veicular. Estes aspectos permitem-nos o estabelecimento de uma experiéncia mais
coesa e imersiva para com o publico.

Controlo criativo: enquanto autores das ferramentas, podemos implementar
funcionalidades e caracteristicas especificas que, por vezes, ndo estdo disponiveis
em produtos comerciais ou, caso existam, sdo demasiado dispendiosos. A producéo

de ferramentas tecnoldgicas personalizadas permite-nos um maior controlo sobre o
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processo criativo e a constru¢cdo de uma narrativa que faz uso extensivo de
inovacoes, gerando abordagens Unicas e originais.

& Flexibilidade e atualizacOes: ferramentas personalizadas, comparativamente a

versdes comerciais, uma vez que nao pertencem a ecossistemas fechados, podem,
mais facilmente, sofrer alteracdes e melhorias que se adaptam as novas tendéncias
tecnoldgicas que, de alguma forma, podemos usar para enaltecer a mensagem que
pretendemos passar atraves das narrativas transmediadas. Outro aspeto importante
tem a ver com o facto de, ao dominarmos todos os elementos envolvidos na
concecdo de uma ferramenta, rapidamente podemos modificar ou expandir as
funcionalidades desse instrumento e, assim, acompanhar as necessidades das
historias e atender as expectativas do publico. Por exemplo, as impressoras 3D que
usamos para a construcao de artefactos MAD foram construidas integralmente por
nos.
Da nossa experiéncia, a impressdo 3D é um processo imperfeito, longe da
fiabilidade das tipicas impressoras que usam o papel como média e,
inevitavelmente, as impressoras 3D vao necessitar de algum tipo de intervencdo do
utilizador, seja ele o desentupimento de uma extrusora, alinhamento da mesa,
substituicdo de termistores, elementos de aquecimento ou ajustes no firmware. Na
lingua inglesa, para denominar este tipo de manipulacdo, é usada a expressao
“tinkering” que, no caso das impressoras 3D, significa que estas exigem muitos
ajustes da parte do utilizador para as manter funcionais.

& Engajamento do publico: estas ferramentas personalizadas permitem-nos criar
experiéncias Unicas e imersivas, aumentando o interesse e o envolvimento do
publico. Experiéncias interativas e inovadoras mantém o publico mais engajado e

investido na narrativa, aspectos essenciais para o sucesso de projetos de TS.

No ambito da MAD e deste doutoramento, nas Unidades Curriculares de Realidade
Virtual e de Realidade Aumentada, foi-nos solicitada a construcdo de artefactos 3D e RA,
assim, de forma a realizar as atividades solicitadas, para o portefdlio das disciplinas e,
simultaneamente, para apoiar as nossas atividades do CR, desenvolvemos 0s projetos que

passamos a apresentar:
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Figura 4.2.2.1-1 - Construcdo de CNC, com recurso a RA e a planos impressos.

Fonte: autor (2015).

& Uma das primeiras ferramentas que construimos foi uma tupia CNC de 1,5m por
1m. Na Figura 4.2.2.1-1, podemos ver 0 processo de construcdo que foi realizado
com recurso a RA e planos impressos. Na gaveta, por baixo do CNC, encontramos
os drivers, uma placa Arduino, um computador e um ecrd que, COm recurso a
amortecedores, fica na vertical. Como o processo de corte da madeira gera imenso
po, a gaveta, onde se encontra 0 computador, para proteger todos 0s componentes,
pode ser fechada. A refrigeracéo da caixa é realizada por duas ventoinhas protegidas
por dois filtros: High Efficiency Particulate Air (HEPA) e de carbono. Este tipo de
equipamento permite-nos, com recurso a madeira ou outro material que possa ser
fresado, produzir pegas intricadas. Para utilizacdo deste tipo de ferramentas, é
necessario deter conhecimentos ao nivel da modelagéo 3D e utilizagdo de software
de controlo numérico, como o MACH 3, popular na industria e ambientes
comerciais. O GRBL é outra op¢do muito usada pela comunidade Maker, enquanto

ferramenta Open Source.
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O presente trabalho permitiu-nos explorar, durante as atividades do CR, o
funcionamento de motores de passo, conhecidos como NEMA (National Electrical
Manufacturers Association), e explorar a programacao de microcontroladores, a
partir do Arduino IDE (Integrated Development Environment), de forma a controlar

0S motores.

Figura 4.2.2.1-2 - Impressora 3D, do tipo Prusa, de 500cm x 500cm x 500cm.

Fonte: autor (2024).

& Na Figura 4.2.2.1-2, podemos ver a imagem de uma impressora que construimos
no intuito de imprimir objetos de grande dimensdo. A oferta de impressoras desta
dimensdo (0,5m x 0,5m x 0,5m), no mercado de consumo, € rara e as que
conseguiamos obter eram extremamente dispendiosas. Para mitigar o problema,
adquirimos componentes de varios fabricantes, cortamos e personalizamos a
estrutura de aluminio, desenvolvemos o suporte da extrusora, do dispositivo de
nivelamento da mesa e interruptores dos limites dos eixos, o firmware é open source
e foi configurado e compilado por nos. Este tipo de projetos, para além da
relevancia pedagogica, no que concerne as atividades do CR, permite-nos produzir
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outras ferramentas tecnoldgicas e artefactos singulares para satisfazer as
necessidades das nossas atividades de TS. No exemplo da imagem, estavamos a
construir uma arvore de animatronica, cujo tamanho final ronda os 3,8m.
Comparativamente a fresadora CNC, neste dispositivo, 0 processo € subtrativo,
com a remog¢do de material, na impressora 3D, 0 processo € aditivo, através da
deposicdo de plastico derretido, camada apds camada. Ambos 0s equipamentos
fazem uso de 3 eixos (X, Y e Z), de notar que, na fresa CNC, para trabalhos de
maior complexidade, no caso de equipamentos industriais, ¢ comum a utilizacéo de

mais eixos que podem ir até 12 (Axsom, 2022).

Figura 4.2.2.1-3 - Estrutura motorizada, com mesa de rotacao infinita, e inclinacéo de 0-180°
para scaner 3D.

Fonte: autor (2016).

& A producdo de contetdo 3D é, por vezes, uma tarefa complexa e ardua, neste
sentido, a utilizacdo de scaneres 3D (Figura 4.2.2.1-3) permitem-nos acelerar o
processo, como: a digitalizacdo de um objeto para posterior impressdo, para fins de
animacdo ou, até, a sua utilizacdo em ambientes imersivos de RA e de RV.

Temos um projeto atual, no qual vamos utilizar este dispositivo para digitalizar
alguns alunos, vestidos a rigor com roupas da época de famosos autores

portugueses, como: Luiz Vaz de Camdes (c. 1524 - 1580); Camilo Castelo Branco
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(1825 - 1890); Fernando Pessoa (1888 - 1935); entre outras personalidades famosas.
Nas nossas bibliotecas, serdo colocados cddigos QR nas cadeiras que, atraves do
telemovel, os alunos conseguirdo ver o autor, uma breve descricdo biografica e as
obras mais proeminentes que este nos deixou. Para este trabalho, ja efetuamos uma
primeira tentativa, mas a Kinect ndo conseguiu captar o nivel de detalhe que
pretendiamos, assim, neste momento, aguardamos a chegada de um scéner de nivel
profissional que integra o equipamento previsto para 0 novo Centro Tecnoldgico
Especializado de Informatica, entretanto aprovado no corrente ano letivo de
2023/24. Ainda, em colaborag&o com o curso de Artes, ministrado na nossa escola,
pretendemos desenvolver um trabalho semelhante, embora aqui os cédigos QR
serdo distribuidos pelos espacos das escolas e criaremos, com recurso a RA, um
museu virtual, com pintores e escultores famosos e algumas das suas obras. Estas
atividades serdo integradas no Plano Anual de Atividades da BE, relativo ao ano
letivo de 24/25.

Figura 4.2.2.1-4 - Estrutura motorizada para scaner 3D, vista global do dispositivo.

Fonte: autor (2016).

Ao explorarmos diferentes tecnologias 3D, notamos que a maioria das aplicacdes
usam algoritmos que fazem a “costura” de imagens e, para ndo existirem problemas
de perda de dados ou de sobreposigéo incorreta das imagens, devido a movimentos
involuntarios da nossa méo, ao segurar o scaner, resolvemos construir um suporte

que permite movimentar o dispositivo de digitalizacdo em altura, mové-lo de 0 a
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180°, e colocar o objeto, a ser digitalizado, numa plataforma rotativa (Figura
4.2.2.1-4). O suporte motorizado é controlado remotamente, via comando
Bluetooth, e melhora consideravelmente a qualidade dos objetos capturados, pois,
por vezes, produziamos imagens com buracos e surgiam artefactos que nao faziam
parte do objeto original. Atendendo ao nivel de controlo e de precisdo desta
plataforma, conseguimos mitigar esses problemas. Este suporte motorizado foi,
inicialmente, desenvolvido para acoplar um scaner Kinect, da Sony, mas esta
preparado para funcionar com qualquer tipo de scaner, permitindo a utilizacéo de
equipamentos mais recentes e sofisticados que prevemos integrar brevemente.

Recordamos que, dada a versatilidade deste dispositivo, no concurso “Ciéncia na
Escola”, demonstramos a sua validade para a produgéo de proteses personalizadas,
a partir da digitalizacdo dos membros afetados. Desta participacdo, na edi¢cdo de

2016/17, angariamos o primeiro prémio.

Figura 4.2.2.1-5 - Dispositivo que faz uso de uma matriz de LED UV (390nm) para criagdo de
PCB personalizado (fotolitografia).

Fonte: autor (2015).

& Qs artefactos que criamos exigem, na maioria das vezes, eletronica personalizada,
pelo que construimos uma caixa de luz UV (390nm) que nos permite criar PCB
(Printed Circuit Board) de dupla camada (Figura 4.2.2.1-5).
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Atualmente, ja é possivel encomendar, a precos acessiveis, a materializacdo dos
circuitos eletronicos, desenhados por nos, em placas de qualidade profissional.

Figura 4.2.2.1-6 - Placas prot6tipo, do lado esquerdo, e placas realizadas na fabrica da JLCPCB
(China).

Fonte: autor (2024).

Contudo, este tipo de servigos costuma ser prestado em paises como a China, pelo
gue o processo de encomenda pode ser moroso. Assim sendo, para fins de
experimentacdo e de disponibilidade imediata, preferimos criar os nossos PCB
protétipo usando o dispositivo da Figura 4.2.2.1-5 , se o circuito sair aprovado e o
quisermos replicar, entdo procedemos a encomenda dos PCB a fabricas chinesas.
Na Figura 4.2.2.1-6, podemos ver, do lado esquerdo, um gamepad e uma placa
controladora que nos permite manipular, até, dez servos. Nos projetos de
animatrénica, € comum necessitarmos deste tipo de dispositivos, pelo que
mandamos replicar os circuitos para projetos posteriores. A concecao destas placas
eletronicas exige algum trabalho inicial, mas, quando terminadas, testadas e
aprovado o seu funcionamento, no futuro, conseguimos acelerar o fluxo do nosso
trabalho, pois temos apenas de nos preocupar com a parte mecanica do projeto e

efetuar pequenas alteragfes no firmware destas placas.
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Figura 4.2.2.1-7 - Pormenor da utilizacé@o da caixa de fotolitografia.

Fonte: autor (2015).

O dispositivo desenvolvido para a criacdo de PCB protétipo (Figura 4.2.2.1-7)
permite criar varios perfis de exposicdo, assim podemos personalizar o tempo de
exposicao e a intensidade dos leds, ajustes que sdo necessarios de acordo com o

filme fotossensivel usado.

Das ferramentas mencionadas, autores como Pestana et al. (2022) consideram
fundamental, no &mbito dos laboratérios de roboética, a disponibilidade de ferramentas como
impressoras 3D e de outros dispositivos CNC para a construcao de pecas que integram robos.
No nosso caso, vamos além da construcdo de rob6s e de artefactos de animatronica, pois,
para atividades de TS, consideramos igualmente importante a exploracdo de ferramentas
multimédia para a producdo de video e manipulacdo de som, desenho digital, jogos de
computador e artefactos de RA. A exploracdo destas multiplas ferramentas, na nossa
opinido, potencia nos alunos capacidades em engenharia, programacao e design, preparando-

0S para carreiras que se coadunam com 0s objetivos previstos para as areas STEAM.

Segundo a nossa perspetiva, a utilizagdo deste tipo de ferramentas avancadas, no
desenvolvimento de projetos complexos, fomenta o desenvolvimento de competéncias
essenciais que, para além de enriquecerem 0 percurso pedagdgico dos nossos alunos,
habilitam-nos a responder aos desafios de uma sociedade que mantém uma relagéo, cada vez
mais, intima das tecnologias, ideia defendida pelos autores Jacobson e Mackey (2013) na

sua definicdo de metaliteracia. Nestes ambientes educacionais, a metaliteracia defende que
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h& uma procura incessante de nova informagdo a ser analisada, escrutinada com rigor e que

deve ser aplicada de forma critica e colaborativa.

Os aspectos dindmicos e interativos da arte, tal como os conhecemos atualmente,
surgem nos anos 60. O dinamismo € popularizado por Alexander Calder, o pai dos
mobiles e das esculturas cinéticas, um engenheiro/artista, precursor dos vindouros
cientistas/artistas, inspirado pela arte abstrata de Mondrian.

(Veiga, 2020, p.4)

A convergéncia entre a MAD e a engenharia representa um campo fértil para a
inovacdo artistica e tecnoldgica. Esta relacdo ndo sO expande os limites da expressdo
artistica, mas também oferece novas formas de interacdo e de engajamento com o publico.
A medida que as tecnologias evoluem, a colaboragao entre artistas e engenheiros continuaréa
a produzir obras que desafiam as fronteiras do possivel, transformando nossa percecédo de

arte e tecnologia.

A visdo do artista MAD, defendida por Veiga (2020, p.4), numa aproximagao aos
papéis de engenheiros, cientistas e artistas, per se, justifica a necessidade de criar as nossas
préprias ferramentas. Neste sentido, 0 CR, na nossa opinido, desempenha um papel
fundamental na criacdo de experiéncias interativas e envolventes, demonstrando o potencial
da MAD para transformar espacos e envolver os espectadores de formas distintas e
inovadoras. Para o efeito, é necesséario dispor de ferramentas que ampliem a nossa
criatividade e, num processo de convergéncia tecnologica, proporcionar experiéncias

imersivas que seriam impossiveis sem as ferramentas aqui apresentadas.

4.2.2.2. Instanciacdo de uma atividade de Transmedia Storytelling
De forma a gerar conhecimento e explicitar o processo de transmediac¢éo, numa breve
resenha, passamos ao estudo do caso préatico da historia, “Os livros falam...”, apresentada

no evento “Enleio das Historias”, no ano letivo de 17/18, pelo que temos:

& A historia transporta-nos para uma biblioteca do “tempo dos mouros” sitiada
em Alportel, coracdo do Algarve, que, nos séculos XI/XIl, pertenceria a Al-
Andalus (a atual Peninsula Ibérica) e estaria integrada no império Almoravida.
Na biblioteca, trabalhavam Johara e Samir, ela, princesa e filha do emir IGgufe,
a embaixadora da leitura e do conhecimento, ajudava a organizar e a dinamizar
0 espaco, auxiliava o povo na aprendizagem da leitura e na aquisicao de novos

saberes; Samir era um antigo bibliotecério que instruia o povo, coordenava a
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biblioteca e ajudava o império a prosperar, através de atividades culturais,
cientificas e tecnoldgicas, para as suas fungGes contava com a ajuda da

princesa.

Figura 4.2.2.2-1 - Artefacto para criar esséncias, produzido para o DMAD, e integrado
nas atividades do CR, ano letivo de 16/17, usado na atividade transmediada de 17/18

— T ———
P a0, e L b & 5
- . v | —

Fonte: autor (2017)

&" A narrativa prossegue com a descri¢cdo de uma enorme forca cristd, vinda do
Norte, que estaria na iminéncia de conquistar Alportel. O emir, temendo que
os soldados fizessem mal a sua filha, pede a Najibah, a feiticeira do império,
para se infiltrar na aldeia cercada e proceder ao encantamento da princesa. A
feiticeira, entdo, com uma maquina ancestral** (Figura 4.2.2.2-1) produziu um

perfume méagico que, quando colocado na pele, 0 encantamento ocorreria.

14 Sempre que, durante o curso DMAD, era solicitada a producgdo de um artefacto, o autor aproveitava a
metodologia PBL e, como forma de aprendizagem ativa, introduzia a criacdo desse objeto nas atividades do
CR. O projeto revelou-se multidisciplinar e permitiu desenvolver competéncias em eletrénica, mecanica,
modelagdo e impressdo 3D.
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Quando a biblioteca estava prestes a ser invadida, Najibah explicava que o
encantamento podia ser quebrado a cada 100 anos, pelo que Samir voltaria a

aparecer naquele local e disporia de 1h para proceder ao desencantamento.

Figura 4.2.2.2-2 - Dramatizacéo, captada em video, para contextualizacdo da narrativa.
Soldados a irromper pela BE, ano letivo de 17/18

Fonte: autor (2018).

Naquele preciso momento, no qual a feiticeira explicava 0s passos necessarios
para o desencantamento, os soldados cristdos (Figura 4.2.2.2-2) irromperam
pela biblioteca, assassinando Najibah. Entdo, com as instrucdes incompletas,
Samir e Johara apenas tiveram tempo de colocar a pogdo na pele, iniciando-se
0 encantamento.

A fase introdutéria e de contextualizacdo da narrativa, descrita nos pontos
anteriores, foi encenada e captada em video e, sempre que a atividade era
apresentada a uma turma, o pequeno filme era, previamente, projetado e
exibido. Para o decurso da historia, partimos da premissa de que aquela turma
se encontrava na respetiva biblioteca, no preciso momento em que se
completavam mais 100 anos, Samir aparecia e solicitava ajuda para proceder
ao desencantamento.

Ja em 2018, durante o evento “Enleio das Historias”, na biblioteca, apds

visionamento do filme que contextualiza a historia, as luzes escurecem,
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ouvem-se relampagos, sente-se o vento e, “por magia”, surge Samir. Para
iniciar o desencantamento, Samir solicita a audiéncia a frase magica “- Eu amo
ler!”. Dita a frase, pede para procurarem, na prateleira da biblioteca, um livro
de Saramago. Deste modo, 0s alunos, por vezes com ajuda, encontram o Gnico

livro para criangas escrito por Saramago, “A Maior Flor do Mundo”.

Figura 4.2.2.2-3 - Aluno encontra o livro "A Maior Flor do Mundo™, por Saramago (2001).

Fonte: autor (2018).

& A partir do livro (Figura 4.2.2.2-3), inicia-se uma pequena sessdo de
brainstorming acerca do tema e sobre o autor da obra. Nesta fase, em
colaboracdo com a personagem Samir, 0s professores titulares de turma
costumam ajudar a esclarecer quem foi José Saramago, qual foi o seu
contributo para o mundo da literatura, o facto de ter alcancado um prémio
Nobel e, no caso em que o livro ndo foi trabalhado na sala de aula, os

professores comprometem-se a estudar a obra com os seus alunos.
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&

Figura 4.2.2.2-4 - Livro de animatrénica, artefacto produzido para o DMAD e integrado nas
atividades do CR, ano letivo de 17/18.

Fonte: autor (2018).

Apds a discussdo, de uma das prateleiras da biblioteca emerge um livro magico
(Figura 4.2.2.2-4) que enceta um dialogo direto com o publico, a funcdo deste
livro falante é a de fornecer pistas e de orientar a audiéncia, ao longo da
historia. Na primeira intervencdo, solicita a ajuda de um aluno para controlar
um computador, ligado a um videoprojetor, no qual aparece um jogo,
elaborado em Scratch, no qual terdo de ser inseridas pistas para que a narrativa
possa prosseguir.

Por conseguinte, através das intervencdes do livro falante e de Samir, os alunos
recebem pistas e fornecem possiveis palavras para introduzir a palavra correta
no jogo que, nesta fase, sera “perfume”. No caso em que os alunos revelam
dificuldades, sdo fornecidas pistas adicionais para lhes despertar as
capacidades de deducdo e intuicdo, mas se se mantiverem as dificuldades
recebem uma pista obvia, como: “- Diz-nos qual o produto que pode ser

elaborado a partir da flor ilustrada no livro de Saramago?”.
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Figura 4.2.2.2-5 - Desenho abstrato associado a imagem de RA do avido do Gago Coutinho,
ano letivo de 17/18.

Fonte: autor (2018).

Apds a resposta correta, o livro falante da os parabéns aos alunos e fornece a
uma pista que remete para um artefacto que serve de portal para 0 mundo da
imaginacdo. Questiona os alunos se tém algum dispositivo em casa que lhes
permita entrar no mundo imaginario dos jogos, pelo que, rapidamente, 0s
intervenientes acabavam por sugerir os telemoveis e os tablets (Figura
4.2.2.2-5).

A narrativa prossegue recorrendo a um tablet, disponivel na sala, cuja cAmara
¢ apontada para uma mandala que surgiu no jogo, isto, ap0s acertarem a
primeira pista. No tablet aparece a flutuar, sobre a mandala, uma cadeira
escolar, pelo que todos os alunos comegam a procurar por mais pistas nas
cadeiras onde estdo sentados. Uma das cadeiras contém, por baixo do tampo,
um desenho abstrato, facilmente destacavel, que necessita da “janela magica”

(tablet) para revelar mais uma pista.
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Figura 4.2.2.2-6 - Mensagem de retorno, quando os alunos erravam a sequéncia de frutos a
introduzir no bad, ano letivo de 17/18.

Fonte: autor (2018).

& Enquanto os alunos encetam a caca ao desenho, no jogo, surge um bau fechado
(Figura 4.2.2.2-6) e rodeado de frutos, o desenho encontrado exibe o aviédo de
Gago Coutinho (Figura 4.2.2.2-5) a sobrevoar o cartdo (RA).

Continuando, o livro falante solicita ao pablico que encontre um ndmero, pois
servira de codigo para colocar a maquina de Najibah a funcionar (a maquina®®
estava escondida e foi revelada, durante esta fase, apresentando um teclado

numérico acoplado).

15 A maquina foi originalmente desenvolvida para o DMAD, especificamente para unidade curricular - “Projeto
de Arte Computacional”. A modelagdo 3D foi realizada pelo autor, mas a montagem foi realizada durante as
atividades do CR, pois as tecnologias usadas para o seu desenvolvimento eram pedagogicamente relevantes e
permitiram a aquisi¢do de varias competéncias previstas no curriculo dos alunos.
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Figura 4.2.2.2-7 - Keypad, no qual os alunos inseriam o c6digo correto e, automaticamente,
eram distribuidas as esséncias.

Fonte: autor (2018).

Samir reforca a questdo do livro falante e pede ao publico para verificar se
existe algum numero a voar. Antes de achar o codigo, os alunos ja tinham
experimentado, no jogo, a arrastar, das frutas disponiveis, 3 para o bad, mas
este reportava sempre a mensagem: “- Sequéncia erradal”. Entretanto, do avido
em RA (Figura 4.2.2.2-5), os alunos notam que, efetivamente, existe, na cauda
do avido, a referéncia F400. O livro solicita que coloquem o codigo na maquina
de Najiba (Figura 4.2.2.2-7) e solicita a colaboracéo de 3 alunos para pegarem
em 3 tiras de teste para perfumes, numeradas de 1 a 3.

Entdo, ao colocarem o cddigo numérico “400”, a maquina de Najibah (Figura
4.2.2.2-8) comeca a funcionar e a distribuir aromas pelas tiras. Durante o
processo, o livro pede a todos 0s membros da audiéncia para sentirem o aroma
de cada uma das tiras numeradas e reportarem qual o fruto correspondente. O
aluno, que se encontra no computador, com base no feedback dos colegas,
coloca a sequéncia correta. Voltam a apagar-se as luzes, surge o vento, 0s
relampagos e, de repente, 0 ambiente passa de revolto a sereno.
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Figura 4.2.2.2-8 - A cara de espanto dos alunos, quando a maquina iniciou a distribuicéo
das esséncias, ano letivo de 17/18.

Fonte: autor (2018).

&" Para surpresa de todos, acompanhada de uma musica arabe de tom apotedtico,
surge a princesa Johara que agradece ao publico pela sua libertacdo daquele
encantamento. A princesa esclarece que tal acontecimento foi apenas possivel
devido ao facto de os elementos daquele grupo serem leitores avidos e de
usarem a BE com frequéncia. Porém, alertou-os de que apenas o poder da
leitura a poderia manter livre, pelo que, no final, faz um pacto com o publico
para que se tornem utilizadores assiduos da BE, garantindo que, assim, Joahara

ndo voltara ao estado de encantamento.

Nos anexos (artefacto “Livro Falante™), caso o leitor pretenda conhecer a historia, com
mais detalhe, podera encontrar o texto completo da lenda e a adaptagdo para o guido de
dialogos. A partilha deste resumo parte da necessidade de demonstrar a aplicacdo da DBR e
das estratégias de investigacédo e de desenvolvimento. Assim, de acordo com a metodologia
escolhida, tal como alega Nobre et al. (2017), esta deve demonstrar-se flexivel e permitir a
reiteracdo de ciclos, pelo que, para além de refinarmos as etapas da DBR, pois sempre que

explordvamos uma nova forma de arte, uma nova tecnologia, regressavamos a fase da
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“Analise e Exploragdo”, adicionalmente, usamos, ainda, a estratégia de desenvolvimento

para esta historia, em particular, explanada na Figura 3.3-3.

A construcdo da historia desenvolveu-se num processo dinamico e colaborativo, entre
todos os participantes (investigador, professores titulares, EE e alunos). Tal como a DBR
prevé, a semelhanca da metodologia PBL, usamos a aprendizagem ativa para construir
conhecimento, através da aplicagdo dos conceitos tedricos em atividades concretas e praticas
que geravam produtos reais, permitindo posterior analise e disse¢do do processo, de forma
a gerar novo conhecimento cientifico. Todas as acdes decorreram tendo em atencdo o
contexto no qual nos encontravamos inseridos, levando em linha de conta as necessidades

dos recursos humanos e os recursos fisicos que tinhamos ao dispor.

A DBR, enquanto abordagem pragmatica, permitiu-nos, a partir das experiéncias
realizadas, das solucbes criadas e da reiteracdo dessas etapas, refinar as nossas praticas

educativas e gerar solu¢es mais adequadas.

Para a narrativa, em analise, aplicAmos o processo explanado por Bidarra (2013), pelo

que destacamos:

& A historia foi dividida em duas fases, numa, em video, efetudmos a respetiva
contextualizacdo, as personagens foram identificadas, situadas no espaco,
tempo e acéo.

& Segue-se a introducdo de novos elementos na historia, a trama adensa-se, 0s
mouros estdo prestes a invadir Alportel e a princesa Johara corre risco de vida.

&" Aumenta a tensdo, a feiticeira Najibah morre, antes de completar a explicacéo
sobre o0 processo de desencantamento.

& Quando o video termina, inicia-se a segunda fase, ja na etapa de plena crise,
Johara e Samir permanecem encantados e dependem da ajuda do publico para
encontrar uma solucéo.

& Alcancado o climax, atendendo a possibilidade de permanecerem encantados
por mais 100 anos, inicia-se a etapa da resolucdo, com a ajuda das personagens
e dos artefactos criados, pistas vao sendo geradas e o papel proativo do publico,

gradualmente, progride até a resolugédo da situacao problemaética.
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& A historia termina com um pacto, ou seja, de os alunos frequentarem
assiduamente a BE para que o encantamento ndo volte a ocorrer, mensagem

que visa promover a utilizacao dos recursos da BE.

No processo colaborativo de criacdo desta histdria, reunimos toda a turma na BE.
Iniciamos um processo criativo partilhado, um grupo de alunos foi a procura no computador
de nomes &rabes para atribuir as personagens. Outro grupo investigou, no fundo local e, nos
recursos em linha, informacédo sobre a histéria de S&o Bras de Alportel e sobre quem foi o
emir almoravida, lucufe Ibne Taxufine (1061 - 1106), ou seja, a narrativa retine elementos
reais e elementos ficcionados. Por exemplo, aproveitdmos esta historia para introduzir e
apresentar aos alunos José Saramago (1922-2010), prémio Nobel da literatura, e 0 Almirante
Gago Coutinho (1869 - 1959), Geodgrafo que ficou célebre pela travessia do Atlantico,
juntamente com Sacadura Cabral (1881-1924).

Desta atividade, destacam-se varios aspetos, ou seja, ndo houve apenas rentabilidade
educativa para os alunos envolvidos na criacdo da narrativa transmediada, os alunos
destinatarios da atividade tiraram, igualmente, partido pedagogico, pois aprofundaram os
seus conhecimentos sobre personagens historicas e ficaram a saber quem o foi 0 nosso

“Prémio Nobel da literatura”.

Os artefactos criados, “em adigdo a originalidade e utilidade, a criatividade, [empregue
na sua consecugdo], devem possuir mérito estético e genuino” (Kharkhurin, 2014, p,349).
Por conseguinte, durante o processo criativo, explordmos tecnologias e formas de expressao
artistica inovadoras, desafidmos alunos e professores a trabalhar e a produzir contetdos num
formato diferenciado do ensino tradicional que, de acordo com Oliveira (2019), “ndo
consegue dar a devida resposta em termos de aprendizagem frente a demandas oriundas das
transformaces sociais recentes, tais como a recente popularizacdo das Tecnologias de

Informagéo e Comunicagao” (p. 81).
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Figura 4.2.2.2-9 - Tecnologias exploradas na histéria apresentada no evento "Enleio das Historias", ano letivo de 17/18.
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Por exemplo, para a historia apresentada no “Enleio das Historias”, no ano letivo de
17/18, utilizdmos, de modo inovador, inventivo e imaginativo, uma pandplia alargada de
modalidades de expressdo e de recursos tecnologicos para a construcao dos artefactos que
integraram a historia, entretanto, transmediada. Assim sendo, passamos a explicar o
organigrama, representado na Figura 4.2.2.2-9, que sintetiza as tecnologias usadas para a
transmediacdo da historia “Os livros falam...”. Iniciamos a nossa analise percorrendo cada
uma das principais categorias e aprofundamos o estudo na vertical, reportando o papel e a

importancia de cada uma das subcategorias, desta forma, temos:

& Filmografia: recordamos que a presente peca envolveu uma prequela, cujo
objetivo visava a contextualizacdo da historia ao publico, pelo que os atores
tiveram de seguir um guido.

Realizamos, ainda, um video documental para apresentar nos concursos
“Ciéncia na Escola” e “ldeias com mérito”, no ano letivo de 17/18. Estas
atividades contaram com a colaboracdo dos alunos do ensino secundario,
envolveram a captura e edicdo de video com a adicdo de masicas e efeitos
sonoros.

O ambiente visual, nomeadamente a fotografia dos filmes realizados, no que
concerne aos angulos das camaras, escolha da iluminacdo, cor, tonalidade,
técnicas visuais, movimento e ritmo ficaram ao nosso cargo. Ainda
relativamente a cinematografia, tentamos construir uma narrativa visual que
contribuisse positivamente para a estética, a emocao e a imersao do publico na
historia.

& Realidade Aumentada: Para a RA, cuja utilizacdo podemos aferir na Figura
4.2.2.2-5, aproveitimos um artefacto criado, como exemplo de objeto
modelado, para a disciplina de AplicacBes Informaticas, 12.° ano, uma réplica
minimalista do avido de Gago Coutinho (1869 - 1959) e de Sacadura Cabral
(1881-1924) que serviu esta atividade e, posteriormente, um cartaz
transmediado para um programa Erasmus® (Figura 4.2.4.1-1). O avido foi
desenvolvido na aplicacdo Fusion 360 e foram utilizadas duas aplicagdes de
RA (Augment e DottyAR).

& Robotica: os artefactos de animatrénica foram desenvolvidos no d&mbito das

atividades do CR e envolveram modelagdo 3D, no Fusion 360, para a cria¢éo
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de pecas fisicas dos artefactos e, posteriormente, impressdo 3D, num
dispositivo inteiramente criado por nos a correr o firmware personalizado, ou
seja, uma versdo personalizada e compilada por nés do “Marlin”2®,

A construcdo de circuitos eletronicos também foi integrada nas atividades do
CR, pelo que utilizdmos o programa EasyEDA, cridmos um protdtipo do
circuito, usando o processo de fotolitografia e, posteriormente, mandamos
replicar o circuito, de forma profissional, a empresa. Para concecéo final da
eletronica, usamos componentes SMD (Surface Mount Device) 0603 e técnicas

de micro-soldadura com recurso a microscopio e pistola de ar quente.

Figura 4.2.2.2-10 - Desenvolvimento de comando com tecnologia Bluetooth.

—r

Fonte: autor (2018).
O projeto da Figura 4.2.2.2-10, apresentado como exemplo, envolveu ainda

modelacdo 3D, para posterior impressao, e inclusdo da eletronica numa carcaca
plastica inspirada nos tipicos gamepads das consolas.

De forma a doar comportamento a amalgama de componentes eletronicos,
optamos por utilizar microcontroladores ATMEL (Advanced Technology for

Memory and Logic) e, através de programagdo em C, desenvolvemos o

16 Marlin trata-se de um firmware de codigo aberto amplamente utilizado em impressoras 3D (consultar
https://marlinfw.org/)
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firmware que nos permitiu doar comportamento aos projetos de animatrénica.
Alguns dos chips ATMEL foram usados na sua forma pura, ou seja, apenas o
chip associado ao ambiente de desenvolvimento ATMEL Studio, com recurso
a programador externo.

Para as atividades do CR, pela sua acessibilidade e facilidade de programagéo,
demos preferéncia a utilizacdo de placas Arduino, que também fazem uso de
chips ATMEL, e o respetivo IDE.

Atendendo ao exposto, podemos inferir que, no ambito da robdtica, a
animatrénica € uma area multidisciplinar que faz uso de uma pandplia variada
de recursos, de técnicas e tecnologias.

&' Programacdo: a programacao ndo esta apenas reservada ao desenvolvimento
de firmware, por exemplo, na atividade performativa “Os livros falam...”,
usdmos técnicas de gamificacdo e, numa atividade colaborativa, entre alunos
do primeiro ciclo e do ensino secundario, usdmos programacao em Scratch
(Figura 4.2.2-2) para o desenvolvimento de narrativas e de jogos interativos.
Esta atividade de programacao envolveu a exploracdo de técnicas de animacéo,

nomeadamente a utilizagdo de sprites, a adicdo de masicas e de sons.

Recapitulando, a histdria apresentada no evento “Enleio das Historias™, para o normal
decurso da narrativa, exigia a intervencao do publico, criando-se, assim, toda uma dinamica
de interacdo que variava consoante a audiéncia. O publico tinha de descobrir pistas em
objetos de RA, interagir com artefactos de animatronica, interpretar desenhos, superar
desafios de jogos de computador, decifrar pistas orais e reconhecer 0os aromas de uma poc¢ao
magica criada por uma maquina, de aspeto vinciano, que requeria um cédigo para poder
funcionar. O papel interventivo do publico acabou por promover o foco de interesse na
narrativa e dotar as historias de uma identidade Unica e particular, tendo em conta as

intervengdes dos alunos no decurso da atividade.

Assim, atendendo ao caso préatico, em analise, verificamos que os artefactos criados
no espaco da biblioteca, quando usados para enriquecer as historias, vao amplificar a
mensagem e introduzir imersividade, pelo que o publico ird embrenhar-se com mais
profundidade no universo das historias, desde que ocorra 0 entrosamento dos artefactos

criados, de modo coesivo e apelativo (Jenkins, 2008; Hovious, 2016).
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4.2.3. Avaliacdo e Reflexdo

Tabela 4.2.3-1 - NUmero de alunos e professores da escola N.° 3.

Entidades 2016/2017 2017/2018 2018/2019
Total de Alunos 175 207 200
Professores 12 13 13
Alunos do 4.° ano 39 35 38

Fontes: Base de Dados da RBE (2017, 2018, 2019).

De forma a analisar o contributo das atividades de TS, para a dinamizacdo da BE e
aquisicdo das aprendizagens essenciais, 0 nosso estudo reporta-se a escola do primeiro ciclo,
N.° 3, do Agrupamento de Escolas José Belchior Viegas, onde foi implementado o projeto.

O projeto envolveu 12 alunos do ensino secundario que integravam o CR, no entanto
0 maior impacto registou-se no primeiro ciclo, pelo que circunscrevemos o0 nosso estudo a

esse universo de alunos.
Para fins de comparagéo, escolhemos trés anos letivos (Tabela 4.2.3-1):

& Em 2016/17, o projeto nédo foi aplicado.

& O projeto piloto foi aplicado a apenas uma turma do 4.° ano (18 alunos) de
2017/18.

& No ano letivo de 2018/19, o projeto foi aplicado, em pleno, a duas turmas do

4.° ano, perfazendo o total de 38 alunos.

Fora do escopo comparativo do projeto, relativamente a recolha de dados,
consideramos pertinente referir 0s passos sequentes que, no ponto 4.2.4, retomaremos e

analisaremos com mais detalhe. Assim, em jeito de resumo, temos:

&" No ano letivo de 2019/20, ainda iniciamos o projeto, mas, devido a COVID e
doenca prolongada do autor (também coordenador da BE em estudo), esteve
suspenso por mais dois anos letivos.

& Retomamos o projeto no ano letivo de 2022/23, mas, aqui, 0 enfase das

atividades recaiu na divulgacao e proliferacdo do projeto.
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& No ano letivo de 2023/24, retomamos 0 projeto na sua plenitude, com a
realizacdo de atividades de TS envolvendo duas turmas, do 4.° ano, num total

de 44 alunos, mais uma turma de 3.° ano, com 19 alunos.

O projeto piloto, como mostra de boa pratica pedagdgica, foi levado a dois concursos
promovidos pelo ministério da educacdo e venceu a candidatura ao concurso “Ideias com
mérito”, da RBE, e obteve um segundo lugar, no concurso “Ciéncia na Escola”, que contou
com o apoio financeiro da Fundacéo Ilidio Pinho e organizacdo da DGESTE (Dire¢édo Geral
dos Estabelecimentos Escolares). O apoio financeiro total, pela participacdo em ambos 0s
projetos, rondou os 12500 euros e permitiu a aquisicdo de inUmeros equipamentos
tecnoldgicos para apoiar o projeto, com destaque para a melhoria do acervo bibliografico, a
aquisicdo de tablets e de kits de robdtica. Desta forma, os alunos, que frequentaram a escola

no ano letivo de 2018/19, ja beneficiaram desses recursos adicionais no espaco da BE.

A escolha de alunos do 4.° ano, para aplicagdo do projeto, deveu-se ao aconselhamento
prestado pela coordenadora de 1° ciclo, pois, na sua opinido, estes alunos, em final de ciclo,
estariam mais bem preparados para as exigéncias do segundo ciclo, no qual os professores

requerem a elaboracdo e apresentacdo de trabalhos escolares com recurso as tecnologias.

Apesar de termos circunscrito a aplicacdo do projeto a alunos do 4.° ano, atendendo ao
financiamento obtido através dos concursos, registdamos uma melhoria consideravel nos
recursos tecnoldgicos disponibilizados pela BE. Considerando que a BE é um espaco
comum, entendemos que 0 projeto teve um impacto positivo e beneficiou todos os atores
educativos. O estudo reflete o impacto do projeto nas estatisticas da BE, tendo em conta

todos os alunos desta escola de primeiro ciclo.

4.2.3.1. Anélise dos dados
Os dados, aqui demonstrados, foram obtidos a partir do programa Biblionet que é
usado para gerir 0 acervo e monitorizar toda a atividade de uma BE. Com o presente estudo,
pretendemos perceber se, ap0s a implementacdo de um projeto de leitura, assente em
atividades TS para dinamizar a BE, registimos um acréscimo de utilizadores, um maior
volume no namero de requisicdes e na utilizacdo dos recursos fisicos e tecnologicos da

biblioteca.

Relativamente a limitacGes do estudo, embora ndo seja uma pretensdo deste trabalho,

0S meios que usamos para obter dados ndo nos permitem inferir acerca do aproveitamento
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dos alunos nas diferentes areas disciplinares. De qualquer forma, atendendo aos objetivos

que estabelecemos e as nossas questdes de partida, os dados que recolhnemos permitem-

nos

perceber se a estratégia de integrar a MAD em atividades de TS representa uma possibilidade

valida de dinamizacdo de uma BE e de contribuir para as aprendizagens essenciais

preconizadas pela RBE.

Grafico 4.2.3.1-1 - Média diaria de utilizadores da BE.

Média diaria de utilizadores da biblioteca escolar
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%
M Professores M Alunos

Fonte: BIBLIONET - AEJBV (2017,2018,2019).

A média diaria de utilizadores da BE, nos 3 anos analisados, tem vindo a aumentar,

pois passamos de uma utilizacdo diaria de pouco mais de 30% dos professores e alunos,

no

ano letivo de 16/17, para uma utilizacdo mais assidua no ano letivo de 18/19 (final do ciclo

em avaliagdo), no qual registamos um aumento da frequéncia diria de mais 11% de alunos

e de mais 14% de professores (Gréafico 4.2.3.1-1 - Média diaria de utilizadores da BE).

131



Capitulo I'V - Implementacao do projeto

Gréfico 4.2.3.1-2 - Taxa de utilizacéo da colecéo.
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Fonte: BIBLIONET - AEJBV (2017,2018,2019).

O acervo bibliografico, disponivel na biblioteca para empréstimo, ronda os 3000
titulos, pelo que o Gréfico 4.2.3.1-2 reflete o racio entre 0 numero de livros requisitados no
ano letivo e o numero total de livros disponiveis para requisicdo, ou seja, a taxa de
movimentacao da colecdo. Nos primeiros dois anos letivos, registamos um volume de pouco
mais de 100% de movimentacdo da colecdo, mas, no ano letivo de 18/19, que coincidiu com
a implementacg&o plena do projeto, periodo durante o qual ocorreu a substitui¢do de titulos
antigos por titulos recentes e a aquisicdo de novos recursos tecnoldgicos (devido aos
montantes obtidos em concursos), registamos uma movimentagdo da colec¢do na ordem dos
237%.
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Graéfico 4.2.3.1-3 - NUmero de vezes que os computadores foram usados num ano letivo.
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Fonte: BIBLIONET - AEJBV (2017,2018,2019).

A BE disponibiliza sete computadores que podem ser usados por professores e alunos.
No Gréfico 4.2.3.1-3, acima, podemos aferir, num ano letivo, o nimero de vezes que 0s
equipamentos foram usados para fins pedagogicos e ludicos. Se repararmos, no segundo ano
letivo, em analise, notdmos um incremento da utilizacdo dos computadores da biblioteca,
guando comparamos com o ano de 2016/2017, no qual o projeto ainda ndo existia, mas,
curiosamente, no ano letivo de 2018/2019, com o projeto a ser implementado em pleno,
registimos uma diminuicdo da utilizacdo dos computadores. Sobre esta constatacdo
acreditamos que se deva a aquisicdo de tablets adicionais, no ano letivo de 2018/2019, e,
devido a serem dispositivos de utilizagdo comum em casa, aos quais estao habituados, assim,
os alunos mais novos preteriram os computadores em favor dos tablets. Neste sentido, no
ano letivo de 2018/2019, registamos 2823 requisi¢des de tablets que, por si s6, explicam a

reducdo na requisicdo de computadores pessoais.
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Gréfico 4.2.3.1-4 - Trabalhos desenvolvidos, na BE, para fins curriculares, com recurso a
computador/tablet.
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Fonte: BIBLIONET - AEJBV (2017,2018,2019).

Apds analisarmos a quantidade de trabalhos desenvolvida na BE (Gréafico 4.2.3.1-4),
com recurso a dispositivos eletronicos, verificamos que, num periodo de 3 anos, passamos
de 105 trabalhos, anuais, para uns expressivos 1400 trabalhos. De notar que, para este
aumento, para além da aquisicdo de novos computadores e tablets, tem vindo a ser
desenvolvido um trabalho colaborativo, no qual alunos e professores titulares tém
beneficiado de formacdo promovida pelos professores bibliotecarios e professores de
informatica, relativamente a utilizacdo dos recursos da BE, e, durante as atividades letivas,
tém ainda usufruido de suporte da parte de professores de artes visuais, de musica e de

educacao fisica, de acordo com o plano de apoios, definido pela escola, para o primeiro ciclo.

Para avaliagdo do impacto das atividades, na turma que participou no projeto piloto,
em 2017/2018, desenvolvemos e aplicamos, em colaboracdo com a professora titular de
turma, as seguintes grelhas de desempenho e avaliamos quinze atividades, realizadas ao

longo do ano letivo, pelo que temos:
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& No primeiro periodo, as trés primeiras atividades reportam-se a historias,
escolhidas e lidas pelos alunos’, apresentadas na “Hora do Conto”; 0s alunos,
para se orientarem, tinham de preencher uma ficha de leitura (ver apéndices
“III. Instrumentos - Guides de leitura e de escrita criativa”), na qual eram
solicitados os parametros que, posteriormente, foram aferidos e avaliados na
grelha de desempenhos.

& Para as trés atividades que se seguiram, ainda no primeiro periodo, foi pedido
aos alunos que criassem historias de acordo com critérios fornecidos. As
historias foram registadas numa folha de exercicio que previa os itens
solicitados (ver apéndices “III. Instrumentos - Guides de leitura e de escrita
criativa”). Os alunos, que terminaram a atividade, tiveram a oportunidade de
apresentar as suas historias, durante a “Hora do Conto”.

& No segundo periodo, quando os alunos comecaram a criar artefactos, com
ajuda dos colegas do CR, avaliamos, em trés atividades, o nivel de desempenho
dos discentes, no que diz respeito a construcdo de artefactos.

& Seguiram-se mais seis atividades, até ao final do ano letivo, trés, das quais, 0s
alunos partiram de histdrias lidas e transmediaram-nas, recorrendo a artefactos
seus ou dos colegas, tendo cada um criado um guido escrito, contendo um
pequeno storyboard. Os alunos que conseguiram transmediar as historias, com
recurso as tecnologias exploradas, apresentaram as suas histérias para a turma,
durante a atividade “Hora do Conto”.

& Para as trés Gltimas atividades, os alunos partiram de vérios artefactos,
previamente criados e/ou disponibilizados pelas aplica¢Ges, enquanto recursos,
e criaram um guido com as suas historias. Os alunos mais expeditos concluiram
a transmediacdo das historias, recorrendo as tecnologias exploradas, e

apresentaram-nas na “Hora do Conto™.

No que tange ao preenchimento das grelhas, optdmos por critérios sucintos e objetivos;
relativamente aos niveis de desempenho. Para facilitar a avaliagdo dos 18 alunos,

estabelecemos trés niveis que, atendendo ao critério, fossem claros e de facil aplicacdo, dai

17 Na BE, apelidamos esta atividade de “Leitura por Prazer”.
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ndo existir nivel 0, pelo que uma avaliacdo positiva surge a partir do nivel de desempenho
2.

Apesar do projeto decorrer as quartas-feiras, pela tarde, das 14h as 15h15m, ao longo
de todo o ano letivo, antecipando problemas de assiduidade, demos aos alunos, durante os
intervalos da manha e do almogo, a possibilidade de completar as atividades, pelo que, desta

forma, conseguimos maximizar o nimero de atividades avaliadas.

Tabela 4.2.3.1-1 - Grelha de desempenho, relativamente & leitura e reconto de uma historia.

Desempenho na anélise e decomposicéo de uma historia lida
Niveis de Desempenho

Critérios
1 2 3
hislt\cl')??alggae“szzao e Localiza a histériano  Localiza a historia no
pac espaco ou no tempo espaco e no tempo.
no tempo.

N&o identifica e
caracteriza qualquer

personagem do texto.

Identifica e
caracteriza algumas
personagens do texto.

Identifica e
caracteriza todas as
personagens do texto.

Compreende,
parcialmente, a
trama/enredo da

historia.
Compreende, apenas,
em parte, o final da

histéria

Compreende,
totalmente, a
trama/enredo da
historia.
Compreende,
definitivamente, o
final da histéria.

N&o compreende a
trama/enredo da
historia.

N&o compreende o
final da historia

Fonte: autor (2017).

Para cada grelha de desempenho (Tabela 4.2.3.1-1) realizamos uma tabela,
exemplificada na Tabela 4.2.3.1-2, no Excel, de forma a registar o desempenho de cada
aluno. Os graficos que produzimos dizem respeito ao desempenho, na atividade, por turma,
ou seja, o desempenho médio da turma, para a mesma atividade, em trés ocasifes distintas,
uma vez que pretendemos obter uma visdo global do aproveitamento da turma, ao longo do

tempo.

Para a recolha de dados e preenchimento das grelhas de avaliagdo dos alunos,
baseamo-nos num instrumento, semelhante a uma “Ficha de Leitura” (ver apéndices “III.
Instrumentos - Guibes de leitura e de escrita criativa™), que normalmente é usado pelos
professores titulares, do primeiro ciclo, para aferir se os alunos leem os livros que requisitam

na biblioteca e atribuir uma avaliacdo.
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Tabela 4.2.3.1-2 - Grelha de avaliagdo de desempenho da primeira atividade, realizada no 1.° periodo, de leitura e de reconto de uma histéria.

Niveis de Desempenho _
1 2 3 Almo1 Almo?2 Almo3 Almo4 Alwmo35 Almo6 Alno7 Alno8 Alno9 Aluno 10 Almno 11 Aluno 12 Alno 13 Aluno 14 Alino 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18

Localizacio da Nio localiza a Localiza a historia Localiza a histéria 1o
|THVER DO ) historia 0o espago € 10 €Spago ou no 2 2 1 3 2 1 2 2 2 2 2 2 3 1 1 2 1 2 1.8
£€5paco € 0o tempo.
tempo 10 tempo. fempo
Tdentificaciio e Néo identifica e aar Idcn.hﬁca ¢ Identifica e caracteriza
1l e L caracteriza qualquer s do todas as personagens do 2 1 1 3 2 1 3 2 2 2 2 2 3 2 1 2 1 2 1.9
personagens personagem do texto. persu:;go texto.
N Compreende, Compreende,
: Néo compreende a .
Compreensio do parcialmente, a totalmente, a
enredo. m]:iilmu;?:nda enredo da eredo da 1 1 1 3 2 1 3 3 3 3 3 3 3 1 1 2 1 3 21
L . Compreende, Compreende,
C"“‘";:“E:;};'; o N;’i';:l"dam'”.“".d.e ®  apenas, emparte,0 definifivamente, o fnal 1 1 1 3 1 1 2 2 3 3 3 2 2 1 1 1 1 3 18
final da histéria da historia.
[ NEdiandividialporatmo 0 15 125 1 3051 25 225 25 25 25 235 215 L3S 1 15 1 25
© MeédiadaTumanaatividade 19

Fonte: autor (2017) [registos de avaliacdo do professor bibliotecario].

Nos apéndices (ver apéndices “III. Instrumentos - Grelhas de Avaliagdo”) podemos encontrar as restantes grelhas de avaliagdo. De
notar que, devido ao Regulamento Geral sobre a Protecdo de Dados (RGPD), uma vez que esta tese sera disponibilizada publicamente, ndo

incluimos o0 nome dos alunos.

A classificacdo do desempenho, considerada e exposta nos graficos deste documento, corresponde a linha rotulada como “Média da

Turma na atividade”, ou seja, a média global da turma.
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Gréfico 4.2.3.1-5 - Desempenho da turma, no reconto de trés historias, 1.° periodo, ano letivo de
17/18.

Desempenho na analise e decomposic¢ao de uma
historia lida.

3,0
2,8
2,6
2,4
2,2
2,0
1,8
1,6
1,4
1,2
1,0

Atividade 1 Atividade 2 Atividade 3

Fonte: autor (2017).

As atividades, em andlise, decorreram no ano letivo de 17/18, o projeto foi
implementado a uma turma de 4.° ano, com 18 alunos, no espago da BE de 1.° ciclo. O
Grafico 4.2.3.1-5 corresponde a atividades realizadas durante o 1.° periodo sem recorrer ao

processo TS.

No decurso do 1.° periodo, na BE da escola secundaria, os alunos do CR estiveram a
preparar 0s tutoriais e materiais tecnoldgicos para serem apresentados aos colegas de 1.°
ciclo, a partir do 2.° periodo. Neste sentido, pretendiamos estabelecer uma referéncia
relativamente ao reconto de uma histéria sem recorrer a TS (atividades do 1.° periodo) e,
posteriormente, para fins de comparacao, com recurso a TS (atividades do 2.° e 3.° periodos).
Desta forma, aproveitamos o 1.° periodo para a concretizacdo de trés atividades que
envolviam a leitura de livros da BE, do primeiro ciclo, e, durante a “Hora do Conto”, 0S
alunos efetuaram o reconto das historias lidas. Os valores expostos no Grafico 4.2.3.1-5, de
acordo com as grelhas de desempenho, estdo entre os limites de 1 e de 3 e foram

arredondados a décima.

A respeito dos dados contidos no Grafico 4.2.3.1-5, verificamos que os valores médios
rondam o nivel 2 (1,9, de minimo, a 2,2, de maximo) de desempenho e constatamos que, ao

longo das 3 atividades, o aproveitamento da turma melhorou ligeiramente. Na atividade 1, 4
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alunos ndo leram os livros que requisitaram na biblioteca e, nas atividades 2 e 3, tivemos 3
alunos que continuaram a nao ler os livros que requisitaram. Desta forma, o nivel de

desempenho da turma foi prejudicado por alguns alunos que ndo chegaram a ler os livros.

Tabela 4.2.3.1-3 - Desempenho da turma, relativamente a criagdo de uma histdria.

Niveis de Desempenho

e

Localizacdo da Néo localiza a
gl eeinelsseseore s historia no espago e
no tempo. no tempo.

N&o identifica e
caracteriza qualquer

Identificacdo e
caracterizacao das
personagens.

Na&o estrutura a(o)
trama/enredo da
historia.

Estruturacgdo do
enredo.

O final da histdria é
pouco ou nada

Concecéo do final
da historia.

personagem do texto.

interessante/criativo.

2

Localiza a historia no
espago ou no tempo.

Identifica e
caracteriza algumas
personagens do texto.

Estrutura, de forma
I6gica a(0)
trama/enredo da
historia.

O final da historia é
relativamente
interessante/criativo.

Fonte: autor (2017).

3

Localiza a historia no
espaco e no tempo.

Identifica e
caracteriza todas as
personagens do texto.
Estrutura, de forma
l6gica, interessante e
criativa a(o)
trama/enredo da
historia.

O final da historia é
extremamente
interessante/criativo.

Gréfico 4.2.3.1-6 - Desempenho da turma, relativamente a criacéo de historias.

Desempenho da turma a criar histérias

3,0
2,8
2,6
2,4
2,2
2,0
1,8
1,6
1,4
1,2

1,0
Atividade 1

Atividade 2

Fonte: autor (2017).

Atividade 3
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Ainda no 1.° periodo, o Grafico 4.2.3.1-6, relativo ao desempenho da turma a criar
historias sem recorrer a transmediagdo, denota, na terceira atividade, uma melhoria ligeira

no que concerne a criacdo de historias.

O valor medio de desempenho das trés atividades situa-se nos 1,9, uma décima abaixo
do valor de referéncia para integrar o intervalo considerado positivo, ou seja, o nivel 2 de
desempenho. Assim, comparativamente a atividade do reconto das histérias, verificamos
que, quando solicitamos aos alunos para idealizarem uma historia de sua autoria, estes
apresentam mais dificuldades. Nas grelhas de desempenho, realizadas no Excel, se
analisarmos cada aluno, conseguimos verificar que os alunos que ndo leram as histérias, para
a atividade do reconto, sdo os que apresentaram mais dificuldades na criacdo de uma historia
original. Verificamos, ainda, que os alunos mais expeditos no reconto das historias sdo,

igualmente, os mais proficientes a criar uma histéria de raiz e de sua concecao.
Tabela 4.2.3.1-4 - Desempenho da turma, relativamente a criacdo de um artefacto tecnoldgico.

Desempenho na criagdo de um artefacto tecnolégico
Niveis de Desempenho

1

N&o consulta o
acervo da BE e nem
faz pesquisas, em
linha, de forma a
obter informacéo das
tecnologias a usar.
N&o ha planeamento
prévio para a
construgdo do
artefacto.

N&o consegue montar
qualquer componente
e produzir um
artefacto.

N&o executa qualquer
teste nem tenta obter
feedback dos
professores e colegas,
de forma a melhorar
0 projeto.

2

Consulta o acervo da
BE ou faz pesquisas,
em linha, de forma a
obter informacéo das
tecnologias a usar.

Apenas alguns passos
do processo sdo tidos
em conta no
planeamento.
Monta parte dos
componentes do
artefacto, deixando-o
parcialmente
funcional.
Testa o artefacto, mas
ndo solicita o
feedback de
professores e colegas,
de forma a melhorar
0 projeto.

Fonte: autor (2018).

3

Consulta o acervo da
BE e faz pesquisas,
em linha, de forma a
obter informacéo das
tecnologias a usar.

Todo o processo foi
rigorosamente
planeado.

Monta todos 0s
componentes do
artefacto e deixa-o
totalmente funcional.

Testa o artefacto e
recolhe o feedback de
professores e colegas,

de forma a melhorar
0 projeto.

Relativamente a grelha de desempenho, acima, consideramos trés atividades que

envolveram o desenvolvimento de um jogo/desafio no Scratch, desenhos no Gacha Studio,
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posteriormente, animados no KineMaster e um artefacto com recurso a Lego NXT
Mindstorm.

Gréfico 4.2.3.1-7 - Desempenho da turma, no que concerne a criacdo de artefactos tecnologicos.

Desempenho da turma a criar artefactos.
3,0
2,8
2,6
2,4
2,2
2,0
1,8
1,6
1,4
1,2

1,0
Atividade 1 Atividade 2 Atividade 3

Fonte: autor (2018).

No Gréfico 4.2.3.1-7, notamos um crescimento ligeiro, mas sustentado, ao longo do
tempo, no desempenho dos alunos, relativamente ao desenvolvimento de diferentes
artefactos. Registamos um nivel médio de desempenho de 2,4 pontos. Um aspeto a destacar
tem a ver com o facto de termos registado, nos critérios individuais da avaliacao dos alunos,
escassas classificacdes de nivel 1 de desempenho. Nestas tarefas, ao contrario da atividade
do reconto da histéria, na qual registamos 3 e mais alunos que nao leram, ndo preencheram
a ficha de leitura e ndo efetuaram o reconto, aqui, tivemos todos os alunos a executar as

atividades e ndo registdmos situacdes de recusa.

Para a execucdo dos referidos artefactos, recordamos que estas atividades ja se
processaram no segundo periodo. Os alunos, do primeiro ciclo, beneficiaram de ajuda dos
colegas do CR, do professor Bibliotecario, da professora Titular de Turma e da Assistente

Técnica, afeta a biblioteca.

De todas as atividades, notamos, claramente, que os alunos demonstraram um interesse
acentuado pela exploracao dos kits de robética Lego NXT MindStorm. Devemos referir que
a maioria dos alunos ndo conseguiu criar, nesta Ultima atividade, artefactos com recurso a

sensores, motores e programacao do bricX (microcontrolador do kit Lego), ou seja, criaram
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objetos com propriedades mecénicas e estéticas, mas que, a semelhanca de fantoches,

poderiam ser integrados em atividades performativas.

Tabela 4.2.3.1-5 - Desempenho da turma, relativamente a integracéo de artefactos numa historia
preexistente.

Desempenho na integracéo de artefactos numa histéria preexistente

Critérios 1

N&o sabe que
artefactos
escolher/criar para
integrar na historia.

N&o consegue
integrar/entrosar e
elencar qualquer
artefacto na historia.

Niveis de Desempenho

2

Nem todos os
artefactos
escolhidos/criados
sdo adequados e Uteis
para a historia.
Consegue
integrar/entrosar e
elencar parte dos
artefactos escolhidos
na historia.

3

Todos os artefactos
escolhidos/criados
sdo adequados e Uteis
para a historia.

Consegue
integrar/entrosar e
elencar todos os
artefactos escolhidos
na historia.

O entrosamento de
novos artefactos nao
contribuiu para o
enriquecimento e
nem tornou a
narrativa mais
interessante.

O entrosamento de
novos artefactos
contribuiu para uma
narrativa um pouco
mais rica e
interessante.

O entrosamento de
novos artefactos
contribuiu para uma
narrativa muito mais
rica e interessante.

Fonte: autor (2018).

Nesta atividade, solicitimos aos alunos para se basearem numa histdria lida
previamente, pelo que podiam criar novos artefactos e/ou reutilizar criacdes de atividades
anteriores, incluindo objetos realizados por outros colegas. Nem todos conseguiram
apresentar as suas histérias transmediadas na “Hora do Conto”, pelo que a avaliacdo desta
atividade se baseou no guido criado pelos alunos (incluia storyboard e a parte escrita), no
qual descreveram o papel de cada artefacto, incluindo falas, nos casos em que era aplicavel,
e procederam a sua integracdo na histdria, de forma a enriquecer a narrativa. De qualquer
forma, os alunos, que conseguiram apresentar historias transmediadas, usaram, na maioria
dos casos, apresentacdes multimédia, no PowerPoint, com recurso a capturas de tela de
artefactos criados no Gacha Studio e fotos dos objetos criados com recurso aos Legos e

desenhos.

Tivemos, ainda, trés alunos que exploraram, intensivamente, o Scratch e concluiram,

com sucesso, as narrativas transmediadas, pelo que rentabilizaram as funcionalidades
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proporcionadas pela aplicagdo, quer ao nivel de desenho vetorial, quer ao nivel da

programacéo.

Durante as atividades, notdmos que a interacdo com os artefactos serviu de estimulo
para a producdo das historias, os alunos demonstraram-se genuinamente interessados em
aprender a usar as novas tecnologias sabendo, de antemdo, que teriam de criar historias.
Consideramos que esta motivacao € o resultado das orientacGes recebidas pelos professores
e pelos pares de outros niveis de ensino. Os objetivos estabelecidos tragam um rumo e déo
propdsito as atividades, asseverando o seu sucesso. Estes ambientes de aprendizagem que
resultam da cooperacéo e da interacdo de varios agentes educativos, na opinido de Martinot
et al. (2022), podem criar um “circulo virtuoso” (p. 13) que melhora o envolvimento dos
alunos nas atividades pedagodgicas, especialmente se estivermos a falar de alunos oriundos

de meios desfavorecidos.

Grafico 4.2.3.1-8 - Desempenho da turma, relativamente a integracéo de artefactos numa historia
preexistente.

Desempenho na integracédo de artefactos numa
histdria preexistente.

3,0
2,8
2,6
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2,2
2,0
1,8
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1,4

1,2

1,0
Atividade 1 Atividade 2 Atividade 3

Fonte: autor (2018).

No Gréfico 4.2.3.1-8, verificamos que o nivel de desempenho dos alunos foi de 2,4,

nas atividades 1 e 2, e 2,5 na atividade 3. Relativamente as atividades que envolviam o
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reconto da histdria lida, sem recurso a artefactos, notamos que as historias transmediadas,

em media, obtiveram mais 0,4 pontos.

Tabela 4.2.3.1-6 - Desempenho da turma, relativamente a criacdo de uma historia, a partir de artefactos.

Desempenho na criagdo de uma histdria original, a partir de artefactos.

Critérios 1

N&o sabe que
artefactos escolher,
de forma a criar uma
historia.

N&o consegue

produzir qualquer
historia partir dos

artefactos escolhidos.

Os artefactos
integrados nao
contribuiram para o
enriquecimento e
nem tornaram a
narrativa mais
interessante.

Cria uma historia que

Niveis de Desempenho

2 3
N&o faz uma escolha Faz uma escolha
criteriosa dos criteriosa dos
artefactos passiveis artefactos passiveis
de integrar uma de integrar uma
historia. historia.

Cria uma historia que
tira partido de todos
os artefactos
escolhidos.

ndo tira partido de
todos os artefactos
escolhidos.

O artefactos
integrados
contribuiram para
uma narrativa muito
mais rica e
interessante.

Os artefactos
integrados
contribuiram para
uma narrativa
parcialmente mais
rica e interessante.

Fonte: autor (2018).

Para esta atividade, os alunos tiveram de partir de artefactos (podiam ter sido criados

por eles ou disponibilizados pelas aplica¢Bes usadas, como os ativos disponibilizados pelo

Scratch, a titulo de exemplo). A partir desta tarefa, pretendiamos pegar na capacidade natural

das criancas para doar comportamento e de criar histdrias a partir de objetos. A semelhanca

da atividade anterior, alguns alunos ndo conseguiram materializar as histérias transmediadas

e apresenta-las na “Hora do Conto”, pelo que se ficaram, apenas, pela criacdo de um guido,

instrumento que foi usado para avaliagdo do desempenho do aluno.
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Gréfico 4.2.3.1-9 - Desempenho dos alunos, em 3 atividades, relativamente a criacao de histérias
originais, a partir de artefactos.

Desempenho na criacdo de uma historia original, a
partir de artefactos.

3,0
2,8
2,6
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2,2
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1,2
1,0

Atividade 1 Atividade 2 Atividade 3

Fonte: autor (2018).

No Grafico 4.2.3.1-9, verificamos que a média de desempenho dos alunos foi de 2,6,
ou seja, mais 0,7 pontos, comparativamente a atividade em que criaram histdrias sem se
basearem em artefactos. Outro aspeto importante, a relevar, tem a ver com o facto de néo
termos registado alunos com qualquer nivel 1, nos critérios avaliados, ou seja, todos

participaram na consecucao das atividades e cumpriram os parametros solicitados.

Graéfico 4.2.3.1-10 - Grafico comparativo do desempenho médio da turma, no reconto de histdrias
sem e com artefactos.

Desempenho médio do reconto de
histérias sem e com artefactos.

3,0
2,5
2,0
1,5

1,0
Sem Artefactos Com Artefactos

Fonte: autor (2017,2018).
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Numa analise global, no Gréfico 4.2.3.1-10, verificAmos que a introducdo de artefactos
para o reconto de historias implicou melhores niveis de desempenho (mais 0,4 pontos).
Outro aspeto importante, a reter, tem a ver com o facto de, nas atividades de reconto, sem
artefactos, termos alunos que ndo leram as historias e, nas atividades em que puderam usar
artefactos, embora tenhamos registado alunos com baixo desempenho, nalguns critérios,
todos acabaram por ler as historias, pois era condi¢do sine qua non para poderem manipular

as tecnologias e criar artefactos.

Gréfico 4.2.3.1-11 - Gréfico comparativo do desempenho médio da turma a criar histérias sem e com
artefactos.

Desempenho medio a criar histérias
sem e com recurso a artefactos.

3,0
2,5
2,0
1,5

1,0
Sem Artefactos Com Artefactos

Fonte: autor (2017,2018).

No Grafico 4.2.3.1-11, verificamos que o desempenho médio da turma, relativamente
a criacdo de historias, com recurso a artefactos, se arredondarmos a primeira casa decimal o
valor de cada categoria, confirmamos a diferenca de 0,7 pontos, isto, comparativamente a
atividade que ndo faz uso dos artefactos. Como demonstra o gréfico, atendendo as atividades
de controlo, a partir das quais os discentes exploraram, apenas, a modalidade de escrita para
criar historias, a exigéncia de integrar artefactos fez com que os alunos se demonstrassem
mais motivados e estimulados a concretizar as atividades solicitadas, algo que, como vimos
no estudo do estado da arte, é corroborado a partir de atividades que envolvam a gamificacédo
(Carrasco et al., 2019; Parra-Gonzalez et al.,2020; Mahmud et al, 2020; Ruiz-Bafiuls et al.,
2021).

Da nossa observagdo, notamos que ao explorar novas modalidades de expressao,

nomeadamente as que fazem uso das TIC, para a concretizagdo de uma atividade que
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desenvolvem regularmente nas aulas, como as composi¢des, permitiu-nos criar uma ponte
de proximidade face aos interesses dos nossos alunos, motivando-os para a concretizagao de
atividades que, muitas vezes, consideram monotonas e desinteressantes, ideia também
defendida por Becnel e Pope (2015) que qualificam o processo TS como sendo fundamental
para impulsionar diferentes tipos de literacias e de incrementar o nimero de leitores de uma
BE.

4.2.4. Ponto de situacdo atual e proliferacdo do projeto

Para chegarmos ao ponto atual de situacdo, importa efetuar uma breve retrospetiva

cronoldgica dos varios passos que nos conduziram até este momento:

4" No ano de letivo de 2015/16, integramos o CR da escola, fundado pelo autor
no ano letivo de 2005/06, nas atividades promovidas pela BE. Uma atividade
que comecou isolada e que visava, apenas, aproximar 0s jovens das novas
realidades tecnoldgicas passou a integrar o PAA da BE, pois, de acordo com
Leanne Bowler (2014), as bibliotecas devem prever espacos promotores de
conhecimento e de estimulo a criatividade, como os makerspaces, a autora
refere ainda a importancia chave de explorar a robotica nestes espagos para a
consecucdo de atividades STEAM. Mais tarde, o referencial da RBE, 2.2 edi¢éo
aumentada, vem confirmar que €é necessario “a criacdo de cenarios de
aprendizagem inovadores, (...) a biblioteca escolar deve ser capaz de (...)
promover a mudanca, quer em areas tradicionais de trabalho, quer naquelas
que emergem do uso massificado das tecnologias e que exigem novas
literacias” (Conde, Mendinhos, & Correia, 2017, p. 9).
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Figura 4.2.4-1 - Entrega do primeiro prémio, no concurso "Ciéncia na Escola", ano letivo de
16/17.

@ sk, @ EuS.  LDGEStE @

b, s

Fonte: DGESTE (2017).

Reconhecendo a necessidade de criar, no ano letivo de 2015/16, um espaco
Maker, na BE, para desenvolvimento de atividades TS, apercebemo-nos de que
tinhamos falta de inimeros equipamentos, como computadores, tablets,
impressoras 3D, entre outras tecnologias, pois ndo bastavam os poucos kits de
robotica que tinhamos vindo a acumular, desde 2005, a partir do or¢camento
interno da escola. Dessa necessidade, resolvemos participar no concurso
“Ciéncia na Escola”, promovido pela Fundacdo Ilidio Pinho, sendo que
levamos a competicdo a plataforma de digitalizagdo 3D*. Num universo de
997 projetos apresentados, vencemos o escaldo do Ensino Secundario, e
atribuiram-nos um prémio (Figura 4.2.4-1) no valor de 15000 euros, no ano
letivo de 2016/2017. Com este montante, requalificAmos o espaco da biblioteca
da ESJBV, com computadores, impressora 3D e tablets.

18 0 modelo 3D da ferramenta foi desenvolvido para a unidade curricular de “Realidade Virtual”, no ambito
do curso de DMAD, e a sua implementac&o realizou-se durante as atividades do CR. O instrumento apresentava
multiplas valéncias, com aplicacdo em vérias é&reas disciplinares, demonstrando-se extremamente Util para
virtualizacdo de qualquer objeto ou pessoa.
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Figura 4.2.4-2 — Leonardo Marques, aluno do "Clube de Roboética", a explicar, ao
primeiro-ministro Dr. Anténio Costa e ao Eng. llidio Pinho, o funcionamento de um dos
artefactos usado nas atividades do projeto de TS, na final do concurso “Ciéncia na
Escola”, no ano letivo de 17/18.

Fonte: DGESTE (2018).

& Em 2017/18, com o projeto piloto "Transmedia Storytelling - o teu futuro passa
pela BE", voltamos a participar no concurso “Ciéncia na Escola”, no escalao
do primeiro ciclo, e ganhamos o 2.° prémio, tendo obtido 7500 euros que, mais
uma vez, permitiu melhorar o acervo e os recursos tecnoldgicos que preenchem
0 espaco das bibliotecas.

Na Figura 4.2.4-2, observamos Leonardo Marques, aluno do CR, a explicar, ao
primeiro-ministro Dr. Antonio Costa e ao Eng. Ilidio Pinho, o funcionamento
do livro de animatrénica que usdmos nas atividades de TS, nomeadamente no

evento “Enleio das Historias”.
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Figura 4.2.4-3 - Em 2019, através do projeto, "Transmedia Storytelling - o teu futuro passa
pela BE", a RBE atribuiu-nos o prémio “Ideias com mérito”’, apoiando o projeto com
5000€.

8 a(
ideias , .
commeérito
Rede de Boliotocas Escolares

« «

Fonte: autor (2019).

& No ano letivo de 2018/19, voltamos a rentabilizar o projeto "Transmedia
Storytelling - o teu futuro passa pela BE", pelo que vencemos uma candidatura
“ldeias com mérito” (Figura 4.2.4-3), da RBE. Desta forma, angariamos mais
5000 euros, atribuidos no ano civil de 2019, que permitiram melhorar o acervo
de todas as BE do agrupamento, adquirir mais kits de robotica, tablets, ecras
LCD de 50” para todas as bibliotecas, contratacdo de servicos de streaming de
video e aquisicdo de materiais para desenho, pintura, escultura, entre outros

recursos que visam atividades artisticas e culturais.
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Figura 4.2.4-4 - Entrega do primeiro prémio na Gltima edicao do concurso "Ciéncia na
Escola”, ano letivo de 18/19.

Fonte: DGESTE (2019).

& Também, no ano letivo de 2018/2019, ja& beneficiamos dos referidos
investimentos e registimos um aumento no ndmero de alunos a querer
participar nas atividades do CR e nas atividades de TS.

Com 0s novos recursos, cridmos uma garra robdtica, impressa em cortica, que
envolveu exploracdo de tecnologias do ambito do 3D e RA, quer na producéo
do artefacto, quer na elaboracdo de um video e de um cartaz transmediado.
Com este trabalho, voltdmos a conquistar, num conjunto de 1390 projetos
apresentados, o primeiro lugar da ultima edicdo do concurso “Ciéncia na
Escola” (Figura 4.2.4-4), pelo que obtivemos mais 15000 euros para despender
na biblioteca. Ainda nesse ano letivo, com o mesmo projeto, participAmos no
concurso “FCT Nova Challenge” e conquistamos o prémio de melhor
apresentacdo, através da transmediacéo do projeto apresentado, com recurso a

animatrénica e RA.
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& O ano letivo de 2019/20 foi completamente atipico, pois tinhamos apresentado
0 projeto de TS &, entdo, ministra da cultura, Graca Fonseca, no dia 3 de julho
de 2020. O feedback prestado foi bastante positivo e fomos desafiados a incluir
0 nosso projeto no Plano Nacional das Artes como exemplo de boa pratica.
Com a chegada da pandemia e um diagnostico de doenca prolongada, todos 0s
projetos foram suspensos por dois anos letivos. De qualquer forma, ainda,
durante os primeiros meses da pandemia, concebemos uma iniciativa que
visava a producéo de viseiras com recurso a modelacéo e impressao 3D, pelo
que usamos os recursos adquiridos a partir das verbas obtidas com o projeto
TS e os restantes empreendimentos do CR, integrado na BE. A iniciativa gerou
10 000 viseiras e doacdes de varias impressoras 3D. Essas impressoras, neste
momento, contribuem, diariamente, para a consecuc¢édo das atividades de TS,
equipam trés bibliotecas do agrupamento, oferecendo aos alunos a
oportunidade de contactar com tecnologias que, num futuro préximo, na nossa
opinido, irdo passar a integrar os curriculos de disciplinas como Artes Visuais
e TIC. As viseiras criadas ndo cumpriam apenas aspetos funcionais, algumas,
como as que foram entregues a criangas, no servico de pediatria do Centro
Hospitalar Universitario do Algarve, foram ornamentadas com motivos que
remetiam para personagens de animacao.

&" Regressamos no ano letivo de 22/23 e implementamos a Gltima fase do projeto,
ou seja, a fase de divulgagéo e de proliferacdo do conhecimento produzido.
Assim sendo, ministramos a formacdo, criada por nos, intitulada
“Desenvolvimento de atividades de Transmedia Storytelling, na BE: como
incentivar leitores a serem criticos, interventivos e aptos a produzir
conhecimento”, com 0 registo CCPFC/ACC-108250/20, acreditada pelo
Conselho Cientifico-Pedagdgico da Formacdo Continua, reconhecida pela
RBE, e adestrada no Centro de Formacéo do Litoral a Serra, sitiado na Escola
Secundéria de Loulé.

Para a formacdo, produzimos varios materiais, como apresentacdes multimédia
e tutoriais em video. Relativamente as tecnologias exploradas, durante a

formacéo, de forma a possibilitar acdes concretizaveis pelos participantes das
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diferentes escolas, optdmos por tecnologias facilmente acessiveis, uma vez que
sdo raras as escolas que tém BE com espagcos Maker, com recursos fisicos e
humanos necessarios para atividades mais complexas do ambito da
programacdo, eletronica, modelacdo e impressdo 3D. Assim, das varias
tecnologias apresentadas, selecionamos as aplica¢fes StopMotion e Canva que,
No nosso caso, ha varios anos, sob coordenacdo da Dr.2 Maria Jodo, professora
de Portugués, no AEJBV, sdo usadas para o desenvolvimento do Jornal da
Escola e, de acordo com a nossa experiéncia, servem perfeitamente o proposito
de criar historias transmediadas, uma vez que permitem a integracdo de varios
tipos de média e de modalidades artisticas. A formacéo decorreu com sucesso
e o feedback dos participantes revelou-se bastante positivo, encorajando-nos a
divulgar o projeto por um numero alargado de Centros de Formacéo.

& Ainda, no ano letivo de 2022/23, na candidatura a dois Centros Tecnoldgicos
Especializados, aproveitamos os materiais produzidos para este projeto,
nomeadamente as atividades de Transmedia Storytelling, como mostra de boa
pratica pedagdgica para justificar a requalificacdo da nossa escola, incluindo o
espaco Maker da BE, relativamente a necessidade de adquirir novos
equipamentos tecnoldgicos no valor de mais de 2 milhGes de euros.

& No corrente ano letivo, de 2023/24, obtivemos a aprovacdo das duas
candidaturas a Centros Tecnoldgicos Especializados, pelo que as verbas irdo
traduzir-se numa escola extremamente bem equipada e numa biblioteca que,
devidamente rentabilizada por professores e alunos, consegue proporcionar
uma resposta a qualquer desafio criativo e afirmar o seu papel central de
entidade promotora de conhecimento.

No ambito do Plano Nacional das Artes (PNA), atravées do Projeto Cultural de
Escola (PCE), colabordmos com o CT da escola e, dentro das atividades do
CR, construimos a “Arvore da Sapiéncia”, um dispositivo de animatrénica que
simula uma arvore que dispde de boca, olhos e péalpebras funcionais. O
artefacto foi apresentado dia 20 de junho, de 2024, no cineteatro de Sdo Bras
de Alportel, enquanto elemento central de uma peca de teatro transmediada.

Deste projeto, surgird um livro e a peca sera apresentada a varios publicos do
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Algarve, como mostra de boa préatica da nossa escola, no ambito de um projeto
que integra o PNA.

Quando as obras de arte se tornam commodities, e nada mais, quando todo e cada
empreendimento comercial se torna criativo e toda a gente é também criativa, entdo
a arte regride para o artesanato e os artistas para artesaos

Veiga et al. (2018)

Esta observacdo de Veiga (2018, p.293), na sua tese de doutoramento, precipitou-nos
para um processo analitico, no qual, atendendo a cronologia de eventos descrita, frisamos as
contrapartidas financeiras deste projeto, pelo que somos compelidos a concordar e a
considerar que o trabalho descrito nesta tese remete para uma figura mais préxima de um
artesdo empreendedor do que para a figura estereotipada do artista. De facto, este trabalho
ndo tem a pretensdo de formar artistas, alids, na nossa opinido, seria prosapia pensar que
podemos instruir alunos com processos do universo MAD e gerar artistas. Tal como
Duchamp (1887-1968) comprovou, através da obra, ready-made, “Fountain”, o conceito de
arte ndo é consensual, a iniciativa atrevida do autor langou diversas questdes como “- O que
¢ uma obra de arte?”; “- Quem decide, o artista ou o critico?”; “- Uma obra pode derivar

apenas de uma ideia ou requer a mao do criador?” (P55.ART, 2021).

Da referida discussao, na nossa perspetiva, numa definicdo minimalista, o artista MAD
V€ as suas obras classificadas como arte quando estas despertam a atencdo e o interesse do
espectador. Obras reconhecidas remetem, muitas vezes, para metaforas e paradoxos,
promovem-nos experiéncias e momentos de reflexdo que vao além da estética, como

questBes sociais, éticas, morais, religiosas e emocionais.

Um trabalho com estas caracteristicas que explora a MAD, através de atividades de
TS, visa proporcionar uma forma inovadora e reformadora do processo de dinamizagéo das
BE, cumprir as linhas orientadoras preconizadas pela RBE e promover o contacto com
diferentes modalidades de arte como forma de facilitar as aprendizagens.

Atendendo as atividades desenvolvidas pelos nossos alunos, os produtos gerados e 0s
resultados obtidos, acreditamos que a TS, enquanto processo disruptivo, permite-lhes o
desenvolvimento de uma mente criativa e sem fronteiras, preparada para enfrentar as

exigéncias de qualquer profissao.
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4.24.1. Expansdo do projeto original, dois exemplos.

Para proliferar este projeto com sucesso, recordamos um estudo efetuado por Mc
Keever et al. (2017), no qual se verificou que a literacia da informacéo deve ser trabalhada
de forma colaborativa entre os professores titulares e os professores bibliotecérios, algo que,
na maioria dos contextos educacionais, ndo acontece. Relativamente aos resultados deste
estudo, recordamos uma atividade, em particular, paralela ao projeto que, com recurso ao
processo TS, resume as descobertas mais significativas desta pesquisa. A atividade decorreu
no ano letivo de 18/19, envolveu uma turma de 4.° ano e uma turma de 12.° ano, os respetivos
professores titulares, professores bibliotecarios, assistentes técnicas e os recursos fisicos da
BE. Consideramos relevante incluir a descri¢do desta atividade, pois trata-se de uma iteracdo

do projeto original, cujo impacto foi além do universo da BE, pelo que passamos a descrever:

& O trabalho consistiu em explorar o fundo local, descobrir/dar a conhecer as
personagens mais proeminentes da vila de Sdo Bras de Alportel, atividades e
objetos caracteristicos do Algarve.

Para a consecucéo do trabalho, em colaboragdo com o professor titular de primeiro
ciclo, os alunos, do 4.° ano, foram pesquisar o acervo da biblioteca e compararam
os resultados com pesquisas que efetuaram online e, a semelhanca de qualquer
trabalho de investigacdo, reuniram a informacdo mais fidedigna. Deste processo,
surgiram inameros trabalhos, destacando-se apresentacbes multimédia que
incluiam desenhos e alguns trabalhos plasticos realizados pelos alunos, nos
periodos dos intervalos, com a ajuda de duas assistentes técnicas da biblioteca.
Deste trabalho, resultaram duas historias interativas que foram desenvolvidas com
recurso a Scratch, Gacha Studio e KineMaster.

Na escola secundaria, os alunos da disciplina de Aplicagdes Informaticas, do 12°,
que estavam a explorar programas de modelacdo 3D, foram desafiados a
inspirarem-se nos trabalhos dos colegas e, deste trabalho colaborativo, resultaram
cartazes, videos e artefactos de RA (Figura 4.2.4.1-1). Os trabalhos realizados
foram rentabilizados pelos professores das disciplinas, usados enquanto
instrumentos de avaliacdo e, posteriormente, no final do ano letivo, efetuou-se uma
exposicao dos trabalhos no “Museu do Trajo” de Sdo Bras de Alportel. Assim, 0
trabalho desenvolvido ficou acessivel a todos os visitantes do museu e,

inclusivamente, foi integrado num programa Erasmus®.
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Figura 4.2.4.1-1 - Cartaz transmediado (texto, imagem, video e 3D - RA) sobre Gago
Coutinho, usado no programa Erasmus+ e exibido no Museu do Traje de Sdo Bréas de
Alportel.
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Fonte: autor (2019) [layout e composicao];Nuno Eusébio (2019) [texto, imagem, video e 3D].
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A atividade descrita resultou de um projeto, do @mbito da TS, divulgado por Gongalves
(2018) na Eslovénia e, mais tarde, na Hungria, onde foram apresentados alguns dos produtos
resultantes da operacionalizacdo do projeto aos varios parceiros. Destas atividades,
verificamos que foi possivel galvanizar professores e alunos, rentabilizando os recursos das
BE, avaliar os alunos, explorar tecnologias, museus e, inclusivamente, viajar, através do
programa Erasmus+, proporcionando a alunos e professores novas experiéncias, o contacto
com outros ambientes educacionais (Franca, Hungria e Espanha) e outras culturas, numa

oportunidade Unica de partilha e de colaboracéo.

Projetos assentes em atividades de TS, apesar de recorrerem a interesses e recursos
divergentes, sdo exequiveis no formato de atividades colaborativas e de convergéncia. Neste
trabalho registdmos um efeito de amplificacdo que, de outra forma, ndo seria possivel, caso

cada uma destas atividades ndo tivesse sido elencada num projeto global desta dimenséo.

Outro aspeto que nos parece pertinente, atendendo ao exemplo explanado, é a
constatacao de que as literacias da leitura, dos média e da informacé&o, ao explorar o acervo
do fundo local e ao desenvolver vérios artefactos tecnoldgicos, sdo trabalhadas tal como o
referencial da RBE prevé. A partir dos dados estatisticos recolhidos, confirma-se a
proximidade da geracdo Alpha com as TIC, pelo que as evidéncias apontam para que a
existéncia de novos recursos tecnolégicos, na BE, tenham sido um fator de aproximacao e

de incremento do nimero de utilizadores e de requisigdes.

Mais recentemente, no ano letivo de 2023/24, a BE, através do CR e do CT,
coordenado pelas Dr.2 Maria Jodo e Doutora Teresa Henriques, e o curso de Artes Visuais
colaboraram no desenvolvimento de uma histdria transmediada para o Projeto Cultural de
Escola, cuja personagem central da peca trata-se de uma arvore de animatronica, “A arvore
da Sapiéncia”. A pec¢a contou, ainda, com a produgdo musical original do Dr. Antonio
Macedo, professor de Filosofia, e, no papel de coredgrafa, tivemos Rita Peres, EE de uma
das nossas alunas. Relativamente a esta atividade, gostariamos de destacar o facto de ter
estabelecido uma relacdo de cooperacao entre varios atores da CE e, ao contrario de outras
atividades de transmediagao concretizadas no passado, esta ndo exigiu que o PB controlasse
todas as fases do processo, pois a equipa demonstrou-se proficiente e extremamente capaz

aquando da consecucdo das atividades individuais que Ihes foram atribuidas.
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Neste momento, podemos afirmar que as atividades de TS passaram a integrar a
cultura de trabalho da nossa escola e elementos, como a nossa coordenadora do PCE, sabem
que podem contar com o trabalho desenvolvido pela BE, no ambito da MAD, para apoiar e

enriquecer as atividades realizadas pelo CT.

Figura 4.2.4.1-2 - Alunos do CR a preparar os smileys (esquerda) para a atividade de
transmediagdo com alunos do 3.° ciclo (direita); ano letivo de 23/24.

Fonte: autor (2024).

Na primeira fase do projeto, uma vez que a arvore de animatrénica exige a utilizacao
de, pelo menos, 10 servos, introduzimos, nas atividades do CR, um projeto que envolvia a
manipulacdo da boca de um smiley, recorrendo a um Unico servo (canto inferior direito da
Figura 4.2.4.1-2). Esta atividade permitiu aos alunos compreenderem o funcionamento de
um servo quando controlado por um microcontrolador, exercicio que se revelou

extremamente Util para a colocacdo de 10 servos na arvore de animatronica.

Os varios smileys foram usados na atividade “Semana em Movimento!® para
transmediacao de histdrias. Os alunos do CR, que integram o curso de Técnico de Gestdo e

Programacdo de Sistemas Informaticos, do 11° ano, desafiaram 4 turmas do 3.° ciclo a

19 “Semana em Movimento” trata-se de uma atividade habitualmente realizada a meio do segundo semestre
que, normalmente, envolve a mostra de varios projetos de carater cientifico e, no ano letivo de 2023/24, a BE
aproveitou para realizar a Feira do Livro e participar com um workshop, promovido pelo CR, de introducéo a
TS, através da manipulacdo de um pequeno artefacto (smiley com a boca mecanizada, manipulada por servo e
microcontrolador).
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criarem pequenas historias, em video, a partir da manipulacdo das bocas dos pequenos
artefactos.

A atividade teve uma apresentacdo prévia, na qual, de forma simplificada, o
coordenador do CR explicou a importancia de cada componente e 0 respetivo
funcionamento, tendo terminado a sua intervencdo a partir da mostra de artefactos de
animatronica mais complexos. A montagem e operacdo dos pequenos artefactos envolveu a

prestacao de ajuda dos alunos do CR aos colegas do 3.° ciclo.

Durante a o processo de construcdo do artefacto, a partir do método de observacéo
direta, verificamos que os alunos do 3.° ciclo participaram, na atividade, de forma proativa.

Cada aluno realizou o seu video e alguns partilnaram as pecas cinematicas nas redes sociais.

Figura 4.2.4.1-3 - Estrutura de um dos ramos da arvore; alunos de primeiro ciclo a recortar papel
e a colar no ramo usando cola branca; folha de azinheira passada para desenho vetorial e cortada
em CNC Scanncut da Brother; ano letivo de 23/24.

Fonte: autor (2024).

A éarvore de animatronica envolveu vaérias atividades que nos permitiram envolver
alunos de diferentes niveis de ensino. Na Figura 4.2.4.1-3, podemos ver alunos do 1.° ciclo,
durante os intervalos, a contribuir para a criacdo dos ramos da arvore, através da técnica que
faz uso de cola branca e de pedagos de papel. A estrutura dos ramos envolveu pecas
impressas em 3D, arame e tubos anelados, normalmente usados nas instalacdes elétricas.
Esta atividade, uma vez que ainda envolvia algum risco, relativamente a possibilidade dos
alunos mais novos se magoarem, foi realizada, no ambito das atividades do CR, pelos alunos
do ensino secundario com supervisdo do coordenador do clube.
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Para as folhas, usdmos o programa Inkscape e criamos um desenho vetorial de uma
folha de uma azinheira ampliada. Estas folhas foram entregues aos alunos do primeiro ciclo
que, durante as atividades letivas, com a colaboracdo do professor titular de turma,

ornamentaram e escreveram frases simpaticas subordinadas a varios temas.

Figura 4.2.4.1-4 - Olho controlado por 4 servos; gamepad artesanal; estrutura que integra as
"vertebras" do tronco; ano letivo 23/24.

Fonte: autor (2024).

A arvore de animatronica foi previamente modelada em 3D e segmentada em Varios
componentes que, ao longo do ano letivo, foram sendo desenvolvidos e integrados nas
atividades do CR. Na Figura 4.2.4.1-4, podemos ver o olho da arvore que faz uso de quatro
servos, dois manipulam a orientacdo do globo ocular, ao longo de dois eixos, e 0s restantes
servos sdo usados para, individualmente, controlarem as palpebras inferior e superior. Este

elemento exigiu a impressdo de varias pecas em 3D.

No processo de desenvolvimento do artefacto, usdmos componentes que
habitualmente s&o empregados no modelismo, como: roétulas, hastes e outros elementos de
conexdo. Para aumentar o realismo do olho, usamos uma impressdo de alta resolucéo,
baseada num olho real, e, com cola transparente (B-7000), colamos, por cima da foto, um
caboché&o de vidro, dando um efeito mais realista do olho, conforme evidenciamos na Figura
4.2.4.1-4.

Ainda no ambito das impressdes 3D, podemos ver a carcaga do nosso comando
Bluetooth personalizado e, mais a direita da Figura 4.2.4.1-4, podemos ver uma das
estruturas anelares que integra o tronco da arvore. Pecas maiores, como a da imagem, foram

impressas nesta impressora de maiores dimensdes e de menor resolucéo, ja as pecas do olho
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foram impressas numa impressora que faz uso de uma extrusora com maior resolugéo, ou
seja, 0 bico é de menor didmetro, pelo que deposita filamento com menor espessura,

aumentando a resolucdo da impressdo, em detrimento da velocidade.

Figura 4.2.4.1-5 - Pormenor da "face" impressa em 3D (700 horas de impresséo); toca que serve de
pega para a porta que dé acesso a animatronica; animatrénica dos olhos e sobrancelhas; ano letivo
de 23/24.

Fonte: autor (2024).

A parte principal da arvore (Figura 4.2.4.1-5), correspondente a zona da cara, foi
inteiramente impressa em plastico poliacido lactico, PLA, para o resto da arvore
encontramos um esqueleto impresso em 3D, com recurso a tubos de PVC, papeléo e espuma
de poliuretano. A estrutura ficou extremamente rigida e leve, suportando cargas elevadas,
que, aliada a possibilidade de poder ser segmentada em trés partes, 0 seu transporte pode ser
realizado por apenas uma pessoa. Na traseira do tronco, encontramos uma toca dissimulada
numa porta funcional, uma vez que abre e fecha, permite-nos aceder a toda a eletronica e
aos componentes mecanicos. Se ignorarmos os fios e os dispositivos eletronicos, a imagem
remete-nos para autdmatos popularizados pelos relojoeiros contemporaneos dos séculos
XVIIl e XIX.

Os olhos podem ser manipulados individualmente, as sobrancelhas partilham o mesmo
servo, espelhando os movimentos, num eixo vertical. Relativamente a boca, o labio superior

esta fixo e o labio inferior movimenta-se na vertical.
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O presente artefacto envolveu vérios desafios, pelo que exploramos intensamente o

processo de “Problem Solving” durante as atividades do CR, cujos passos destacamos:

&

Desenvolvimento de toda a mecénica da arvore em 3D, para além da
componente estética e visual.

Integracdo de componentes, num processo de importagédo de tecnologia, a um
contexto muito distinto dos habituais projetos de modelismo, como: carros,
avioes, barcos, helicopteros e drones telecomandados.

Definicdo dos limites dos servos, ou seja, estipulacdo do intervalo de operacao
dos servos para que estes ndo se autodestruam ao tentar realizar movimentos
que excedem a amplitude mecanicamente definida. Este processo envolveu
varias medicbes com amperimetro e osciloscopio, representando uma
oportunidade de revisitar, num projeto pratico, varios dos conceitos
ministrados nas disciplinas de Matematica e Fisica e Quimica.

Pesquisa intensiva no acervo da BE, dedicado a robotica, e de recursos em
linha, num conjunto de acdes que permitiram trabalhar as literacias da leitura
e da informacdo.

Exploracdo da multimodalidade da MAD ao trabalhar com diferentes técnicas
e processos artisticos, como: escultura de espuma de poliuretano, usando
instrumentos para esculpir a madeira; modelacdo e impressdo 3D; técnicas de
pintura com padrGes e utilizacdo de varios tons para adicionar sombra,
tridimensionalidade e a dose necessaria de realismo para um projeto que se
coaduna com o contexto escolar.

Adicdo de equipamento de luz dindmica no centro da arvore a incidir nas
folhas, multicolorido e com movimento. Cooperacdo com 0s operadores da
mesa de luz do cineteatro (Sr. Carlos) e mesa de mistura de som (professor
Anténio Macedo), ao longo da peca, para encontrar solucbes que
incrementassem o efeito imersivo e 0 ambiente de fantasia da peca. Processo
coordenado pelas professoras Maria Jodo, Teresa Henriques e EE Rita Peres
que, no papel de encenadoras, trabalharam ainda, com os alunos e avos, toda a

coreografia das pecas performativas.
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Na peca de teatro, a participacio das avos serviu de metafora a “Arvore da Sapiéncia”,
ideia que funcionou extremamente bem, quer pela diligéncia das atrizes, quer pelo publico
que respondeu de forma enternecida e carinhosa as intervencdes das avés. No ambito do
trabalho desenvolvido pelas BE, a integracdo, nas nossas atividades, de elementos como EE
e avés representaram uma conquista para a equipa que gere as bibliotecas, uma vez que
cumprimos objetivos do referencial da RBE (2017, p.1) que consideramos dificeis de

alcancar.

O teatro é assumido como um espaco em que, quando fomenta a participacdo da
comunidade, promove o desenvolvimento critico e reflexivo dos individuos sobre a
sua proépria realidade e as situacBes com que se confronta, havendo assim uma
transformacéo do teatro de algo meramente contemplativo para algo que possa ser
compreendido e interiorizado.

(Lima & Vaz, 2023, p.97)

A observacdo de Lima e Vaz (2023) remete-nos para a importancia da abertura da
escola “a comunidade de forma que esta assuma também um papel ativo nas dinamicas
escolares” (p.97). Efetivamente, ao longo da nossa experiéncia no ensino, temos vindo a
verificar que atividades performativas sdéo bem acolhidas pela CE e concordamos com os
autores que o teatro desenvolve a criatividade, autonomia e pensamento critico, oferecendo,
aos nossos alunos, novas experiéncias que trabalham a empatia, o trabalho colaborativo, a
capacidade de intervir e de aproveitar/rentabilizar novas oportunidades. Consideramos,
ainda, que o desenvolvimento das referidas dimensdes sofre um efeito de ampliagdo com o
envolvimento de uma comunidade motivada e interessada em contribuir para processo de
ensino-aprendizagem. Assim, numa relacdo de perfeita simbiose, beneficiam 0s nossos

alunos e os varios atores da CE nos planos intelectual individual e coletivo.
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Figura 4.2.4.1-6 - Altura da coreografia onde as alunas do CT se retinem ao redor da "Arvore da
Sapiéncia™; representantes das varias entidades envolvidas no projeto.

Fonte: Dr.2 Marlene Guerreiro (2024).

Na Figura 4.2.4.1-6, a esquerda, observamos as nossas alunas, que integram um dos
quatro grupos de teatro da escola, a realizar uma coreografia com a arvore ao centro,
destacada por uma fonte de iluminacéo propria e iluminacdo do cineteatro, num processo de
conjugacdo de luzes e sombras. Ainda, na Figura 4.2.4.1-6, a direita, para além dos varios
representantes das entidades envolvidas no projeto?®, podemos ver a arvore de frente, com

0s seus 3,80m de altura, piscando o olho e posic¢éo inclinada das sobrancelhas para a foto.

Cada tronco da arvore tem 40 ramos, num total de 80. Faltam ainda os troncos frontal
e posterior que, por limitacbes de tempo, ndo conseguimos concluir para esta peca, mas,
como nos recorda a natureza, as arvores crescem, pelo que concluiremos a tarefa no proximo
ano letivo, tornando, assim, a arvore mais imponente, composta por 160 ramos, 4 troncos,
que partem do principal, e multiplas folhas. Além dos troncos em falta, apesar da robustez

de construcdo, uma vez que a espuma se danifica com impactos imprevistos, durante o

20 Na imagem da direita, comegando pela esquerda, temos: Dr.2 Anabela Conceicdo, Coordenadora
Intermunicipal do PNA; Dr.2 Dora Barradas, Conselheira Municipal para a Igualdade e membro da Unidade
de Gestdo da BM; Dr.2 Marlene Guerreiro, Vice-Presidente da CM de S8o Bras de Alportel; Dr. Vitor
Gongalves, Coordenador de duas BE do AEJBV/Doutorando DMAD; Dr.2 Teresa Coutinho, Presidente e
Diretora Artistica do Grupo de Teatro Improviso; Doutora Teresa Henriques, fundadora do Grupo de Teatro
Improviso.
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transporte, a arvore serd protegida com um produto acrilico, do tipo bicomponente,
normalmente usado na concegdo de pranchas de surf, que proporciona resisténcia ao

impacto, facilitando o processo de transporte e a manutencdo da integridade do artefacto.

Este artefacto sera aproveitado para multiplas atividades da escola e do municipio. A
direita da Figura 4.2.4.1-6, podemos ver algumas das representantes das entidades
envolvidas e, junto da arvore, temos a Dr.2 Marlene Guerreiro, vice-presidente da Camara
Municipal de S&o Bras de Alportel, que nos lancou o desafio de desenvolver uma cole¢éo
de livros, onde a historia do concelho ser retratada aos olhos desta azinheira. Desta forma,
temos um artefacto, inspirado numa azinheira real, que, num processo de transmediacéo,
originou uma peca de teatro e, se o desafio for cumprido, dara origem a uma colecdo de
livros a desenvolver em parceria, reunindo o trabalho dos nossos professores de Portugués,
Histdria, Filosofia, Informatica, respetivos alunos, BE, CR e CT, numa compilacdo de textos
e de artefactos multimediaticos que irdo expandir o universo original da nossa historia

teatralizada.

Figura 4.2.4.1-7 - Azinheira com 250 anos, icone do Concelho de Sao Bras de Alportel.

Fonte: Sul Informacéo (2023).

A arvore da Figura 4.2.4.1-7, que serviu de inspiracdo para este projeto, ha varios anos,
tem sido finalista no concurso “Tree of the Year”, trata-se de uma azinheira com cerca de

250 anos, 17 metros de altura e 5 metros de perimetro de tronco. Em 1942, foi considerada
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“Arvore de Interesse Publico”, acompanhou varias geracdes em piqueniques, convivios e
continua a inspirar geragdes do passado, do presente e, certamente, do futuro (Sul

Informacéo, 2023).

A historia apresentada ao publico, durante a peca de teatro, baseada numa azinheira
real, pretendia despertar a consciéncia ecologica do publico para a “Politica dos 7 R’s” da
sustentabilidade: Repensar; Reduzir; Reutilizar; Reaproveitar; Reciclar; Recuperar e
Recusar (Sa-Carneiro, 2017). Assim, a escolha deste icone do concelho, uma azinheira com
um quarto de século, ndo foi feita de forma inocente, pois pretendiamos criar o artefacto
perfeito que representasse algo mais que um esteredtipo. Esta “Arvore da Sapiéncia”
representa um paralelo da sabedoria que, normalmente, associamos as idades avancadas, a
figura da idosa(0) que conta historias aos netos. A participacao de avds dos nossos alunos,
na atividade performativa, reforcou a mensagem da peca, ou seja, oicam a voz da

experiéncia, do bom senso e dos bons conselhos, acepilhados com o passar dos anos.

Figura 4.2.4.1-8 - Quadro, na BE, para exposicao de histérias transmediadas com recurso ao
desenho e a pintura, ano letivo de 23/24.

Transmediagéo  de Historias, com recursoao desenhoed  pintura

Fonte: autor (2024).

Durante o ano letivo de 2023/24, a semelhanca do arquétipo do projeto piloto promotor

desta tese, desenvolvemos, além da atividade performativa da “Arvore da Sapiéncia”, varias
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atividades de transmediagédo que envolveram 9 alunos do CR, duas turmas de 4.° anos e uma
turma de 3.° ano. Na Figura 4.2.4.1-8, podemos ver um exercicio em curso na altura,
aludindo a uma teia, na qual representamos, através do desenho e da pintura, varias
reinterpretacOes, efetuadas pelos nossos alunos do 1.° ciclo, da histéria “Onde perdeu a Lua
o riso?” (Sanchez & Fernandez, 2008). Nestas atividades de desenho e pintura, os alunos
tém experimentado Vvarios tipos recursos, como: grafite, carvao, canetas de feltro, lapis de

cor, lapis de cera e aguarelas.

Estes exemplos comprovam a continuidade deste projeto e atestam que a
transmediacao de historias, para além de trazer beneficios para os nossos stakeholders, gera
uma dindmica e articulacdo positivas entre os varios atores que utilizam as nossas BE,
traduzindo-se, de ano para ano, numa crescente mobilizacdo do acervo bibliogréafico e num
acréscimo da utilizacdo dos recursos tecnoldgicos de que dispomos, tendo somente existido
uma quebra no periodo da COVID em que, por ordem do Conselho Pedagdgico, as nossas
BE estiveram fechadas e, apenas, proporcionaram servigos em linha.

No que concerne a projetos, com estas caracteristicas multimodais, que procuram
integrar a MAD nas atividades de TS, Strycker (2020, p.10) salienta a importancia de
preparar os alunos a partir da realizacdo de atividades que exploram a abordagem STEAM,
especialmente no caso dos professores de artes que querem estimular a criatividade dos
alunos encorajando-os a resolver problemas através do uso das novas tecnologias.
Relativamente a este ponto, 0 autor reconhece que uma das limitacdes para o sucesso da
inclusédo das tecnologias na arte prende-se com a falta de formacao dos professores nas areas

tecnoldgicas.

Atendendo ao elevado nimero de artefactos produzidos, desde a fase piloto das
atividades de TS, acreditamos que a BE, enquanto entidade aglutinadora e promotora de
conhecimento, pode ter um papel positivo na mitigacdo do problema. Principalmente no que
concerne a facultar/reunir os recursos humanos e fisicos, disponiveis nas escolas, que
possibilitem a formacéo de professores e alunos em vérias areas tecnologicas e artisticas,
fazendo com que atividades de TS sejam exequiveis e que alimentem a dinamica exigida
pela BE.
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4.3. Conclusdo

As fases descritas neste capitulo, na nossa perspetiva, demonstram que o impacto deste
projeto excedeu a mera rentabilizacdo financeira. Os estudos avangados em MAD dotaram-
nos de uma nova visdo para as nossas unidades documentais, uma nova abordagem a
dinamizacao de uma BE. Nos varios pontos analisados, verificamos que o projeto, no inicio,
demonstrava-se mais complexo e muito dependente das ac¢Ges e instrumentos criados pelo
PB e progrediu para um processo Sinérgico que consegue reunir varios projetos e

representantes da CE.

A BE, através dos seus recursos fisicos e humanos, desempenhou um papel central na
dinamizacao de varias atividades, indo além da promocao da leitura, com a participacdo em
programas Erasmus®, Projeto Cultural de Escola, concursos e atividades performativas que
beneficiaram do processo de TS.

O desenvolvimento das nossas proprias ferramentas, que fazem uso de tecnologias
mais avancadas, permitiu-nos realizar projetos de maior complexidade e proporcionar aos

alunos uma experiéncia formativa mais rica e potenciadora de novas aprendizagens.

A exposicédo dos alunos a diversas tecnologias permite-lhes explorar novas formas de
pensar e de resolver os problemas, num processo que estimula a criatividade e o pensamento
critico. Neste ambiente pedagdgico, o perfil do aluno molda-se, adapta-se as atuais
exigéncias e desenvolve as competéncias necessarias para 0 sucesso académico e

profissional.

Relativamente a nossa participacdo em concursos, com base no trabalho realizado,
podemos inferir que estas atividades permitiram-nos atestar um conjunto de praticas
pedagdgicas, serviram de fator motivacional e instigaram nos discentes o desenvolvimento
de uma cultura de empreendedorismo; os alunos melhoraram as suas capacidades de
pesquisa; aperfeicoaram as suas habilidades de comunicacdo, quer nas atividades
performativas de TS, quer nas apresentacdes dos projetos; desenvolveram aspectos como a

empatia, a autonomia e a capacidade de trabalhar em grupo.

O reconhecimento do trabalho de alunos e professores deixou marcas positivas no
curriculo e serviu de estimulo para iniciativas futuras. As atividades realizadas

representaram uma oportunidade Unica para os alunos se apaixonarem pela arte, através do
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vasto universo da MAD ao explorarem, na BE, atividades STEAM como complemento das
atividades pedagogicas. Os concursos serviram, ainda, o proposito de partilhar, divulgar e

de proliferar o projeto, enquanto forma, alternativa ou complementar, de dinamizar uma BE.

Apbs a implementacdo do projeto piloto, no ano letivo de 2017/2018, atraves da
observacdo direta, constatdmos que, ao proporcionarmos experiéncias diversificadas de
selecionar, de apresentar a informacdo, de demonstrar a criatividade e de construir
conhecimento, os alunos ndo desenvolveram proximidade com todas as ferramentas que Ihes
foram apresentadas. Contudo, dada a oferta alargada, houve alunos que desenvolveram uma
grande afinidade e dedicaram uma grande parte do seu tempo a uma ferramenta, em
particular. Esta variedade de oferta permitiu que os alunos se especializassem nas tematicas
gue consideravam mais atrativas e, num trabalho colaborativo, a soma das partes valorizou

0 todo e gerou o que Levy (2020) chama de “inteligéncia coletiva”.

No estudo estatistico efetuado, de facto, registamos uma evolugdo positiva no
desempenho dos alunos relativamente a apresentacdo e criacdo de histérias, isto, quando
recorreram ao processo TS para apresentar as suas histdrias. Gibbons (2017, p. 112) suporta
a nossa constatacdo e aponta para o facto da geracdo Z, atualmente, ndo abordar a leitura de
uma forma tradicional, estes alunos analisam as histérias “através de uma lente que
contempla um conjunto distinto de principios”, para eles, 0S processos de consciéncia e 0

comportamento das personagens sao mais importantes do que o rumo original das histérias.

Esta geracdo multitarefa, de forma desinibida, enquanto I€, faz os trabalhos de casa,
ouve masica, vé um filme, escreve mensagens no telefone. No computador, ao nivel do
estabelecimento de uma entidade literaria, estes jovens vdo além do que o cléssico livro
impresso consegue proporcionar. E ai que, segundo Gibbons (2017, p. 113), é preciso
promover a formagdo e o estabelecimento de uma entidade “narrativa-digital”, algo que, de
acordo com as etapas implementadas e os resultados registados, revelou-se possivel através

da abordagem as narrativas transmediadas.
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5. Concluséo

A presente tese partiu da necessidade de explorar novas formas de dinamizagédo das
BE e, atendendo a versatilidade da MAD, uma vez que abarca varios recursos, processos e
formas de expressdo, no decorrer desta investigacdo, tentdmos perceber se poderiamos
importar alguma dessas modalidades e oferecer uma alternativa viavel e catalisadora dos

objetivos preconizados pela RBE.

Atendendo a literatura cientifica analisada, o processo TS aparentava reunir oS
requisitos necessarios para explorar a MAD e, concomitantemente, contribuir para a
dinamizacdo de uma BE. Desta forma, recordamos a questdo central que, ao longo desta

tese, procurdmos responder:

& Como resolver o problema da dinamizacéo das BE, através da criacdo de
narrativas que recorrem a meios audiovisuais e tecnol6gicos,

comummente utilizados na MAD e transpostos para atividades de TS?

Com o proposito de responder objetivamente a questdo, delinedmos um projeto,

detalhado nesta tese, que envolveu vérias a¢des relevantes, como:

& Desenvolvimento de um projeto de leitura assente em atividades de TS
(apéndice 1l — exemplo de um “Projeto de Leitura do AEJBV”) para
dinamizacao da BE, rentabilizacdo dos recursos fisicos e humanos do CR num
projeto de natureza vertical e transversal que envolveu varios atores da CE.

& Durante as atividades de transmediacdo, a partir do entrosamento de
modalidades artisticas tipicas do universo MAD, de acordo com os objetivos
da RBE, exploramos e trabalhdmos as literacias da leitura, dos média e da
informacao.

& Divulgamos o projeto ao participar em concursos que, para além do impacto
pedagdgico positivo, motivaram alunos e professores, envolveram retorno
financeiro, permitiram a melhoria das condicdes e dos servigos proporcionados
pela nossa BE.

& Na fase de pesquisa, o desenvolvimento desta tese envolveu, de forma regular
e suportada, o lancamento de varios artigos e comunicagdes (apéndice | -

“Artigos e Comunicagdes”).
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& |nstanciamos o projeto, como forma de dinamizacao da BE, com refinamento
dos instrumentos e dos métodos ldgicos/cientificos usados ao longo dos anos
letivos sequentes.

&' Disseminamos o0 projeto a partir da criacdo de uma acdo de formacéo
acreditada pelo Conselho Cientifico-Pedag6gico da Formacdo Continua e
reconhecida pela RBE.

& Esta nova abordagem, no que concerne a dinamizacdo de uma BE, atualmente,
conta com varios parceiros e serve de espinha dorsal para varios projetos que
integram o Plano Anual de Atividades da Escola e o Plano Nacional das Artes,
através da implementacdo do Projeto Cultural de Escola.

&" O projeto enfatizou o papel essencial da BE ao promover habitos de leitura e
de escrita criativa; o gosto pela arte e pela ciéncia; a aquisicdo de competéncias
e de novos conhecimentos, através da construgdo de artefactos que envolveram

a exploragéo de diversas tecnologias.

Das ac0es realizadas, verificAmos que o projeto criado gerou uma grande mobilizacéo
de atores da CE e constatdmos, com base nos dados estatisticos reunidos e analisados, que,
no periodo do estudo, houve um aumento efetivo e firmado do numero de utilizadores, de
requisicOes e de trabalhos realizados na BE. Neste sentido, atendendo as exigéncias de uma
sociedade moderna e tendencialmente tecnocratica, na nossa opinido, consideramos que 0s
alunos que participaram no projeto, ao explorarem diferentes formas de gerar conteido e de
estimular a criatividade, com recurso a ferramentas inovadoras, aumentaram o seu nimero
de valéncias e beneficiaram de um ambiente educacional privilegiado, especialmente quando

comparados a alunos de outras escolas que ndo dispdem das mesmas oportunidades.

A multimodalidade da MAD, enfatizada pelo processo de TS, demonstrou-nos que a
BE, através dos seus recursos tecnoldgicos, pode ter um papel fundamental na capacitacédo
de professores e alunos para a criagdo de narrativas interativas que, quando integradas no
curriculo, permitem uma aprendizagem mais envolvente e proxima das necessidades das

atuais geracoes.

O espaco fisico e a infraestrutura tecnolégica da BE dispdem de caracteristicas
privilegiadas para acomodar atividades de TS e para atrair docentes, com as suas respetivas

turmas, que pretendem tornar as suas aulas mais dinamicas a partir dos recursos disponiveis
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na BE, pelo que destacamos, para este fim, o espaco Maker. Uma BE com estas
caracteristicas assume a funcdo de centro nevralgico da escola, um espagco promotor do
conhecimento que, atendendo a qualidade e ao tipo de servicos disponibilizados, esta mais
préxima dos utilizadores e das suas reais necessidades. Esta constatacdo remete para uma

andlise assertiva dos objetivos propostos, por conseguinte salientamos:

& Desenvolvemos um projeto que, comprovadamente, permitiu dinamizar as
bibliotecas do AEJBV e, de forma transformadora, contribuimos para que a
atividade “Hora do Conto” decorresse no formato TS, aspetos verificaveis
através dos projetos descritos, avaliacdo dos juris dos concursos “Ciéncia na
Escola”, pela Fundacdo llidio Pinho, e “ldeias com mérito”, pela RBE.
Podemos ainda analisar o instrumento orientador e organizador do trabalho
desenvolvido, ao longo do ano letivo, na BE, denominado de “Projeto de
Leitura” (apéndice 111 - Instrumentos), reformulado no ano letivo de 22/23, que
atesta as caracteristicas inovadoras do projeto.

& Com base numa analise ao trabalho efetuado, consideramos que usamos,
extensivamente, a abordagem STEAM para estimular a leitura, a criagdo de
produtos artisticos e criativos, produtos que os alunos integraram nas
atividades de TS, aproveitando e rentabilizando um processo tipicamente
explorado no universo MAD.

&" Os projetos desenvolvidos envolveram vérios atores da CE e, com base no
nosso estudo, ao longo de trés anos letivos, registdmos um aumento do nimero
de requisic¢des, de trabalhos realizados e de utilizadores da BE. Notdmos que
os EE, enquanto agentes educativos, demonstraram predisposicdo e
proatividade para contribuir e participar nas atividades performativas, com
recurso a TS, que foram apresentadas a CE.

O acréscimo do numero de equipamentos tecnologicos, supervenientes dos
valores obtidos, a partir dos concursos ganhos, notamos que coincidiu com um
aumento direto do nimero de utilizadores da BE. Portanto, com base na nossa
investigacdo, atendendo ao periodo em andlise, podemos estabelecer a
correlagéo de que, em funcdo do maior numero de equipamentos tecnoldgicos,
corresponde um maior numero de utilizadores da BE, algo que se coaduna com

o perfil das geragOes Z e Alpha, tal como defende McCrindle (2020).
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Regressando a questdo central da investigagcdo, dividimos o problema em duas

subquestdes:

& Como, no espaco de uma BE, podemos explorar o universo MAD para
desenvolver atividades de TS?

& De que forma as atividades de TS podem contribuir para as aprendizagens
essenciais, preconizadas pela RBE, no campo das literacias da leitura, da

informacéo e dos média?

Relativamente a primeira subquestdo, consideramos que este projeto nos demonstra
que € possivel dinamizar as BE com recurso a processos e modalidades de expressao artistica
do ecossistema MAD, como o processo TS e os artefactos de que faz uso. Para suportar a
nossa constatacdo, verificamos que nas estratégias de operacionalizacdo, inscritas no
referencial da RBE, 2.2 edigéo, ja se reconhece a importancia da “criacdo de narrativas
transmedia, conjugando linguagens, formatos e suportes diversificados [para estimular a
literacia da leitura, dos média e da informacdo]” (Conde, Mendinhos, & Correia, 2017, p.
29).

Ao longo de 3 anos letivos, 2016/17, 2017/18, 2018/19, no que concerne a frequentar
a BE, registamos um aumento de 11% de alunos e 14% de professores. Do universo MAD,
ao importarmos o processo TS, foi necessario criar inimeros artefactos que fazem uso de
varias modalidades artisticas que, inclusivamente, exploramos ao longo da componente
curricular deste doutoramento, pelo que destacamos: realidade aumentada, musica, desenho
digital, modelacdo e impressdo 3D, eletrénica e programacdo. Ao explorarmos estas
modalidades, rentabilizamos os recursos das nossas BE, promovemos a criatividade, a

imaginacdo e o desempenho dos nossos alunos.

As nossas BE foram projetadas como espagos dindmicos, adaptaveis e
multifuncionais. Para além de um bom acervo?!, dispomos de varios tipos de tecnologias,
como impressoras 3D, scaner 3D, projetores, tablets, computadores e outros recursos que

permitem aos nossos alunos a cria¢do de varios tipos de contetdos multimédia. Esta panoplia

2L Numa BE, consideramos que o acervo tem qualidade quando esta ajustado a oferta formativa da escola e
atende a demanda de titulos pelos alunos e professores.
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de equipamentos revelou-se essencial para explorar o universo MAD e desenvolver
atividades de TS. O espago Maker relne as condicGes perfeitas para projetos
multidisciplinares e colaborativos, aspetos essenciais para uma narrativa transmediada que
exige a manipulacdo de diferentes tipos de meédia e, assim, atender aos requisitos da

subquesté&o.

O nosso projeto de natureza vertical e transversal demonstrou que € possivel articular
entre diferentes ciclos de ensino e promover a aquisi¢cdo de varias competéncias que

consideramos essenciais, como:

& O raciocinio computacional para a analise e resolugdo de situacdes
problematicas.

&' Através da arte, a estimulacdo da criatividade, do pensamento critico e
interventivo.

& A partir da promocdo da leitura, melhorar as capacidades de escrever e de
interpretar.

& Adquirir conhecimentos essenciais para as geracdes Z e Alpha, no ambito da
utilizacdo responsavel e eficaz das tecnologias, como a literacia da

informacao.

Destacamos, ainda, o ambiente proativo vivido nas nossas BE que implicaram
inimeras interacdes entre diferentes atores da CE, das quais resultaram varios produtos de
indole criativa, corroborando as nossas expectativas face a um projeto centrado na MAD que

permite rentabilizar os atuais recursos das BE.

Sobre a segunda subquestdo, o processo TS, pelo facto de permitir uma pandplia
alargada de modalidades artisticas e tecnoldgicas, no &mbito das BE, demonstrou-se valido

e adequado, enquanto estratégia de operacionalizacdo das literacias preconizadas pela RBE.

As atividades de reconto e de criacdo de historias originais, com recurso a TS,
traduziram-se num melhor desempenho, isto €, comparativamente aos métodos tradicionais
de absorcédo e de exposi¢do de informacdo que, normalmente, nos permitem desenvolver,

apenas, uma dimensao cognitiva e um leque limitado de capacidades.

O processo transmedia apresenta um efeito de ampliagdo da narrativa, a
multimodalidade que o caracteriza permite-nos, no seio da BE, estimular a criatividade,

imaginacédo e engenho dos nossos alunos, ou seja, enquanto desenvolvem competéncias em
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inimeras areas do conhecimento, simultaneamente, exploram varias literacias que, como

vimos neste trabalho, vao além das que sdo advogadas pela RBE.

Ao longo desta investigacdo, com a implementacdo do projeto, foram surgindo

algumas evidéncias, como:

&

Rentabilizagdo e exploracdo mais eficaz dos recursos tecnoldgicos da BE, a
partir de projetos colaborativos, como os que envolveram programas Erasmus®,
concursos e Projeto Cultural de Escola.

A “Hora do Conto” deixou de ser dinamizada, exclusivamente, pelos
colaboradores da biblioteca, os alunos passaram a contribuir com as suas
histdrias transmediadas.

A construcéo de artefactos de maior complexidade, como a maquina de pocoes
magicas, o livro e a arvore de animatronica, os desafios de RA e o0s jogos de
computador sdo alguns dos itens ao dispor da equipa da BE para tornar as suas
historias mais interativas e imersivas.

Aumento do namero de utilizadores da BE e da taxa de movimentacdo da
colecdo.

As atividades de TS, com recurso a artefactos, demonstraram melhorias no
desempenho do reconto e na cria¢do de historias.

Criacdo de um espaco Maker, ao dispor de toda a CE, para promocéo do
conhecimento, imaginacao e capacidade de resolver problemas.

Participacdo dos alunos em atividades, como concursos, que envolvem o
desenvolvimento de capacidades no ambito da cooperacdo, socializacao,
empatia, engenho, criatividade e empreendedorismo.

Reconhecimento pelo trabalho desenvolvido, dentro e fora da CE.
Cooperacao e articulagdo multidisciplinar, entre diferentes niveis de ensino,

em projetos que integram todos os atores da CE e diferentes entidades.

Na nossa opinido, uma BE, ao alcangar os pontos acima mencionados, comprova que,

através das atividades de TS, importadas da MAD, é possivel alcancar os objetivos

estipulados nos documentos orientadores da RBE. De acordo com esta constatagéo e, com

base nos resultados desta investigacdo, inferimos que as atividades e os produtos gerados
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pelo presente projeto permitem-nos resolver o problema da dinamizagéo das BE, oferecendo

uma alternativa exequivel e vidvel que responde & nossa questao central.

As atividades realizadas demonstraram que um projeto de leitura com estas
caracteristicas € trabalhoso e exigente para o PB, especialmente quando colocado no centro
de todas as atividades elencadas numa BE. De qualquer modo, as evidéncias recolhidas
indicam que um modelo hibrido, no qual as atividades tradicionais se cruzam com processos
oriundos da MAD, nos quais as tecnologias sao exploradas com alguma profundidade, pode
beneficiar o funcionamento e o dinamismo de uma biblioteca que atende as reais
necessidades dos seus utilizadores e da sua integragdo numa sociedade multimediatica e

permanentemente conectada.

Esta multimodalidade da MAD, face a adocdo de diversas tecnologias nos seus
processos de desenvolvimento, no que concerne as exigéncias das geragbes Z e Alpha,
impele as engrenagens de uma BE moderna e que responde a qualquer desafio STEAM, no

qual a “Arte” desempenha um papel central e agregador das restantes areas disciplinares.

Para complementar, a formagdao “Desenvolvimento de atividades de Transmedia
Storytelling na BE: como incentivar leitores a serem criticos, interventivos e aptos a produzir
conhecimento”, com o0 registo CCPFC/ACC-108250/20, acreditada pelo Conselho
Cientifico-Pedag6gico da Formagdo Continua, RBE e ministrada no Centro de Formagéo do

Litoral a Serra, representou o culminar de um projeto maturado e com provas dadas.

Reconhecemos que este projeto, como todo o saber cientifico, estard sempre
inacabado, mas também sabemos que, através do contributo de outros atores, mais do que
divulgacdo, a formacéo realizada constituiu a oportunidade de explorar novos caminhos e

de expandir o conhecimento num processo de aprendizagem permanente.

Embora o contexto pedagdgico, social e cultural deste projeto possa determinar
resultados variaveis e, até, distintos, o projeto que descrevemos nesta tese, reunindo recursos
fisicos e humanos com valéncias semelhantes, € inteiramente reproduzivel e, conforme
observdmos, gera um impacto positivo na afluéncia de utilizadores, na movimentacdo do

acervo e na rentabilizac&o dos recursos disponiveis na BE.

A reprodutibilidade de um projeto ou de um estudo determina o principio fundamental
do metodo cientifico, ao garantir que outros investigadores possam replicar as nossas

experiéncias e confirmar os nossos achados. Relativamente a este ponto, inimeras escolas,
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além da existéncia obrigatoria de BE, também dispdem de CR e poderiam reproduzir o
projeto inscrito nesta tese. Contudo, nos CR destas escolas, na maioria dos casos, as
atividades realizadas estdo direcionadas para a resolucdo de problemas de engenharia.
Embora sejam atividades que geram impacto relevante no conhecimento dos alunos, falta-
lhes a componente agregadora “Arte” que, durante a realizacdo dos projetos, facilita a
interdisciplinaridade; fornece engajamento e motivacdo para as tarefas escolares; promove
a empatia e a capacidade de colaborar; beneficia, ainda, o processo de formacgdo da

identidade cultural e individual dos alunos.

Apesar de a reprodutibilidade do nosso projeto atestar rigor cientifico, consideramos
mais interessante, e até estimulante, observar escolas que partem do arquétipo deste projeto,
mas que, por estarem inseridas noutros contextos pedagdgicos e por disporem de recursos
humanos e fisicos com capacidades distintas, através multimodalidade da MAD, véo
explorar outros caminhos e gerar novos produtos, igualmente criativos e inovadores, que

promovem o trabalho desenvolvido pelas BE.

Para reforcar e dissipar duvidas acerca da questdo central da nossa investigacao,
consideramos importante focar a sustentabilidade e o impacto econdémico gerado a partir
deste trabalho, pois achamos que o facto de ter sido escrutinado e premiado em concursos
como o “Ciéncia na Escola”, da Fundacdo llidio Pinho, ou “Ideias com mérito”, da RBE,
atestam que as boas préaticas pedagdgicas, inscritas neste documento, podem gerar um novo
paradigma de gestdo das BE. Os recursos financeiros obtidos permitiram-nos reinvestir no
projeto, melhorar o acervo e a infraestrutura tecnoldgica das nossas BE, criando-se, assim,

um ciclo proficuo que se autoalimenta das descobertas e do conhecimento cientifico gerado.

Para terminar, consideramos importante a realizagdo de uma breve reflex&o sobre as
limitacGes e oportunidades de melhoria do projeto, aspectos que fomos anotando, ao longo
desta jornada, com base no conhecimento construido, que podem contribuir para melhorias

em futuras iteracdes. Assim sendo, devemos considerar 0s seguintes aspectos:

& A transmediacdo de historias pode provocar a hiperestimulacdo do aluno,
fazendo com que este se veja assoberbado pelas inUmeras tecnologias/areas
exploradas e acabe por perder o foco em algumas das literacias que
consideramos essenciais trabalhar, como as que séo preconizadas pela RBE.

Da nossa experiéncia, o aluno aplica-se mais quando as atividades sao
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direcionadas para as suas areas de interesse, mesmo que isso implique reduzir
0 numero de tecnologias/areas disciplinares a explorar. Quando as areas
exploradas sd@o complexas, para que o aluno ndo perca o interesse, devemos
pedir a colaboracdo de colegas de outros grupos, elementos da CE e fora da
CE, com know-how nas areas a explorar

& Os recursos fisicos e humanos sao distintos de escola para escola, sendo que as
modalidades artisticas e tecnoldgicas devem refletir essa realidade. Por
exemplo, numa escola que ndo tem CR ou, do leque de atores da CE, quem
explore a area, dificilmente irdo produzir artefactos de animatrénica, ou seja,
modalidades que fazem sentido explorar numa escola poderdo nédo fazer noutra.
Principalmente, importa rentabilizar a massa critica, 0s meios disponiveis na
BE e noutros espacos da escola, como oficinas, laboratorios de informatica, de
quimica, de biologia, entre outros.

& O processo TS, dentro do universo MAD, remete-nos, naturalmente, para
atividades performativas e, por vezes, ha a necessidade de divulgar esses
trabalhos nas plataformas eletronicas e redes sociais, a cargo da escola, pelo
que uma grande vantagem de usar este processo passa pelas inimeras formas
artisticas de representar as personagens das histérias. Podemos, por exemplo,
recorrer a fantoches, animacgdes 2D/3D, sombras, desenhos, entre outras
formas, e, assim, ndo ter receio de violar os preceitos inscritos no Regulamento
Geral sobre a Protecdo de Dados (RGPD), pois ndo estaremos a expor a
identidade dos alunos.

& Se estamos a desenvolver o projeto, pela primeira vez, convém trabalhar
apenas com uma turma. Nos anos seguintes, apés refinarmos o processo de TS,
sera mais facil replicar o projeto por um namero mais alargado de turmas,
professores e EE.

& Para concretizar a transmediacdo de historias, o professor ndo precisa de
dominar todas as tecnologias e modalidades artisticas. O professor,
responsavel pela atividade, a semelhanga de um artista MAD, comporta-se
como um “maestro”, coordena as tarefas, mas ndo necessita de dominar cada

uma delas. Devera, sim, rodear-se dos atores e de entidades, por exemplo,
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como 0 Museu Zero??, através da promogdo de workshops pelas escolas que
dominam essas areas e que podem prestar um contributo positivo para
consecucdo das atividades de transmediacao.

& Um dos objetivos da TS passa pela aquisicdo de conhecimentos e de
competéncias a partir da abordagem STEAM, enquanto estimulamos as
literacias da leitura, dos média e da informac&o. Para atingir estes objetivos,
ndo é estritamente necessario envolver um elevado nudmero de recursos
tecnoldgicos que, por vezes, sdo bastante dispendiosos. E possivel realizar
atividades de TS recorrendo a simples aplicacdes de apresentacbes multimédia,
como o PowerPoint, o Prezi ou, no caso em que pretendemos explorar uma
panoplia mais alargada de recursos mediaticos, da nossa aprendizagem,
verificamos que o Canva se apresenta como uma excelente opcdo para
ambientes educacionais, uma vez que é gratuito, destacando-se o facto de
alunos e professores poderem usufruir de todas as funcionalidades
proporcionadas pela aplicacéo.

&' Caso ndo possamos contar com colaboradores de outras areas de “expertise”,
mais vale explorarmos um menor nimero de tecnologias e de modalidades
artisticas com as quais nos sentimos mais confortaveis e bem ambientados.

& Para a consecucdo das atividades TS, podemos abranger qualquer ator da CE,
ou seja, para além dos professores e alunos, podemos envolver os EE,
funcionarios, elementos da familia dos alunos ou, até, convidados/entidades
externos(as) a CE que se destacam numa area, em particular. Quando contamos
com os contributos de outros parceiros, o ideal passa por adaptar/criar as
historias de forma colaborativa e elencar atividades que se coadunem com as
suas areas de atuacdo, ou seja, aquelas que correspondem as suas
especialidades profissionais e/ou hobbies.

& Os professores aderem a projetos da BE quando verificam que ha retorno
positivo para as suas atividades letivas e para o cumprimento da planificacéo

da disciplina. Neste sentido, devemos analisar previamente o curriculo das

22 Trata-se de um museu dedicado as artes digitais, sitiado em Santa Catarina, concelho de Tavira.
Para além de residéncias artisticas e de um polo dedicado a arte digital, desenvolvem um trabalho
de proximidade com as escolas, promovendo varias formagdes e ateliers do ambito da MAD.
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disciplinas, propor atividades que estejam alinhadas com o programa e, sempre
que possivel, tentar articular com outras &reas disciplinares, de forma a

promover a transversalidade no ensino.

Com estas recomendacdes, supervenientes do processo de investigacdo e de
consecucdo deste projeto, procedemos ao encerramento desta tese, pois consideramos que
podem ser relevantes para futuros investigadores que pretendam iterar ou dar continuidade
a este trabalho. Especialmente para aqueles que tencionam, de forma pragmatica, obter
orientagdes praticas, testadas e exequiveis, iniciar uma nova jornada e encontrar alternativas

para a dinamizacdo das BE, tal como nés encontramos na MAD, através do processo TS.
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Introducdo

O arquétipo do presente relatério desenvolve-se de forma cumulativa, de acordo
com as tarefas solicitadas e a calendarizagdo prevista.

Desde a concretizagdo dos primeiros relatérios, sentimos a necessidade de revelar
mais etapas do que as que nos eram solicitadas, pois sentiamos que estariamos a
atalhar trabalho e a facilitar a consecugdo das fases futuras. Na realidade, atualmente,
estamos a efetuar um trabalho de especificagdo, uma vez que as linhas gerais ja foram
delineadas. Na fase do desenho do artefacto, através de modelos conceptuais, com
recurso a modelacdo 3D e imagens reais, iremos aprofundar a nossa visdo sobre a
concegdo mecdnica de alguns dos componentes, simplificar alguns dos processos e
justificar algumas das nossas opgoes.

Na fase anterior, esbogamos o conceito e foi-lhe associado uma narrativa, pelo que
descrevemos e embebemos a experiéncia com competéncias do ambito da psicologia
percetiva, ciéncia do conhecimento, hdptica, entre outros elementos. Neste ponto,
solicitamos uma especial atengdo ao leitor para o capitulo que se intitula de “Alquimia,
uma experiéncia sensorial”.

Embora a narrativa, deste artefacto, seja quase autoexplicativa, pretendemos dota-
la de sentido e enquadra-la no contexto geogréfico.

No ambito da modelagdo 3D, ao longo do tempo, fomos refinando alguns dos
nossos modelos e criamos novas solugbes de engenharia, de forma a colmatar os
problemas que vamos encontrando, ao longo desta jornada.

Relativamente a implementagdo do projeto, devido a limitagdes de tempo, optamos
por uma consecugdo parcial do projeto, ou seja, estamos concentrados na produgao
do mecanismo que ird permitir a produgdo dos diferentes perfumes. Para o préximo
ano letivo, pretendemos mostrar o projeto artistico na sua plenitude, quer na vertente
artistica, quer na vertente operacional.

Se tentarmos caracterizar o presente artefacto, numa perspetiva cientifica e
meramente descritiva, limitar-nos-iamos a uma breve definicdo de uma maquina que,
baseando-se em dados biométricos, produz um perfume Unico! “- Serad que o presente
projeto poderd resumir-se a, apenas, um feito de engenharia ou serd que algo mais
subjaz no conceito?”. Tentaremos responder a esta e outras questdes, ao longo do

presente relatério...
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Preambulo

™

Um frasco de perfume
encerra, em si proprio,
mistérios, histdrias, locais,
pessoas, vivéncias e
aventuras...

Muitas vezes, indagamo-nos...
Como sera viver privado do
manancial de cores que a
natureza nos forneceu? E,
nessa altura, sentimo-nos

Qensamente gratos! /
/ 0 que pretendemos? \

e Desencadear uma orgia de
emogdes no observador. suportes de madeira;

e Produzir um artefacto, de modelagdo e impressdo 3D;
aspeto tradicional, que, a alteragdo do alambique

partir de dados biométricos, (desafio de soldar chapa fina
d | Figura 1 - Alquimia, o artefacto multissensorial!
evolve uma cor e um de cobre).

perfume personalizados.
e Além das emogdes, \ /

pretendemos desencadear

k memorias.

\

Desafios
Que dados biométricos
iremos recolher?
Como vamos simular o
funcionamento de um
alambique (fumo, sons, fogo
e o destilado)?
Quais sao os perfumes base
a escolher?
Como misturar os perfumes?
Como evitar a contaminagao
da saida do perfume e
garantir a sua exclusividade?
Quais as doses a misturar?
Quais as cores a associar aos
dados biométricos?
Concegdo do aparato:
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Concegdo elétrica, eletrénica e mecanica (principais componentes)

Figura 2 - “Pump Rack” desenvolvido pelo Aldric Negrier (2015).

Figura 3 - Fonte de Alimentagdo Figura 4 - Arduino

Figura 5 - Nema 17 (6 motores de passo) Figura 6 — Driver para motor de passo (6x)
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Figura 7 — Arco de LEDs RGB Figura 8 — Alambique; suporte; perfume; coluna; lume

HARRRRRE

SRR ERE

Figura 9 - Dispensador de papel “tester” Figura 10 — Alambique; suporte; perfume; coluna; lume;
dispensador

Figura 11 — Sensor ético (ritmo cardiaco) Figura 12 — Gerador de neblina por ultrassons
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Possiveis solugdes para os desafios colocados.

Que dados biométricos iremos recolher?

R.: - Uma vez que estamos a falar de sensagdes e emogdes, é condigcdo sine quo non
a recolha das pulsagdes dos observadores e, eventualmente, a sua temperatura.
Outros dados, a serem considerados, dependerdo do tempo disponivel para a
conclusdo do projeto.

Como simular o funcionamento de um alambique?

R.: - Serd adquirido um alambique verdadeiro, embora de pequenas dimensdes.
Para as brasas e para o fogo serd usada uma mistura de madeira pintada/parcialmente
queimada, com impressdao 3D a imitar brasas (escolha de um plastico transparente
com LEDs coloridos, de forma a emular o efeito das brasas). Relativamente ao fumo,
de forma a ser indcuo, serd usado um mecanismo de ultrassons (semelhante as
maquinas de vapores usadas pelas criangas) que libertard vapor de dgua. Sons, como o
crepitar de lenha ou do alambique a ferver, serdo controlados pelo microcontrolador
que estara acoplado a uma placa de som.

Quais os perfumes base a escolher?

R.: - Os grupos fundamentais sdo: amadeirados; couro; florais; filifolhas; citricos e
chipre. Apesar de existir muita informagdo em linha, se ndo houver algum entrave,
contaremos com a ajuda de uma professora de Fisica e Quimica (Dr.2 Berta Rodrigues)
e de um Engenheiro de Quimica Agroindustrial (Mestre Hélder Correia) quer na
escolha dos dleos quer nas porgdes a aplicar para uma determinada férmula.

Como misturar os perfumes?

R.: - Vamos pegar na ideia do Engenheiro de Electrénica Aldric Negrier (projeto
open source de distribuico livre)' e vamos criar, de raiz, 0 nosso préprio sistema de
distribuicdo onde a principal diferenca reside num sistema de carrossel que ird
permitir a distribuicdo do contetddo das seringas num mesmo local (papel de amostra)
e, assim, misturar as esséncias. Para permitir o sistema de carrossel, 0 nosso sistema
sera um pouco mais complexo e ira requerer um motor adicional (é possivel efetuar o

projeto com apenas dois motores, onde um move o sistema de carrossel, alternando

! para mais informaco sobre o projeto, podera consultar em:
http://www.instructables.com/id/3D-Printed-Syringe-Pump-Rack/
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entre seringas e o outro motor, acoplado ao sistema de parafuso rosca, pressiona os
émbolos das seringas, mas este acarreta dificuldades adicionais, como o ponto de

partida/determinagdo da altura do émbolo, para além da maior lentiddo).

Como evitar a contaminagdo da saida do perfume e garantir a sua exclusividade?

R.: - Um problema seria o de juntarmos os perfumes num canal comum (as seringas
ligadas a tubos que iam embocar num mesmo canal); contudo esta ndo serd a melhor
opgdo, pois implicaria uma terceira solugdo (de tipo acido) para limpar o canal de
residuos, o que seria muito dificil. Ao dispormos do sistema de carrossel, a solugdo

sera ministrada gota a gota, no local da nossa eleigao.

Quais as doses a misturar?

R.: - Para responder a esta questdo, sera efetuado um intenso processo de
investigacdo, onde tentaremos relacionar as cores e os odores com o nivel de
pulsagdes. Por exemplo, qual o perfume mais adequado a uma pessoa que estd
excitada/pulsacdo elevada ou alguém que esta com a pulsagdo baixa/calma. Com base
nesta informagdo, serd produzido um algoritmo que administrara as doses adequadas.
E de notar que, para concretizar esta tarefa, contaremos com os recursos humanos
especializados ja mencionados. Uma outra opgdo passaria pelo uso de uma férmula
aleatdria... De qualquer forma, sobre este ponto, aguardamos aconselhamento dos

professores.

Quais as cores a associar aos dados biométricos?

R.: - Enquanto leigos na matéria, teremos de recolher, no processo de investigagao,
informagdo sobre este assunto e teremos de decidir a nossa posigdo sobre as cores, ou
seja, imaginando que o utilizador/observador esta com a pulsagdo acelerada e numa
placa de acrilico, iluminada na base, a imitar um frasco de perfume, de aspeto 3D, lhe
colocarmos uma luz vermelha, provavelmente estaremos a incrementar a sua
excitagdo e, neste caso, a utilizagdo de uma cor fria seria mais adequada. A
semelhanga da questdo anterior, gostavamos de auscultar a opinido dos professores

sobre este ponto.
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E os restantes desafios na concegdo do aparato, como a soldadura, carpintaria,
impressdo 3D, esculpir a madeira, através de CNC.

R.: - Apesar de dispomos de uma oficina devidamente apetrechada, com todos os
equipamentos de carpintaria, serralharia, eletronica e de informatica, somos
conscientes de que o tempo é um recurso limitado e, para a consecugdo deste projeto,
necessitamos de uma entrega diaria de, pelo menos, 3 horas, até a sua apresentacgdo

em meados de julho.

Génese da ideia

Apds a apresentacdo do conceito inicial e do retorno prestado pelo professor Pedro
Veiga, chegamos a conclusdo que iriamos apostar em algo que ja foi intensamente
explorado pelos artistas, ao longo dos anos. Neste sentido, na expectativa de poder
trazer algo de novo e de original, reportamo-nos as nossas origens e a algo a que nos
sentimos profundamente ligados, ou seja, aos perfumes, aos aromas frutados e
intensos da infancia. Oriundos da Serra Algarvia, onde a destilacio do medronho
marcava o inicio do Inverno, ao qual era associado um ritual, que ia além da gestdo do
processo ou de degustar iguarias, como o presunto e os enchidos, era um momento
em que a familia se reunia e os ancides contavam histérias aos mais novos. E com
muita nostalgia que recordamos esses tempos e lembramo-nos de uma histéria
particular em que quase queimdvamos o alambique do avd ao tentar destilar
margaridas e pampilhos do campo.

A nossa relagdo com os perfumes ndo termina aqui e sentimos a necessidade de
falar sobre um livro/filme que nos marcou particularmente...

A obra “O Perfume” faz parte daqueles raros, rarissimos livros que, nhuma primeira
leitura, nos provocam alguma inquietude, uma sensacdo de que algo nos escapa...
Sentimos, tal como em “Cem anos de soliddo”, que os significados ficaram ocultos, que
permanecem recdnditos sentidos nas entrelinhas, enfim, que a nossa compreensdo
leitora falhou. Este facto resulta, provavelmente, do elevado conteudo surrealista
subjacente ao desenvolvimento da trama, bem como das motivagdes profundas e da

forma de pensar, de sentir e de agir do protagonista.
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Suskind, a semelhanga de Garcia Marquez na obra supracitada, langa-nos um
desafio: compreender o enredo, as motivagdes do protagonista e, acima de tudo,
revisitar a obra para deslindar o mistério de uma alma imersa nas trevas,
emprestando-lhe, de cada vez, novas nuances e novos sentidos. O “Perfume” adquire
um estatuto especial, pois ndo é apenas a histéria de um assassino, nascido no meio
do lixo e dos sobejos de peixe podre, no local mais inquino e contaminado da capital
francesa do século XVIIl, mas antes um conjunto de fragmentos histdricos que
culminaram, em 1789, na revolugdo francesa.

A descrigdo preambular da fetidez pestilenta de Paris, aquando do nascimento de
Jean-Baptiste Grenouille, foi ideada para criar no leitor o maior impacto possivel,
exaltando a sensagdo de nojo e de repulsa. A revoada de pormenores e as
minudéncias, enriquecidas pela agremiagdo sensorial, acima de tudo, olfativa, mas
também visual, amplificam a impressdo previamente descrita pela iteragdo anafdrica
do verbo “tresandar”, ao qual sdo acrescentados nomes e adjetivos de carater
repugnante, criando-se, assim, uma reproducdo perfeita de cheiros putridos e
pestilentos.

O animismo concedido a paisagem e aos objetos, mormente se associados a uma
forte carga olfativa, enfatiza o carater surrealista da obra, uma vez que estes surgem
quase como seres vivos providos de alma e de sentimento, cujo exemplo mais
emblemdtico é o facto de as chaminés “respirarem”. O discurso onirico do autor
transporta-nos para outra dimensdo, porquanto facilmente nos sentimos como se
estivéssemos a sonhar ou a ter um pesadelo, em que o inédito, o maravilhoso, o
horrendo e o absurdo se caldeiam, como o que acontece na pintura renascentista de
Hieronymous Bosch “O jardim das delicias terrenas”.

Jean-Baptiste Grenouille aparece na trama carregando a morte da progenitora,
despoletada pelo grito assassino que reclama o seu direito a vida. O seu destino fatal
esta tragado desde o momento do seu nascimento: tera de matar para sobreviver. Esta
fatalidade orientard, inexoravelmente, a sua conduta ao longo da vida, do mesmo
modo que, mais tarde, um carbunculo |he desfigurard o rosto. Ele despir-se-a de
qualquer sentimento de afeto, de amor, de companheirismo, de fraternidade e de
altruismo, desenvolvendo uma personalidade totalmente egocéntrica e virada

somente para si préprio.
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Grenouille resolve, no final do romance, programar a sua morte nos seus proprios
termos, um fim digno de um heréi... Decide morrer por excesso de paixdao despoletado
pela sua invengdo mais sublime, um perfume cujo efeito é mais arrasador do que um
petardo...Grenouille desaparece devorado pela multiddo, num cendrio dantesco cujo
teor surrealista e tétrico ultrapassam os limites mais reconditos da nossa imaginagao...

O alambique, pega central da destilagdo, transcende os tempos e a prépria palavra
faz parte do léxico que nos foi deixado pelos drabes, a semelhangca de Algarve,
Albufeira ou a terra de onde somos originarios: Alcoutim.

Alguns perfumes, ainda antes do cliente conhecer o seu cheiro, sdo adquiridos
apenas pelo aspeto do recetaculo ou da cor. Alguns estdo associados a personagens do
desporto, da musica, do cinema e da cultura pop; outros despoletam sensagGes e
memoarias, conquistando novos adeptos de modo imediato; outros ainda evocam
passagens histdricas, remontando as origens do Egipto antigo. Por conseguinte, ndo
nos é possivel negar esta relagdo de promiscuidade entre os perfumes e as artes que
andam de mdos dadas.

A arte ndo se pode dissociar da cor e de todo o seu poder simbolistico, por
exemplo, no leque das vanguardas, o expressionismo ficou marcado pelo uso de cores
fortes, vibrantes e carregadas de emogdo. Do mesmo modo, uma explosdo de aromas
assume uma forte componente artistica, criando sensagdes Unicas no observador/
recetor.

A ideia principal, patente neste trabalho, prende-se com a necessidade de produzir
no sujeito uma experiéncia multissensorial, despertando emogdes e memoarias, sejam
elas boas ou mas. A realidade é mesmo esta, por vezes um estimulo, como um cheiro,
pode desencadear uma série de boas lembrangas, como a seguir nos faz lembrar um
determinado odor que nos remete para uma situagdo, pessoa ou local, do qual ndo
guardamos boas memodrias.

O desafio, neste trabalho, mais do que a parte técnica, é decidir que fragancias

produzir, a dosagem e que cores devolver, quando os estimulos partem do coragéo...
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Sequéncia de eventos, com recurso a eshogo

Figura 13 — Esboco do artefacto

Figura 14 - Evolugdo do conceito inicial

11
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Figura 15 — Renderizagdo do botdo, caixa e coluna

Legenda/Rétulos:

1.

Botdo/Sensor de pulsagdes (sensor dtico que se ilumina a vermelho e, apds
a obtengdo dos dados, a luz passard a verde).

Candeeiro em acrilico, personalizado, com leds na base, a imitar um frasco
de perfume, de aspeto 3D (sera produzido num CNC artesanal).

Lume: mistura de madeira, com pontas em carvao, brasas impressas em
impressora 3D (plastico translicido), com leds no seu interior. O fumo serd
feito a partir um sistema de vibragdo por ultrassons, que vaporiza a agua.
Balde de condensagdo que, através de resina curada por raios ultravioleta,
ird simular a saida dos 6leos perfumados. Como a resina é transltcida, os
leds que ficam por baixo, para além de iluminarem o frasco de perfume, irdo
iluminar o liquido que sai do balde condensador.

Carrossel de seringas, contendo as diferentes esséncias, por baixo estard um
papel de amostra, que serd dispensado por um sistema de elevagdo com

recurso a molas.

Apds termos legendado todos os componentes, passamos a explicagdo da

sequéncia de eventos:

- O utilizador coloca o dedo no sensor, quando a luz transitar do vermelho para o

verde, a leitura dos batimentos cardiacos foi concluida.
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- Apds a leitura dos batimentos cardiacos, hd vérios eventos que se iniciam em
simultdneo: as brasas por baixo do pote acendem, variando de intensidade; é libertado
o vapor de dgua a simular fumo; de seguida o pote de condensagdo aparentara estar a
encher o frasco com os 6leos perfumados.

- Depois de breves instantes de simulagdo do processo de destilagdo, o sistema de
seringas, em carrossel, inicia o seu funcionamento, depositando um ntumero particular
de gotas, que se baseia numa férmula em fungdo do ritmo cardiaco e, enquanto o
carrossel opera, o frasco de perfume/candeeiro ird variando as cores (recurso a leds
RGB). Assim que a fragancia seja produzida, o frasco de perfume ird fixar-se numa cor
de acordo com o ritmo cardiaco recolhido. O papel de recolha surgird num sistema
semelhante aos dispensadores de guardanapos que sdo usados nos cafés, o que por si
s6 é uma evolugdo relativamente a ideia original onde dependiamos da intervengdo do
utilizador para carregar o dispositivo. E de notar, ainda, que a misturadora de perfume,
através de um alerta sonoro, dard a indicagdo de que o processo terminou e o
utilizador podera, entdo, retirar a amostra.

De notar que, de momento, ndo renderizamos o carrocel de perfumes, pois o
primeiro protétipo foi criado no Sketchup® e o modelo final, que permite a
renderizagdo sem falhas, esta a ser concretizado no Fusion 360©, este modelo contara
ainda com vdrias evolugdes ao nivel da mecanica e do seu funcionamento.

Para o desenvolvimento do artefacto, embora a impressdo direta em 3D implique
um processo mais simplista, tentaremos, sempre que possivel, privilegiar o uso da

madeira.
Diagrama de sequéncia

Um diagrama de sequéncia ilustra uma interagdo segundo uma visao temporal. Um
diagrama de sequéncia é representado através de duas dimensdes: a dimensdo
horizontal, que representa o conjunto de objectos intervenientes e a dimensdo
vertical que representa o tempo. [...] Nos diagramas de sequéncia as setas sdo
desenhadas horizontalmente de forma a representar a indivisibilidade da operagdo
necessdria para enviar o estimulo.

(Silva & Videira, 2001, p. 204)
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Através de um diagrama de sequéncia é-nos possivel identificar a interagdo entre o
ator do sistema e o respetivo artefacto, a semelhanca de uma narrativa.
E de salientar que o esquema apresentado n3o representa, de forma exaustiva,
todas as interagdes do sistema que, de momento, ndo conseguimos prever/antecipar,
mas apesar do nosso esquema2 padecer de especificacdo, permite-nos obter uma

estimativa de como as agdes no nosso sistema se irdo processar.

2 . A . - .
Por favor, no diagrama de sequéncia use as funcdes de zoom do leitor de PDFs para
melhor visualizacdo do conteudo!
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Testes, experiéncias e tecnologias

Figura 17 — Caémara de vapor

Ao longo dos ultimos anos, temos construido alguns CNCs e impressoras 3D que
fazem uso de microcontroladores e motores de passo. Estas experiéncias tém-se
revelado imprescindiveis para a consecugdo do presente projeto (escolha dos
materiais, conce¢do da eletrénica e da mecanica, desenvolvimento do software). De
qualquer forma, o presente projeto apresenta alguns desafios adicionais, uma vez que
num CNC, tipicamente, apenas usamos 3 eixos que, no maximo, fazem uso de 4
motores, ja numa impressora 3D é comum fazermos uso de mais motores, isto é, no
caso de dispormos de multiplas extrusoras. Seja como for, iremos produzir o nosso
préprio shield que fara a interface entre o microcontrolador e os drivers que, por sua
vez, estardo conectados aos motores.

Para a produgdo das placas eletronicas personalizadas usaremos a aplicagdo

Livewire® e o método de exposicio com recurso a luzes ultravioletas, fixador, acido e
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revelador, as placas, apos soldadura, serdo ainda protegidas com um verniz, evitando,
assim, a oxidagdo e corrosao das pistas.

No atual modelo conceptual, se repararmos com atengdo, o suporte é todo de
madeira, com uma particularidade, ou seja, os cantos sao arredondados. Para este
processo, iremos usar uma camara de vapor (Fig. 17), que desenvolvemos ha varios
anos, onde a madeira permanecera por um periodo de 2 a 3 horas, tornando-se muito
mais facil a sua manipulagdo, mesmo quando pretendemos criar curvas de 902, como
as que o desenho prevé, de notar que este passo requer a produgdo de um molde
prévio.

Para a alimentagdo energética do artefacto, dispomos de algumas fontes de 12V e
15 Amperes que poderdo ser aproveitadas para este projeto e dispdem de poténcia,

mais do que suficiente, para os microcontroladores e respetivos sensores.
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Figura 19 — Caixa com microcontrolador e shields personalizados.

Dos projetos que temos vindo a desenvolver, oriundos da nossa atividade letiva,
vamos importar a ideia de microcontroladores acoplados a shields personalizados
(Figs. 18 e 19) e congregados em caixas impressas em 3D. Para fins de portabilidade, a
caixa do microcontrolador dispord de vérias tomadas RJ45, a partir das quais se ligardo
os sensores e LEDs, ou seja, sinais de dados e dispositivos de baixo consumo
energético, que ndo ultrapassem o consumo de 500 mA. Dispositivos que requeiram
maior consumo, como é o caso da amplificagdo do som, serdo controlados por relés e

transistores.

Figura 20 — Nova solugdo para dispensar o perfume Figura 21 — Novo Sistema de Carrocel
Relativamente ao sistema de carrocel, a primeira versdo que desenvolvemos
baseava-se no projeto desenvolvido pelo Engenheiro Aldric Negrier (2015), onde os
motores eram colocados no extremo oposto da seringa, ainda seguimos esta primeira
abordagem nos primeiros desenhos, mas no final teriamos um sistema de carrocel

extremamente alto e pouco robusto, neste sentido, recriamos a solugdo do zero e
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obtivemos o que se pode observar na Fig. 20 (comparar com a Fig. 2), pelo que, se
repararmos com atengdo, verificamos que o motor Nema 17 fica ao mesmo nivel da

seringa, assim, reduzimos a altura do dispositivo e melhoramos a distribuigdo do peso.

Figura 22 - Sistema de roda involuta e pinhdo de ataque

Outra evolugdo, que podemos verificar, prende-se com o movimento de rotacdo do
carrocel, pois constatamos que o mecanismo, com recurso a motores Nema, parafusos
rolamentos e eixos de metal, iria ficar relativamente pesado e o motor montado ao
centro, como podemos verificar na Fig. 14, ndo teria o bindrio necessario para
desempenhar a tarefa de forma eficiente, entdo, através de um sistema de roda
involuta e pinhdo de ataque, aumentamos o bindrio e melhoramos a capacidade do

motor para lidar com o peso do dispositivo.

O sistema de carrocel ird dispor, ainda, de um sistema de dete¢do de seringas
vazias, com recurso a imanes e sensores de “hall effect”. Sempre que uma seringa
chegue ao fim, o suporte do embolo dispde de um iman traseiro, pelo que ao ficar ao
nivel do sensor magnético, o sistema suspendera a atividade e aguardard que sejam

repostos os niveis de perfume.
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P8 12v

Figura 23 — Esquema eletronico do shield para 8 motores Nema (até 2.2 A por motor)

Entretanto, aquando da atualizagdo deste relatério (7 de Maio de 2017),
desenvolvemos o esquema eletrénico para a consecugdo de uma placa que nos ird
permitir o controlo de 8 motores Nema, no entanto, para o presente projeto, iremos
usar apenas 6 motores. O esquema foi testado, previamente, numa breadboard, para
o qual desenvolvemos uma primeira versao de firmware, que nos permite controlar
cada motor de forma independente. De momento, estamos a desenvolver uma versao
que permitird o controlo de vérios equipamentos num ambiente de
pseudoparalelismo, ou seja, na percegdao do utilizador, varias tarefas aparentardo

decorrer em simultaneo.

Para o desenvolvimento do presente artefacto, para além dos equipamentos de que

dispomos, estamos a criar novos e a melhorar outros.
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Figura 24 — Caixa de raios UV para produg¢do de PCBs por litografia

Figura 25 — Modelagdo da caixa de UVs.

O nosso contacto com a eletrdnica é apenas de indole amadora e para a produgdo

das nossas placas eletrénicas costumamos usar o método de impressdo a laser e

transferéncia de toner, com recurso ferro de engomar. Para melhorar o processo,

resolvemos desenvolver a nossa prépria caixa de litografia por raios ultravioleta. Na

Fig. 24, podemos ver o protétipo que estd ainda na fase de testes, pois falta a maioria

dos leds da tampa superior que, entretanto, estdo encomendados, seja como for, os

restantes componentes estdo a funcionar devidamente e de acordo com o que foi

projetado, apds a aplicagdo dos Ultimos LEDs poderemos passar a fase da pintura

exterior.
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Figura 26 — Suporte para mesa CNC

Figura 27 — Gaveta do Suporte do CNC e CNC com novos motores

Atualmente, estamos a tentar ampliar a nossa oficina e tinhamos o CNC que
podemos ver na Fig. 27 a ocupar duas bancadas de trabalho! Urgia avangar com o
projeto da Fig.26, pois o CNC ird ficar na zona da ampliagdo e ndo dispunha de
qualquer suporte, entdo, aproveitamos a intervencdo para melhorar o atual CNC, pois
como pretendemos cortar materiais de maior rigidez, tivemos de colocar motores com
maior binario e o sistema levard uma nova tupia. Entretanto, como ndo estamos a
conseguir completar, em tempo Util, todos estes projetos, inicialmente, muitos dos
componentes modelados em 3D serdo simplesmente impressos, embora o objetivo
principal seja o de minimizar os componentes de plastico, pois pretendemos dotar o
nosso projeto de um aspecto “DaVinciano”, que ndo se coaduna com objetos de

plastico. Assim, ndo podemos garantir que, na mostra deste ano, o nosso artefacto
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tenha o aspecto almejado, mas, para a mostra do préximo ano civil, certamente,

teremos atingido as nossas pretensdes.

Figura 28 — Roda involuta da plataforma do Scanner 3D

Figura 29 - Sistema de impulsdo do atuador linear
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Figura 30 — Sistema de “Tilt” com recurso a servo

O digitalizador 3D, das Figs. 28 a 30, que foi modelado no tépico de “Realidade
Virtual”, encontra-se em pleno desenvolvimento e pretendiamos uséd-lo para
desenvolver um tutorial pictogréfico, exemplificativo da utilizagdo do nosso artefacto,

contudo, por limitagGes de tempo, ndo podemos garantir a sua execugdo na presente

mostra de 2017.
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Figura 31 — Rendering do aspecto do projeto final
O desenho da Fig. 31, sendo o mais atual, é a aproximagdo mais fidedigna do
aspecto final do nosso artefacto. Durante as préximas semanas, realizaremos mais
alguns updates, no férum da plataforma de ensino a distancia da UAB, sobre o estado

de desenvolvimento do nosso projeto.

N

Atendendo ao planeamento efetuado e a complexidade do projeto, resta-nos
apenas aproveitar e rentabilizar todo o tempo disponivel, de forma a materializar as

ideias aqui expostas.
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Implementagdo do artefacto

Durante o desenvolvimento do artefacto, achamos que seria util registar as
principais tarefas em video, pelo que iniciamos um tépico, no primeiro férum do

modulo “Projeto de Arte Computacional”.

De momento, estamos focados em desenvolver o sistema de carrocel, uma vez que
se trata do coragdo do artefacto e é o sistema responsavel pela mistura e
concretizagdo dos perfumes personalizados. As restantes tarefas sdo de indole mais
simples e envolvem, apenas, acender e apagar os leds conforme descrevemos no
tépico “Sequéncia de eventos”. Ha também a necessidade de controlar um dispositivo
nebulizador e, recorrendo, a um shield para Arduino, do tipo placa de som, adicionar e
controlar alguns efeitos sonoros, a incluir no artefacto. Contudo, o nosso objetivo,
para esta primeira mostra, passa por colocar o carrossel em pleno funcionamento, ou

seja, ler os batimentos cardiacos e criar uma pequena variedade de perfumes.

Inclusivamente, durante a nossa apresentacgdo, pretendemos obter algum feedback
dos nossos professores e tentar perceber se ndo seria util introduzir uma componente
aleatéria na produgdo de cada perfume ou, até, de solicitar a colaboragdo de
perfumistas de notoriedade internacional, caso, apds apresentagdo do projeto,

demonstrassem interesse em colaborar connosco.

Figura 32 - Oleos essenciais

Na Fig. 32 podemos ver um set de Oleos essenciais que, junto dos nossos

colaboradores, estamos a aferir quais as esséncias que deveremos incluir nas 5
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seringas do sistema de carrossel e quais as misturas a usar. Para ji, ndo iremos apostar
num leque muito variado de perfumes, prevendo-se 15 variantes iniciais, que poderdo
ser expandidas no futuro. Outra questdo que pretendemos colocar 0s nossos
docentes, prende-se com a possibilidade de destilarmos os nossos proprios dleos e

usarmos matéria prima oriunda do Algarve.

Figura 33 — Desenvolvimento do digitalizador 3D
Embora de menor relevo, na Fig. 33 colocamos uma imagem do digitalizador 3D que
se encontra em fase de conclusdo. Apds o termino deste dispositivo, pretendemos

criar um tutorial pictografico, que ird incidir sobre a utilizagdo do nosso artefacto.

Com excegdo da construgdo das formulas dos perfumes, ndo temos usufruido de
mais qualquer ajuda de terceiros e, no ultimo més, por motivo de doenga, ndo

conseguimos avangar conforme pretendiamos.

Figura 34 — Sistema mecdnico do carrossel
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Na Fig. 34, podemos ver o sistema mecanico do carrossel concluido. De forma a
usarmos um Arduino Uno, criamos o nosso préprio esquema eletrénico (na Fig. 23
podemos ver um esbogo parcial do esquema). O processo podera ser simplificado, isto
é, se usarmos um Arduino Mega, uma vez que tem o numero suficiente de portas,

dispensando o uso de qualquer shield.

H
desativarNema(byte local)
{
for(int 3=0; j<8;3+){
or (int 1e0; 1<3; 1+4)
Jig1talit teCentradas[1],endereca[31[11);
igitalkrite(valor,LOW);
t e(ics[local],LOM);

e(ics[local],HIGH);

ocediren e act peaok
i ativarkema(byte opcaoNema, oyte sentRot, by

v © local)
f (opcackema > @)

opcaoNema +=1;

r(int je@; j<2;3+4)

r(int i=8; 1<3; 144)
gitolWrteCentradas[i],endereco[opcaoNera+ 3] [1]);
italirite(valor, stepRot [sentRot](31);

digitalwrite(ics[local],LOM);

delay(1);

d alirite(ics[local]), HIGH);

ocedimento para activar umo determinad inga. opcooNema:d-7; senth
motorSeringaCbyte opcaoNema, byte rotaceo,byte local, int numPassos)

for(int n = @; n < numPassos; n++){
ativarNema(opcaoNena, rotacao, local);

ayMi croseconds(5);
desativarNema(local);
}

Figura 35 — Algoritmo desenvolvido para controlar o shiel de 8 motores

Na Fig. 35, podemos ver os procedimentos principais3 para controlar os motores
que estdo ligados a dois integrados 74LS259N. O cddigo desenvolvido, pode ser visto
em funcionamento, num dos videos incluidos no “Didrio de Bordo” do presente
projeto, no médulo de PAC. Trata-se de uma versdo simplista, onde percorremos uma
matriz bidimensional, que contem os diferentes enderecos das portas (0-7)
disponibilizadas pelos diferentes ICs (integrated circuits), sempre que gravamos um bit,
temos de referir o nimero do IC (0-1), o nimero da porta, ou seja, qual o motor que

pretendemos ativar e o sentido de rotagao.

O presente cédigo permite-nos controlar 8 motores, pois cada motor usa duas

portas (uma para ativar o motor e outra para o sentido de rotagdo). Para controlar,

3 em C existem apenas fungbes, mas, por uma questdo de facilitismo e arcaismo em

comparagdo com a linguagem de programagao Pascal, as que retornam nenhum tipo, chamos
de procedimentos
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apenas o sistema de carrocel, o presente firmware é suficiente, uma vez o motor
central do carrocel ira posicionar a respetiva seringa e, de seguida, iremos ativa-la de
forma a dispensar o perfume. Contudo, no artefacto global, prevé-se a
ativacdo/desativacdo de outros componentes, como leds e relés, pelo que numa
segunda versdo do firmware ndo iremos incluir qualquer tipo de delay, em opgdo, o
sistema ird recorrer ao crondmetro interno do Arduino e iremos aferir intervalos de
tempos, que nos irdo fornecer a informagdo necessaria, para permitir a desativagao,
ativagdo de um dispositivo num determinado instante, sem nunca parar a execugao do

codigo.

Figura 36 — Sensor dtico para leitura do batimento cardiaco

Figura 37 — Testes com o sensor de batimentos cardiacos
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Nas Figuras 36 e 37, podemos ver varias leituras que efetuamos, de forma a
verificar se o sensor 6tico, durante a leitura de batimentos cardiacos, estaria a operar
de forma fidedigna. Usamos, inclusivamente, um instrumento medidor de tensdo, para
efeitos de comparagao e os resultados de ambos os dispositivos foram, sensivelmente,

iguais.

cdo da
a n(96e@);
ial.printin("Teste de leitura dos batimentos cardiacos .");

35 const int delayMseg = 60;

)7 void loop()

28 {

) 1t batMseg = @;

00 int batCardMinuto = ;
201
302 1f (batimentoDetetado(analogPin, delayMseg)) {
40 batCardMinuto = 68000 / batMseg;
§04 digitalWrite(ledPin,1);

U :(hams;a);
§ - e, "
| Serial.printin(batCardMinuto);
p1e
§11 batMseq = 0;
12} else {
iA igitalWrite(ledPin,d);
.
)
!

}
15 lelay(delayMseg);
( batMseg += delayMseg;

Figura 38 — Cédigo genérico usado no teste do sensor otico para obtengdo dos bpm

Na Fig. 38, no cddigo que usamos para testar o sensor de batimentos cardiacos,
embora seja genérico, uma vez que nos foi fornecido por quem nos vendeu o sensor,
notamos o mesmo problema do cédigo que produzimos para controlar os motores do
carrossel, ou seja, usa delays, cuja utilizagdo, infelizmente, para a execugao do
programa, durante o periodo definido. A solugdo passara, tal como referimos,
anteriormente, pela utilizagdo do cronémetro interno do microcontrolador. Contudo,
como o primeiro passo € a leitura dos batimentos cardiacos e sé entdo é que passamos
a simulagdo do processo de destilagdo, que culmina na produgdo do perfume, ndo
seria grave a utilizagdo de delays, nesta atividade inicial, que envolve a obteng¢do dos

batimentos cardiacos.

“;

Nesta primeira fase, iremos colocar numa matriz bidimensional (ex. “int

perfumes[15][5]”), onde o primeiro indice ira corresponder ao numero do perfume (0-

14), ja o segundo indice (0-4) correspondera aos 5 valores que iremos armazenar e que
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dizem respeito as quantidades, em mg, a distribuir por cada seringa. Se para uma
determinada seringa, de indice “x”, corresponder o valor 0, significa que, para aquele
perfume, o conteudo daquela seringa ndo serd usado, se, pelo contrério, tivesse o
valor 2, entdo, recorrendo ao sistema de carrossel, 2 mg seriam dispensadas no papel

do tipo tester.

Numa versdo futura, para a mostra do préximo ano letivo, pretendemos que as
tarefas de controlo das quantidades e de adigdo de novas formulas sejam efetuadas a

partir de uma aplicagdo web.
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Exibicdo do artefacto

Figura 39 — Centro de Ciéncia Viva de Faro [fotografia], (Centros Cléncia Viva, 2013).

A exibicdo do artefacto tera lugar no Centro de Ciéncia Viva de Faro. O centro reside
num edificio enigmatico da baixa de Faro, cuja construgdo data do inicio do Séc. XX e
que, até ao final dos anos 30, albergou a primeira central elétrica de Faro. Mais tarde,
ja nos anos 60, até 1993, o edificio desempenhou as fungées de sede dos bombeiros
municipais de Faro. Em 1997, apds obras de recuperagao, o edificio passou a servir o
Centro de Ciéncia Viva de Faro, utilizagdo que se mantém até aos nossos dias (Centro

de ciéncia viva de Faro, 2017).

Figura 40 — Interior do centro de ciéncia de Faro [fotografia], (Sulinformagdo, 2013).
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O CCV trata-se de um espago de dedicado a ciéncia, de aspecto colorido e
simpdtico, com destaque para a vertente lGdica. O publico alvo do CCV é,
principalmente, delimitado por criangas e jovens em idade escolar, apesar de,
ocasionalmente, ocorrerem exposigdes que visam outras faixas etdrias. Neste ponto, o
nosso projeto, certamente, ndo tera problemas em imiscuir-se com restante acervo
disponibilizado pelo centro, uma vez que, a semelhanga dos restantes artefactos que
coabitam o espago, o nosso dispositivo artistico, também, requer a interacdao dos

visitantes, captando, assim, a atengdo de pequenos e graudos.

Se observarmos a Fig. 31 com atencgao, verificamos que o artefacto requer algum
cuidado no trato, algo que ndo se coaduna com um objeto que serd exposto ao publico
e que, facilmente, podera ser danificado. A solugdo, passa, entdo, por produzir uma
caixa em acrilico para enclausurar o artefacto, onde, apenas o sensor 6tico e o

dispensador de papel, do tipo tester, estarao acessiveis.

Relativamente a iluminagdo, de acordo com a Fig. 40, a luz ambiente revela-se
suficiente. Neste campo, o presente artefacto ndo é exigente, embora se rejeitem
ambientes excessivamente claros ou escuros. No caso do sensor Otico, se a luz
ambiente for muito forte, poderemos obter leituras invélidas ou pouco fidedignas.
Recorrendo a iluminagdo artificial, aconselham-se lampadas que operem entre os

4000° e 5000° kelvin.

De momento, para a operagdo do artefacto requeremos apenas uma tomada,
contudo, no futuro, caso implementemos o sistema de gestdo online, ird, também,
requerer uma ligacdo ethernet ou wi-fi. Ainda, ao nivel da logistica, necessitamos de

uma mesa, estilo secretaria escolar, para colocar o artefacto.

Um dos nossos receios, prende-se com a possibilidade das esséncias, que resultam
da diluigdo dos dleos aromaticos em alcool, simplesmente, evaporarem. No entanto,
ap6s uma experiéncia de varios dias, onde colocamos uma esséncia, num espago
bastante quente (marquise voltada a sul), dentro da respetiva seringa, virada para
baixo, de forma a simular o sistema de carrossel, ndo registamos qualquer perda de
liquido. Apesar dos testes efetuados, julgamos que sera pertinente a colocagdo do

artefacto num espaco onde predominem temperaturas amenas.

34

229



Apéndices

Alguimia

Ha outro detalhe, ainda por testar, e tem a ver com o facto de a ponta da seringa
ndo estar hermeticamente selada, pelo que o liquido, no extremo da seringa, estara,
de alguma forma, em contacto com o exterior e ndo sabemos se este pormenor
podera acelerar a degradagdo da esséncia. Outro aspecto importante, que suscita
curiosidade, é se a luz, ao atravessar as seringas, provoca estragos. Esta questdo surgiu
de uma conversa com o Engenheiro Helder Correia, quimico agroindustrial e nosso
colaborador, que, a titulo de curiosidade, nos reportou que as garrafas de cerveja
eram fuscas, pela necessidade de preservar o conteldo, protegendo-o da luz, por um
longo periodo de tempo. Seja como for, a partir de testes mais extensos, teremos a
nossa resposta, caso ocorra um processo de degradagdo acelerado, teremos de
implementar um mecanismo que enclausure as esséncias, quando ndo estdo em uso, e

pintar o exterior das seringas de uma cor que proteja o contetudo.

Durante a instalagdo, de entre os varios participantes, caso nos sejam fornecidas
indicagGes para colocar os artefactos numa disposi¢ao de circuito, se pudermos optar,
gostariamos que o nosso artefacto fosse colocado, sensivelmente, a meio do percurso,
para que quando o visitante tenha a oportunidade de explorar o nosso artefacto ndo
esteja extremamente agitado ou, pelo contrario, cansado, algo que pode ocorrer no
primeiro e no ultimo artefacto, respetivamente e principalmente nas faixas etarias
mais jovens, tal como nos reportou, numa conversa informal, o Dr. Bruno Cardoso,
formado em Histdria da Arte e detentor de experiéncia de curadoria e museologia.
Interessa-nos, entdo, que o seu estado seja de recetividade e de predisposi¢do para

usufruir de uma nova experiéncia sensorial.

Estamos conscientes de que o presente artefacto poderia suscitar maior curiosidade
e causar maior impacto, caso minimizassemos a utilizagdo de partes impressas em 3D.
Neste sentido, para o préximo ano letivo, pretendemos maximizar o nimero de pegas
em madeira, imprimindo-lhe um aspecto mais “DaVinciano”, como se o artefacto

proviesse do final do séc. XV.

Para além do tutorial pictografico, importa produzir um breve titulo ou frase, que
resuma o projeto, desperte o interesse e que prenda a atengao do visitante. A nossa

fonte de inspiragdo, para o presente projeto, provém das nossas vivéncias de crianga e
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do livro “O perfume” de Patrick Stskind (1985). Provavelmente, uma ou mais frases
enigmaticas, oriundas do livro, servirdo perfeitamente as nossas intengbes e terdo o
carimbo de um autor que consideramos genial. De qualquer forma, a frase, “Alquimia
de um perfume - a esséncia que nasce no coragao”, é simples e resume o conceito que
originou o nosso artefacto, mas, a semelhanga de outros pedidos inscritos neste
relatorio, estamos sempre abertos a sugestdoes e agradecemos o precioso feedback

prestado pelos docentes.

Um aspecto interessante deste dispositivo artistico e que apresenta uma
particularidade pouco comum, tem a ver com o facto de o visitante poder levar para
casa um “pedaco” do artefacto, ou seja, o papel que contém o perfume personalizado.
Embora de duragdo efémera, aquele pedago de papel, poderd tornar-se no rastilho
para partilhar uma vivéncia, uma memoria, um local ou, meramente, o encetar de uma

conversa.

De forma a montar o dispositivo e podermos dar resposta a qualquer contratempo

que surja inloco, far-nos-emos acompanhar das seguintes ferramentas/dispositivos:

e Cola quente.

e Cola ABS.

e Colade Acrilico

e Spray Adesivo.

e X-Ato.

e Tesoura.

e Setde chaves philips, fendas e torx.
e Computador portatil.

e (Cabo USB, para conexdo ao microcontrolador.
e Alicate universal.

e Alicate para freios.

e Cerade polimento.

e Pano de algodao.

e Aparafusadora.

e Parafusos de madeira.
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e Multimetro.

e Extensdo tripla.

e Recipientes com as 5 esséncias base, para permitir o carregamento das
seringas.

e Faixas de papel do tipo “tester”.

Algum do material, aqui referido, provavelmente, ndo sera necessario, contudo,
tendo em atengdo que estaremos longe da nossa oficina, pretendemos garantir a

nossa total operacionalidade e capacidade de resolver problemas.

O nosso artefacto, caso seja apresentado parcialmente, ou seja, apenas o sistema de
carrossel, ndo ira gerar problemas com o transporte. Ja a versdao completa, dificilmente
cabera na mala de um carro, felizmente, no nosso espago familiar, temos quem nos
empreste uma viatura de transporte de mercadorias, que poderd ser usada para o
efeito. Em instalagGes de grandes dimensdes, o transporte dos objetos nunca pode ser
negligenciado e torna-se impreterivel o adequado planeamento de toda a logistica que
envolve a deslocagdo dos artefactos. Apenas referimos este aspecto, para que o leitor
possa perceber que temos consciéncia desta dimensdo e que, por vezes, os artistas
acabam por descuidar, surgindo, assim, solugGes de ultima hora envolvendo artefactos

cortados, onde ndo seria suposto, e outras solugdes pouco ortodoxas.

Para terminar este tdpico, consideramos de extrema importancia, aquando da
instalagdo do artefacto, o estabelecimento de conexdes, lagos afetivos e de amizades
no grupo de colegas e professores que irdo participar no encontro. E através dos
momentos de partilha que podemos crescer enquanto artistas, conhecer outras
praéticas, outras realidades, apreender novos métodos e técnicas de desenvolvimento
artistico, criar novos discursos estéticos, conhecer diferentes tipos de manifestagdes
no campo da média-arte digital e explorar, numa atividade coletiva, novas formas de
intervencdo artistica. E nestes momentos privilegiados, que podemos crescer e
alimentar as nossas aspiragdes de um dia nos tornarmos verdadeiros profissionais da

média-arte digital.
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Alquimia, uma experiéncia sensorial

Ao olharmos para a o esbogo do artefacto (Fig.13), deparamo-nos com um enorme

manancial de cores, passando pelo dourado do alambique, o laranja das brasas, as

diferentes cores das esséncias, até ao frasco de perfume que pode tomar qualquer

cor! De notar que a cor do frasco surge como resposta aos dados biométricos

recolhidos. Para este efeito, encetdmos uma breve investigagdo no “Dicionario dos

Simbolos” de Chevalier e Gheerbrant (2010, 22 ed.), onde destacamos algumas

defini¢Ges:

Azul — “azul é o caminho do devaneio”; “sugere a ideia de eternidade
tranquila e altaneira”; “acalma e tranquiliza, mas, ao contrario do verde, ndo
tonifica” (p. 105).

Verde — “verde é o despertar da vida”; “é a cor da esperanca, da forga, da
longevidade”; “[o verde é visto como] envolvente, calmante, refrescante,
tonificante” (p. 682 — 683).

Laranja — “emblema da luxuria”; “simbolo da fidelidade [...], mas o equilibrio
do espirito e da libido é algo tdo dificil que a cor de laranja se torna também
a cor simbdlica da infidelidade” (p. 400).

Vermelho — “o vermelho [...] incita a a¢do; ele é a imagem de ardor e de
beleza, de forga impulsiva e generosa, de juventude, de saude, de riqueza”;
“desperta o deseja”; “é o vermelho dos semaforos, a lampada vermelha
proibindo a entrada de um estidio de cinema ou de radio, dum bloco
operatoério, etc.” (p. 686).

Amarelo — “[o amarelo dourado estd] associado ao mistério da renovagdo”;
“é a cor da eternidade”; “[indica] a crueldade, a dissimulagdo, o cinismo” (p.
59).

“

Preto — “é visto com mais frequéncia no seu aspecto frio, negativo.”; “o
preto exprime a passividade absoluta [...] &, pois, cor de luto, ndo como o
branco, mas de uma forma mais opressiva”; “O preto é, de uma forma geral,
acor da [...] morte” (p. 541-542).

"o

Branco — “cor de passagem”; “o branco é primitivamente a cor da morte e

do luto”; “simbolo de afirmagdo, de responsabilidades assumidas, de
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poderes tomados e reconhecidos, de renascimento concluido, de
consagragao”.

Primeiro, sera necessario definir um critério, tendo como base as pulsagdes de um
individuo, para estabelecermos padrdes para estados de repouso/tranquilos vs.
ansiedade/stress. Neste ponto, uma vez que enveredamos contactos com uma médica
(Dr.2 Sara Pires), aguardamos pelo fornecimento de referéncias bibliogréficas que
suportem a relagdo entre estados de maior/menor excitacgio e os batimentos
cardiacos. Uma vez que o nosso artefacto, a partir do botdo, se assim o quisermos,
também podera recolher a temperatura do individuo, outra questdo a esclarecer
prende-se com a possibilidade do stress provocar a elevagado da temperatura corporal.

Relativamente a investigagdo que efetuamos as cores, a titulo de exemplo, com
estados de maior excitagdo associaremos ao frasco de perfume, cujo funcionamento ja
foi explicitado, cores, como o azul ou o verde. Em casos, onde registamos batimentos
cardiacos baixos (por exemplo 50 bpm), devolveremos cores como o vermelho ou o
laranja, de forma a estimular o utilizador. Neste sentido, arriscar-nos-iamos a afirmar,
na nossa opinido, que o presente artefacto provocara, inclusivamente, um efeito
terapéutico.

O préprio artefacto, apesar do aspecto discreto do esbogo fornecido, a partir do
dourado, do cobre polido, representa a renovagdo, da mesma forma que o Sol esta no
centro do nosso sistema solar, o alambique, neste caso, apresenta-se como pega
central. O cobre ndo é imune ao tempo e, passado algum tempo, cria uma camada de
carbonato de cobre, alterando a cor para um tom esverdeado mais proximo dos tons
tipicos da natureza.

O artefacto estara assente num suporte, concretizado em madeira nobre, que, no
caso em particular, recaird sobre o carvalho americano, devido a durabilidade e a
regularidade do grao.

O artefacto, enquanto objeto artistico, é dicotémico, no momento em que
reunimos elementos como a madeira, um alambique de arquitetura milenar e, de
seguida, temos um dispositivo eletrénico que cria perfumes e um frasco de perfume,
de aspecto tridimensional, feito em acrilico!

Convém referir que na génese do modernismo podemos incluir o cubismo, o

dadaismo, o expressionismo, o futurismo e o surrealismo. Concetualmente,
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poderemos definir o modernismo como o conjunto dos varios movimentos artisticos,
de vanguarda, que surgiram na primeira metade do Séc. XX. Estamos a falar de um
periodo marcado por duas guerras mundiais, os avancos belicistas levantaram
inimeras questdes sobre a efemeridade do homem, a industrializagdo das sociedades,
toda a perturbacdo geopolitica, com o surgimento de novos regimes ditatoriais e os
enormes avangos tecnologicos formaram os ingredientes ideais para o surgimento
destes movimentos que serviram de alicerces para a construgdo da atual cultura
contemporanea.

A cultura contemporanea foi, indubitavelmente, influenciada pelos movimentos
vanguardistas, uma vez que o artista ndo esta limitado nas suas fronteiras ou preso a
convencbes, as obras sdo pautadas pela liberdade de opc¢des do artista e visam,
principalmente, a meditagdo sobre as inquietagdes de uma sociedade em constante
mutacdo. E com essa liberdade em mente, que iremos produzir um artefacto que
reune elementos do passado, com elementos que fazem parte do presente e
representam as atuais vanguardas tecnoldgicas, recorrendo a microcontroladores e a
eletrénica, em geral.

Desde a “Antiguidade a humanidade valoriza atributos simbdlicos relacionados a
fragancia do perfume” (Lima et al., 2013). De qualquer forma, um perfume vai muito
além de atributos simbdlicos, um perfume evoca pessoas, locais, experiéncias e, acima
de tudo, desperta-nos memdrias. Na realidade o nosso artefacto serd regido pelo
coracdo e este determinard o resultado final, as emog¢tes que resultardo das esséncias
produzidas ndo podemos antever, mas acreditamos que muitas memdrias do passado
serdo despertadas ou até, pelo contrario, memérias futuras irdo associar-se ao nosso
artefacto.

Nesta fase, do desenho da experiéncia, faria sentido falarmos das esséncias que
iremos usar e quais os seus atributos simbdlicos. Contudo, estamos ainda a analisar
uma sugestdo onde se preveé a utiliza¢gdo de esséncias tipicas do Algarve e da Serra do
Caldeirdo, em particular, como: urze; tomilho; marcela; erva ursa; alecrim; eucalipto;
arruda; funcho; bela luisa; camomila; névoa; horteld e outros. A outra possibilidade é
apostarmos em esséncias mais comerciais e conhecidas do publico, em geral.

Antes de selecionarmos as esséncias, a incluir na maquina geradora de perfumes,

convém usarmos um grupo de testes e efetuar uma avaliagdo, quer pela qualidade,
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quer pela experiéncia sensorial produzida. Por exemplo, se produzirmos uma esséncia
onde estdo presentes aromas que usamos na cozinha é expectdvel produzir uma
reagdo, ndo controlada, de salivagdo no utilizador. Com base num determinado
estimulo, ficamos, assim, a perceber que podemos condicionar o utilizador a uma
resposta, como se o nosso artefacto se se tratasse de um dispositivo pavloviano! Da
mesma forma que nos legitimamos de liberdade para produzir o presente artefacto,
ndo procuramos respostas controladas ou pré-condicionadas, pelo que a nossa
demanda parte da necessidade de produzir um artefacto que produza uma resposta
prazerosa no utilizador.

No campo da héptica, da mesma forma que a maioria dos telemdveis possui um
botdo leitor de impressbes digitais, o nosso artefacto serd dotado de um botdo que
recolhe os batimentos cardiacos e, caso se revele necessario, a temperatura.

O artefacto a produzir ndo se limitara aos outputs devolvidos, pois ele préprio conta
uma histéria que remonta ao antigo Egipto, onde se cré que tenham aparecido os
primeiros dispositivos de destilagdo e, para além das bebidas alcodlicas, os egipcios
foram os primeiros a destilar e a difundir os perfumes, tal como refere Lima et al.
(2013).

O alambique, tal como o conhecemos, segundo Santos (2013), acredita-se que
tenha sido desenvolvido por volta do ano 800 D.C. pelo drabe Jabir ibn Hayyan. De
notar que, no séc. IX, os arabes, com o Emirado de Cérdova, ocupavam mais de 60% da
Peninsula Ibérica. As influéncias ndo se resumiram ao nosso léxico, pois foi-nos
deixado um vasto legado que incluiu inovagdes tecnoldgicas, vegetagdo, arquitetura e
até nos influenciaram em 4dreas disciplinares como a matemdtica. Mesmo que deste
artefacto nao resultasse qualquer interagdo, apenas os componentes que o
constituem teriam uma histéria para contar.

No campo da psicologia percetiva, o presente artefacto, para além dos elementos
visuais, retne ainda outros estimulos, como sons e aromas. As componentes afetivas e
cognitivas do individuo, face aqueles estimulos, ditardo as suas impressoes e reagées.
Os processos mentais gerados por esta experiéncia serdo, certamente, influenciados
por memarias e experiéncias passadas.

O artefacto deverd, ainda, incluir um conjunto de instrugdes sucintas e claras, de

forma a ndo suscitar duvidas, aquando da sua utilizagdo. Neste ponto, seria util ter o
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digitalizador 3d operacional, de forma a criar elementos pictograficos que
identifiquem, com maior detalhe, os passos a prever, durante a operagdo do
dispositivo. De qualquer forma, embora com menor detalhe, a partir da modelagdo e
captagdo de imagens do conceito em 3D, iremos produzir um pequeno tutorial
pictogréfico.

Nesta primeira mostra, no momento da atualizagdo deste relatdrio, nao
conseguimos garantir a conclusdo do artefacto na sua totalidade, pois, provavelmente,
0 publico terd apenas acesso ao modulo de produgdo de perfumes personalizados, a
totalidade do artefacto, que inclui a simulagdo do processo de destilagdo,
provavelmente, so sera exposta na mostra do proximo ano letivo. Temos consciéncia
que nos visitantes, o projeto parcial, tera um alcance e impacto distintos,
comparativamente ao projeto global, contudo, pretendemos garantir que o que vamos

mostrar ndo ird defraudar as expectativas do observador.
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Breve Reflexdo

Apesar de termos tomado, por empréstimo, um diagrama que é usado na
arquitetura de um sistema de informagdo, em engenharia informatica, para especificar
processos, julgamos que, de forma sucinta, conseguimos descrever a nossa narrativa.
Contudo, um esquema com estas caracteristicas poderd ndo explicar aspetos
fundamentais de uma narrativa como a apresentacgdo, o climax ou o desfecho. Por este
motivo, iniciamos a nossa apresentagdo com um pequeno esbogo, uma descri¢do
escrita e, s6 entdo, complementamos com o diagrama de sequéncia.

Embora o artefacto, tratado neste relatério, seja quase autoexplicativo serd
complementado, caso haja tempo disponivel, com um breve tutorial pictografico onde
se incluirdo elementos em 3D, que serdo digitalizados num dispositivo cuja génese
partiu projeto que desenvolvemos para o médulo de “Realidade Virtual”. Assim, no
artefacto serdo colocados autocolantes de vinil que identificam as varias fases de
interagdo entre uma personagem 3D e o dispositivo, que também serd totalmente
modelado em 3D.

De notar que o presente projeto ndo segue uma narrativa tradicional, onde nos
limitamos a contar uma histéria, este artefacto prescinde de uma linguagem
integralmente verbal, para apostar numa linguagem acustica, visual e dindmica, onde a
propria aparéncia do dispositivo e os eventos, que lhe estdo associados, contam uma
histéria. Aqui, o utilizador torna-se parte integrante da narrativa, como se fizesse parte
do elenco e, facilmente, sentir-se-a transportado para uma época histérica ou, até, de
um cenario saido de um conto das “Mil e Uma Noites”! O presente artefacto promove
ainda uma reflexdo sobre o legado deixado pelo povo Arabe na Peninsula Ibérica. A
salientar, também, a mutabilidade da nossa narrativa, uma vez que ndo se fica,
apenas, por um Grand Finale, a historia é personalizada e regulada pelo nosso coragao.

Pretendemos, entdo, que o nosso objeto artistico retina a atengdo do publico e que
seja um foco de atragdo, de boa disposicdo, de estimulo e que desperte, acima de
tudo, boas memorias.

Relativamente ao climax e ao desfecho da apresentagdo deste projeto ao publico,

apenas podemos emitir a nossa opinido empirica. A obtengdo de dados, com maior
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rigor cientifico, fara sentido ap6s a analise da opinido dos sujeitos que tenham tomado
contacto com o artefacto.

No nosso parecer, o climax deste artefacto surgira no interlocutor no momento em
que o carrossel, apetrechado de varios tubos coloridos, inicia 0 movimento de rotagdo
e, naturalmente, ird provocar algum estado de ansiedade, analogamente, a quem
degusta um bolinho da sorte chinés e fica na expectativa sobre o que o destino |he

reserva, o desfecho, aqui, ndo é a leitura da frase, mas a esséncia produzida.
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Narrativa

Samir era o bibliotecario do emir lugufe Ibne Taxufine, cujo império Almoravida, datado de
meados do séc. XI/XIl, incluia Al-Andalus, ou seja, a atual Peninsula Ibérica. Samir era o
bibliotecario do império Arabe e a ele cabia-lhe a guarda de manuscritos que continham todos os
saberes reunidos pela humanidade até a época. A missao deste bibliotecéario passava, ainda, pela
instrugao do povo. O conhecimento perpetuado pela sua biblioteca permitia a prosperidade do
império, através de atividades culturais e de avangos tecnolégicos.

Johara era conhecida como a joia do império, a filha do emir, de aspecto fragil e delicado,
tratava o povo com respeito e carinho; para além de uma embaixadora da boa vontade, ela
advogava a necessidade de ler e adquirir conhecimento a partir dos escritos que se encontravam
na biblioteca.

A biblioteca gerida por Samir era um espaco libertador; a cada leitura despertava-se um novo
mundo que ia muito além daquele espago. Os leitores sentiam-se transportados para outros
lugares, outras épocas e outras vivéncias.

Samir tinha um enorme carinho pela princesa Johara; ela tinha crescido rodeada pelos
manuscritos da biblioteca e aprendeu a dominar 7 linguas, entretanto, ja extintas. Johara era
voluntéria na biblioteca e, além de ajudar nas tarefas de arrumagéo e de organizagao do espaco,
ministrava aulas e ajudava os jovens a melhor compreender o mundo. A embaixadora da leitura e
do conhecimento desempenhava as suas tarefas com total entrega e dedicacao.

Contudo, viviam-se tempos de tumulto, as fronteiras ndo eram fixas, o império de lugufe era
constantemente ameagado por outros conquistadores que, em nome da religido e de outros
pretextos, por um punhado de terra, encetavam guerras sangrentas e desprovidas de sentido.

Uma enorme forga do Norte aproximava-se. A biblioteca, sitiada em Alportel, na peninsula de
Al-Andalus, onde Samir e Johara trabalhavam, estava ameacada, o emir tinha poucos homens na
zona e o seu tempo tinha sido totalmente tomado por outras batalhas. Entao, tomou uma decisao
desesperada: ordenou a Najibah, a feiticeira do império, que fosse a Alportel e procedesse ao
encantamento da sua filha.

Najibah, ap6s 10 dias de viagem, por mar e terra, chegou a Alportel; sob disfarce, com muita
dificuldade, 14 conseguiu entrar na aldeia, que ja estava cercada pelo povo do Norte. Fugir j& nao
era opgao e as Unicas solugoes, para Samir e Johara, residiam nos poderes de Najibah.

Najibah reportou-lhes que, para além dela, o emir s6 confiava a vida da sua filha a Samir e
queria que ele fosse o seu protetor durante o periodo de encantamento. Samir e Johara
reportaram que ndo queriam perder a ligagdo com aquela terra e o lago que mantinham com a
biblioteca. Entdo, Najibah preparou um perfume magico, numa estranha maquina ancestral,
entregou o preparado a cada um dos intervenientes, incluindo ela propria.

Antes de colocar a pogao na pele, Najibah iniciou a explicacdo de como romper o
encantamento. Assim sendo, a cada 100 anos, Samir é o primeiro a ser desencantado e ir&a
aparecer numa biblioteca da, entdo, pequena aldeia, de Alportel. Samir dispde apenas de uma
hora para proceder ao desencantamento de Johara e Najibah, pelo que assim que aparecer na
biblioteca devera dizer: “ls ; gol » J* (‘Eu amo ler!”). Infelizmente, quando Najibah acabou de
dizer estas palavras, a biblioteca tinha sido invadida e um soldado trespassou o seu coragdo com
uma seta; Najibah caiu inanimada no chéo... Desesperados, de forma atabalhoada, Samir e
Johara colocaram uma gota da esséncia no pescogo e esfumaram-se em pleno ar.
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Estamos em 2018, uma turma esta de visita a biblioteca e vé um pequeno filme sobre a lenda
que narra o encantamento de Samir e Johara. Findo o filme, as luzes escurecem, ouvem-se
relampagos, sente-se o vento e, “por magia”, surge Samir.

Samir aparece e fica surpreendido com tamanha audiéncia, manifesta o seu contentamento,
pois, ao longo de varios anos de apari¢des, apercebeu-se de algo muito importante: para quebrar
o feitico é preciso a biblioteca estar cheia de leitores e de pessoas &vidas de cultura e de
conhecimento. Entdo, recorda os leitores acerca da frase que terdo de proferir para iniciar o
desencantamento.

Samir, depois de traduzir a frase, desafia o publico a proferi-la na lingua original, cada vez mais
alto, até que... de uma das prateleiras da biblioteca emerge um livro falante. O livro explica que,
com tamanha audiéncia, o chamamento foi finalmente intenso o suficiente para que pudesse
aparecer, mas alertou para o facto de apenas leitores e utilizadores frequentes da biblioteca
possuirem o poder necessario para quebrar o encantamento e libertar, assim, Samir e Johara. De
seguida, Samir questiona o livro sobre o que é necessario fazer para os libertar do feitico e o livro
responde que s6 consegue fornecer pistas limitadas e que depende apenas dos presentes a
resolugdo do problema. Entéo, o livro diz apenas uma palavra: “Saramago”.

A partir daqui, gera-se alguma discussdo sobre quem foi Saramago e Samir tenta obter
explicagoes do publico, pelo que, ap6s estarem todos esclarecidos sobre quem foi Saramago,
Samir desafia um aluno a procurar um livro, escrito por Saramago, que esteja disponivel na
biblioteca. O aluno, de preferéncia sem ajuda, devera encontrar “A maior flor do mundo”. Nisto, ao
trazer o livro, iré iniciar-se um pequeno exercicio, do tipo brainstorm, e iremos discutir sobre o que
trata o livro e que tipo de associagdo podemos fazer ao seu titulo. Subitamente, o livro falante
interrompe a discussdo e pede a um aluno para se sentar no computador portatil, que se encontra
ligado ao videoprojector, e escrever os termos que vao surgindo. Entdo, na tela, os alunos
poderao ver a imagem de um génio que responde se a resposta esté errada ou ndo. Quando os
alunos associarem a flor, presente na capa do livro, a palavra “perfume” e a escreverem para
validagao do génio, surgird uma animacao a dar os parabéns, pelo que no ecra ird aparecer uma
mandala e no espago da biblioteca aparecera a maquina que Najibah usou para produzir a po¢ao
aromatica.

O livro magico enceta um novo didlogo e da os parabéns aos alunos por terem passado a
primeira etapa; entdo, profere a frase “Tal como o menino da maior flor do mundo, provavelmente,
teras em casa um portal para o mundo da imaginagao...". Apdés a pista devera gerar-se mais
alguma discussao; ao folhear o livro, os alunos deverado notar a imagem do menino a conjeturar
aventuras através de uma janela.

Se o portal para o0 mundo do imaginario € uma janela, Samir pergunta aos alunos se dispéem
de algum dispositivo que |hes permita olhar para um mundo virtual, através do qual se mistura a
realidade com a ficg@o. Deverao surgir sugestoes como computadores, telefones e tablets. Samir
pergunta se na biblioteca podemos encontrar algum desses dispositivos. Os alunos deverao
apontar para os computadores e tablets presentes na biblioteca.

Samir alega que nao tem qualquer experiéncia em usar essas ‘janelas magicas” e pede ajuda
a um aluno mais expedito. Pede-lhe, entao, para procurar o nome das vérias aplicagoes e verificar
se existe alguma que permita abrir um portal, pelo que o aluno deverd encontrar uma app
intitulada “Janela Magica".
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Ao abrir, 0 aluno repara que apenas a camara € ativada; Samir incita-o a apontar o dispositivo
em vérias diregoes e verificar se existe um mundo escondido que sé pode ser visto através aquela
janela. O aluno, ao apontar para a mandala, devera fazer surgir uma cadeira escolar. Com base
na descoberta, os alunos irdo iniciar uma busca nas cadeiras onde se encontram sentados, pelo
que serao encontrados dois cartdes com simbolos impercetiveis.

Os simbolos serao reconhecidos pela “‘janela magica’. A um cartdo estara associado um aviao
e ao outro cartdo, um bau fechado. O livro falante, mais uma vez, d4 os parabéns aos
intervenientes, mas reforca a ideia de que terdao de se apressar, pois, em breve, Samir ira
regressar ao estado de encantamento. Por fim, o livro fornece uma outra pista, “A maquina de
Najibah trés vezes teras de usar com o nimero que apareceu a voar”.

Apos a pista, fornecida pelo livro, na tela, a imagem do génio sera substituida pelo bau fechado
que, entretanto, aparece rodeado de frutos. Quem esta no computador repara que é possivel
arrastar os frutos para o bal. Apés colocar uma sequéncia de 3 frutos no bau, surge a frase
“cédigo errado”.

A maquina de Najibah tinha um teclado numérico (0...9) e 3 copos por baixo dela, numerados
de 1 a 3. Samir pede ajuda a um aluno e diz-lhe para colocar um cédigo de 3 digitos, mas a
maquina mantém-se imével; vérios codigos sao experimentados e... nada acontece!

Samir, entdo, diz aos alunos para se focarem na mensagem que o livro lhes forneceu “Um
nimero que apareceu a voar...". Os alunos deverao apontar para o cartdo que, através da janela
magica, lhes permite ver um avido. Os mais atentos deverao aperceber-se que o aviao € o0 mesmo
que se encontra no largo das piscinas municipais, ou seja, o avido usado por Gago Coutinho e
Sacadura Cabral na primeira travessia aérea do Atlantico Sul. Os Sao-brasenses orgulham-se de
Gago Coutinho ser filho da terra, mas, para os nossos alunos, tal facto nao estava a fornecer a tao
almejada pista necessaria.

Entao, apés uma andlise mais detalhada, Samir questiona os alunos, com o cartdao e com o
tablet, se, entretanto, ja descobriram “algum nimero a voar’? E os alunos reparam que na cauda
do avido existe a referéncia “F400", nome que, posteriormente, foi alterado para “Lusitania’.

Nisto, as luzes comegam a acender e a apagar e o livro volta a frisar a importancia de se
despacharem, pois Samir podera desaparecer a qualquer momento.

Entao, um grupo de 3 alunos parte para junto da maquina de Najibah e insere o nimero 400. A
maquina comega a funcionar. Do primeiro copo ao terceiro ¢ libertada uma tnica esséncia.

Samir pede a 3 alunos para recolherem os copos e para nao se esquecerem do nimero de
cada. E necessario analisar o respetivo contetido e determinar que odores sao aqueles. Entio,
cada um dos alunos, envolvido na tarefa, com a ajuda dos colegas, devera determinar a que frutas
correspondem aqueles aromas.

O que tem o copo numero 1 dira que cheira a limao, o copo nimero 2 devera emanar cheiro a
morango e, finalmente, o nimero 3 tera odor a banana.

Samir pede ao aluno, que estd no computador, que arraste os frutos para o bal, na respetiva
ordem. Nisto, apagam-se todas as luzes, surge vento e relampagos, desaparece a tempestade, as
luzes acendem-se e surge Johara!

Johara mostra-se radiante e grata pela preciosa ajuda que aqueles alunos |lhe deram,
permitindo que ela se libertasse daquele aprisionamento. Ela, entao, aborda os alunos e diz-lhe
que o desencantamento s6 foi possivel gragas ao facto de eles serem leitores avidos e de usarem
a biblioteca escolar com muita frequéncia, mas também os alertou para o facto de ela poder ser
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aprisionada novamente, caso eles ndo lessem e utilizassem a biblioteca com regularidade, pois s6
o poder da leitura a poderia manter livre. Os alunos fazem um pacto com Johara e prometem-lhe
que, dependendo deles, Joahara néo voltara a ser encantada.

Samir, para terminar, reporta que ficara a trabalhar naquela biblioteca e ira zelar pelo seu bom
funcionamento.

* Guido da histéria, no formato Transmedia Storytelling

Samir era o bibliotecario do emir lugufe Ibne Taxufine, cujo império Almoravida, datado de
meados do séc. XI/XIl, incluia Al-Andalus, ou seja, a atual Peninsula Ibérica. Samir era o
bibliotecario do império Arabe e a ele cabia-lhe a guarda de manuscritos que continham todos os
saberes reunidos pela humanidade até a época. A missdo deste bibliotecério passava, ainda, pela
instrucdo do povo. O conhecimento perpetuado pela sua biblioteca permitia a prosperidade do
império, através de atividades culturais e de avangos tecnolégicos.

Johara era conhecida como a joia do império, a filha do emir, de aspecto fragil e delicado,
tratava o povo com respeito e carinho; para além de uma embaixadora da boa vontade, ela
advogava a necessidade de ler e adquirir conhecimento a partir dos escritos que se encontravam

A biblioteca gerida por Samir era um espaco libertador; a cada leitura despertava-se um novo

mundo que ia muito além daquele espacgo. Os leitores sentiam-se transportados para outros
lugares, outras épocas e outras vivéncias.

Samir tinha um enorme carinho pela princesa Johara; ela tinha crescido rodeada pelos
manuscritos da biblioteca e aprendeu a dominar 7 linguas, entretanto, ja extintas. Johara era
voluntéria na biblioteca e, além de ajudar nas tarefas de arrumagao e de organizacao do espago,
ministrava aulas e ajudava os jovens a melhor compreender o mundo. A embaixadora da leitura e
do conhecimento desempenhava as suas tarefas com total entrega e dedicagao.

Contudo, viviam-se tempos de tumulto, as fronteiras ndo eram fixas, o império de ligufe era
constantemente ameacado por outros conquistadores que, em nome da religido e de outros
pretextos, por um punhado de terra, encetavam guerras sangrentas e desprovidas de sentido.

Uma enorme forga do Norte aproximava-se. A biblioteca, sitiada em Alportel, na peninsula de
Al-Andalus, onde Samir e Johara trabalhavam, estava ameagada, o emir tinha poucos homens na
zona e o seu tempo tinha sido totalmente tomado por outras batalhas. Entao, tomou uma decisao
desesperada: ordenou a Najibah, a feiticeira do império, que fosse a Alportel e procedesse ao
encantamento da sua filha.

<< Najibah: - Diga, meu senhor! >>

<< Emir: - Alportel esta prestes a cair para as maos dos cristaos e, como sabes, tenho a minha

ilha, Johara, a trabalhar na biblioteca da aldeia. >>|

<< Najibah: - Sim, meu senhor. Sei que a sua filha se encontra em Alportel a ajudar Samir, o

bibliotecario do império.>:

l<< Emir: - Precisamente, preciso que partas imediatamente! >>|
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<< Najibah: - Mas meu senhor, 0s meus poderes sdo limitados e ndo consigo derrotar um

lexército! Preciso de ajuda e de ser escoltada! >>

<< Emir: - Estamos a ser atacados de Norte a Sul do império, ndo consigo dispor de mais

homens. A solugcdo passa por entrares despercebida em Alportel, vais até a biblioteca e fazes um
eitico de encantamento que te proteja a ti, Johara e Samir! >>

<< Najibah: - Sim, meu grande lider Taxufine, eu deixo as instrucdes para proceder ao nosso)

desencantamento quando reconquistar Alportel! >>|

Najibah, ap6s 10 dias de viagem, por mar e terra, chegou a Alportel; sob disfarce, com muita
dificuldade, la conseguiu entrar na aldeia, que ja estava cercada pelo povo do Norte. Fugir j& nao
era opgao e as Unicas solugdes, para Samir e Johara, residiam nos poderes de Najibah.

<< Najibah consegue passar pelo cerco que os soldados fizeram a biblioteca e esgueira-se

<< Samir: - Sim, nao devem demorar muito, pois eles ja se encontram nas imediagoes >>

Najibah reportou-lhes que, para além dela, o emir s6 confiava a vida da sua filha a Samir e
queria que ele fosse o seu protetor durante o periodo de encantamento. Samir e Johara
reportaram que nao queriam perder a ligacao com aquela terra e o lagco que mantinham com a
biblioteca. Entdo, Najibah preparou um perfume mégico, numa estranha maquina ancestral,
entregou o preparado a cada um dos intervenientes, incluindo ela prépria.

Antes de colocar a pogao na pele, Najibah iniciou a explicacdo de como romper o
encantamento. Assim sendo, a cada 100 anos, Samir é o primeiro a ser desencantado e ira
aparecer numa biblioteca da, entao, pequena aldeia, de Alportel. Samir dispde apenas de uma
hora para proceder ao desencantamento de Johara e Najibah, pelo que assim que aparecer na
biblioteca devera dizer: “ls ; gol 5 ' (“Eu amo ler?"). Infelizmente, quando Najibah acabou de
dizer estas palavras, a biblioteca tinha sido invadida e um soldado trespassou o seu coragdo com
uma seta; Najibah caiu inanimada no chdo... Desesperados, de forma atabalhoada, Samir e
Johara colocaram uma gota da esséncia no pescoco e esfumaram-se em pleno ar.

<< Najibah: - Para realizar o encantamento, basta colocarem uma gota de pogao, atras dal

<< Samir e Joahara acenam com a cabega, em sinal de confirmagao. Najibah passa a explicar|

0s passos do desencantamento.>>|

<< Najibah: - A cada cem anos, Samir ir4 aparecer numa biblioteca de Alportel e tem uma hora

ara nos desencantar, que, assim que o seu corpo se materialize na biblioteca, tera de dizer
as palavras “Eu amo ler!” (em Arabe). De seguida...>>|

<< Najibah ia continuar a explicacdo, mas os soldados entram de rompante e gritam: “- Morte

aos mouros!”; “- Morte aos mouros!”. Nisto, Najibah, antes de acabar a explicagéo, é trespassada

por uma seta e cai inanimada no chao. Samir e Johara, num misto de medo e desespero, colocam

a gota de perfume atras da orelha e esfumam-se no ar.
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Estamos em 2018, uma turma esta de visita a biblioteca e vé um pequeno filme sobre a lenda
que narra o encantamento de Samir e Johara. Findo o filme, as luzes escurecem, ouvem-se
relampagos, sente-se o vento e, “por magia’, surge Samir.

<< Samir: - Uhau! Fantastico, finalmente cheguei a uma biblioteca cheia de leitores avidos de

cultura e de conhecimento. Para iniciarmos o desencantamento temos de dizer, com muita forca

leu amo ler em Arabe! >>|

<< Samir e o publico gritam 3 vezes, em Arabe, “Eu amo ler!”>>|

Samir aparece e fica surpreendido com tamanha audiéncia, manifesta o seu contentamento,
pois, ao longo de véarios anos de aparigdes, apercebeu-se de algo muito importante: para quebrar
o feitico é preciso a biblioteca estar cheia de leitores e de pessoas &vidas de cultura e de
conhecimento. Entao, recorda os leitores acerca da frase que terao de proferir para iniciar o
desencantamento.

<< Livro falante: - Finalmente, o amor que vocés expressaram pela leitura foi intenso o
suficiente para que eu pudesse aparecer. Apenas criancas que vao frequentemente a biblioteca é
que tém o poder de libertar Samir e Johara. Vocés tém esse poder?>>

Samir, depois de traduzir a frase, desafia o publico a proferi-la na lingua original, cada vez mais
alto, até que... de uma das prateleiras da biblioteca emerge um livro falante. O livro explica que,
com tamanha audiéncia, o chamamento foi finalmente intenso o suficiente para que pudesse
aparecer, mas alertou para o facto de apenas leitores e utilizadores frequentes da biblioteca
possuirem o poder necessario para quebrar o encantamento e libertar, assim, Samir e Johara. De
seguida, Samir questiona o livro sobre o que é necessario fazer para os libertar do feitico e o livro
responde que s6 consegue fornecer pistas limitadas e que depende apenas dos presentes a
resoluca@o do problema. Entao, o livro diz apenas uma palavra: “Saramago”.

<< Samir: - Tenho regressado de 100 em 100 anos e nunca tinha visto o livro falante?!

Grande livro, diz-nos o que é necessario fazermos podermos quebrar o encantamento. >>

<< Livro falante: - Nao é assim tao simples, as regras do desencantamento sao restritas a
pequenas pistas, pelo que lamento nao vos poder ajudar mais. A primeira pista é: Saramago! >>

A partir daqui, gera-se alguma discussao sobre quem foi Saramago e Samir tenta obter
explicacdes do publico, pelo que, apés estarem todos esclarecidos sobre quem foi Saramago,
Samir desafia um aluno a procurar um livro, escrito por Saramago, que esteja disponivel na
biblioteca. O aluno, de preferéncia sem ajuda, devera encontrar “A maior flor do mundo”. Nisto, ao
trazer o livro, iré iniciar-se um pequeno exercicio, do tipo brainstorm, e iremos discutir sobre o que
trata o livro e que tipo de associag@o podemos fazer ao seu titulo.

<< Apés um aluno gera-se algumal

procurar um livio de Saramago (“A maior flor do mundo”)

discussdo sobre quem foi o autor. O livro falante interrompe a discussao...>>,
<< Livro falante: - Preciso de um aluno no computador! As vossas ideias terdo de escrever no
computador! >>
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Subitamente, o livro falante interrompe a discussao e pede a um aluno para se sentar no
computador portatil, que se encontra ligado ao videoprojector, e escrever os termos que vao
surgindo. Entdo, na tela, os alunos poderdo ver a imagem de um génio que responde se a
resposta esta errada ou ndo. Quando os alunos associarem a flor, presente na capa do livro, a
palavra “perfume” e a escreverem para validacdo do génio, surgird uma animacao a dar os
parabéns, pelo que no ecra ir4 aparecer uma mandala e no espaco da biblioteca aparecera a
maquina que Najibah usou para produzir a pogao aromatica.

<< Samir continua a debater o livro com os alunos e vao surgindo sugestoes, até que alguém

associe flor a perfume . A maquina de Najibah encontra-se ao lado do computador tapadal

om uma caixa de papeldo. Pelo que as luzes, assim que a palavra pass correta seja digitada,

apagam-se e alguém (Samir ou um ajudante) levanta a caixa de papeldo. >>

que a maguina tem um teclado com numero e experimentam varios c6digos,

mas... sem sucesso! >>|

O livro mégico enceta um novo didlogo e dé& os parabéns aos alunos por terem passado a

primeira etapa; entao, profere a frase “Tal como o menino da maior flor do mundo, provavelmente,
terds em casa um portal para o mundo da imaginagdo...". Apés a pista deverd gerar-se mais
alguma discussao; ao folhear o livro, os alunos deverdo notar a imagem do menino a conjeturar
aventuras através de uma janela.

Se o portal para 0 mundo do imaginario é uma janela, Samir pergunta aos alunos se dispdem
de algum dispositivo que |hes permita olhar para um mundo virtual, através do qual se mistura a
realidade com a ficg@o. Deverao surgir sugestoes como computadores, telefones e tablets. Samir
pergunta se na biblioteca podemos encontrar algum desses dispositivos. Os alunos deverao

apontar para os computadores e tablets presentes na biblioteca.

<< Livro falante: - Os meus parabéns, mais uma prova superada! Agora prestem atencao! Tal
como o menino da maior flor do mundo, provavelmente, terds em casa um portal para o mundo da
imaginacao... >>

2o seu lado um desses dispositivos e reporta que, devido ao tempo que esteve encantado, nao

em muita pratica com aquele tipo de maquinas e entrega o tablet a um aluno mais expedito. >>|

Samir alega que nao tem qualquer experiéncia em usar essas ‘janelas magicas” e pede ajuda
a um aluno mais expedito. Pede-lhe, entao, para procurar o nome das varias aplicagoes e verificar
se existe alguma que permita abrir um portal, pelo que o aluno deverd encontrar uma app
intitulada “Janela Magica”.

Ao abrir, 0 aluno repara que apenas a camara € ativada; Samir incita-o a apontar o dispositivo
em varias diregoes e verificar se existe um mundo escondido que sé pode ser visto através aquela
janela. O aluno, ao apontar para a mandala, devera fazer surgir uma cadeira escolar. Com base
na descoberta, os alunos irdo iniciar uma busca nas cadeiras onde se encontram sentados, pelo

que serdo encontrados dois cartdes com simbolos impercetiveis.

<< Samir: - Caro aluno, podes usar essa janela méagica para verificdrmos se existe um mundo

lescondido, que s6 conseguimos ver através dessa janela?
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artoes com simbolos impercetiveis >>

Os simbolos serao reconhecidos pela “janela mégica’. A um cartdo estara associado um aviao
e ao outro cartdo, um bau fechado. O livro falante, mais uma vez, dd os parabéns aos
intervenientes, mas reforca a ideia de que terdo de se apressar, pois, em breve, Samir ird
regressar ao estado de encantamento. Por fim, o livro fornece uma outra pista, “A maquina de
Najibah trés vezes teras de usar com o nimero que apareceu a voar”.

Apos a pista, fornecida pelo livro, na tela, a imagem do génio sera substituida pelo bau fechado
que, entretanto, aparece rodeado de frutos. Quem esta no computador repara que é possivel
arrastar os frutos para o bau. Apés colocar uma sequéncia de 3 frutos no bad, surge a frase
“cédigo errado”.

A maquina de Najibah tinha um teclado numérico (0...9) e 3 copos por baixo dela, numerados
de 1 a 3. Samir pede ajuda a um aluno e diz-lhe para colocar um cédigo de 3 digitos, mas a
maquina mantém-se imével; vérios codigos sao experimentados e... nada acontece!

Samir, entdo, diz aos alunos para se focarem na mensagem que o livro lhes forneceu “Um
numero que apareceu a voar...". Os alunos deverdo apontar para o cartdo que, através da janela
magica, lhes permite ver um avido. Os mais atentos deverao aperceber-se que o aviao € o0 mesmo
que se encontra no largo das piscinas municipais, ou seja, o avido usado por Gago Coutinho e
Sacadura Cabral na primeira travessia aérea do Atlantico Sul. Os Sao-brasenses orgulham-se de
Gago Coutinho ser filho da terra, mas, para os nossos alunos, tal facto ndo estava a fornecer a tao
almejada pista necessaria.

para os cartoes e aparece um aviao e

<< Livro falante: - Fantastico, vocés nao param de me surpreender! Mas tém de se despachar,

o tempo urge e Samir ira regressar, em breve, ao estado de encantamento. Aqui vai mais uma
pista: “ — A méquina de Najibah 3 vezes teras de usar com o nimero que apareceu a voar! >>

para o aluno que estd no computador), tenta colocar 3 frutos no bad e

<< Samir: - Vamos pegar na frase do livro... Entdo temos, a maquina de Najibah e o nimero

lque apareceu a voar! >>

<< Gera-se um periodo de reflexdo, até que um aluno devera associar 0 nimero a voar ao

avido que ainda nao foi usado. Samir pede a um aluno que use o tablet novamente no cartao,

onde surge 0 aviao>>|

a este avidao? >>|

Entao, apés uma andlise mais detalhada, Samir questiona os alunos, com o cartdo e com o
tablet, se, entretanto, ja descobriram “algum nimero a voar"? E os alunos reparam que na cauda
do avido existe a referéncia “F400", nome que, posteriormente, foi alterado para “Lusitania’.

Nisto, as luzes comecam a acender e a apagar e o livro volta a frisar a importancia de se
despacharem, pois Samir podera desaparecer a qualquer momento.
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<< Um aluno devera reparar que o aviao tem o nimero 400 e a maquina de Najibah tem um|

<< Livro falante: - Rapido, tém de se despachar. Samir esta prestes a desaparecer e s6 daqui a
100 anos é que tera uma nova oportunidade para quebrar o encantamento! >>

<< Samir: - Reparem, a maquina tem 3 copos, precisamos de 3 alunos. Cada aluno que agarre|
0 copo e vamos experimentar a digitar o cédigo que achamos no avido! >>

<< O aluno digita o cédigo, a maquina comega a funcionar. Assim o0 aluno com o copo nimero!

1 apressa-se a coloca-lo no sitio, com a ajuda de Samir, até chegarem ao copo numero 3. >>

E necessério analisar o respetivo contetido e determinar que odores sdo aqueles. Entdo, cada
um dos alunos, envolvido na tarefa, com a ajuda dos colegas, devera determinar a que frutas
correspondem aqueles aromas.

O que tem o copo numero 1 dira que cheira a limao, o copo nimero 2 devera emanar cheiro a
morango e, finalmente, o nimero 3 tera odor a banana.

<< Samir: - Tu que estas no computador, coloca no bau os frutos com a ordem, dos aromas

lque foram depositados nos copos >>

<< Ap6s alguma discussao, os alunos deverao reconhecer os aromas... Atendendo a
numeracao dos copos, o aluno no computador coloca os frutos no bau, na respetiva ordem! >>|

Samir pede ao aluno, que esta no computador, que arraste os frutos para o bau, na respetiva
ordem. Nisto, apagam-se todas as luzes, surge vento e relampagos, desaparece a tempestade, as
luzes acendem-se e surge Johara!

<< As luzes, acedem e apagam, ouvimos relampagos e Johara aparece! >>|

Johara mostra-se radiante e grata pela preciosa ajuda que aqueles alunos lhe deram,
permitindo que ela se libertasse daquele aprisionamento. Ela, entdao, aborda os alunos e diz-lhe
que o desencantamento s¢ foi possivel gracas ao facto de eles serem leitores avidos e de usarem
a biblioteca escolar com muita frequéncia, mas também os alertou para o facto de ela poder ser
aprisionada novamente, caso eles nao lessem e utilizassem a biblioteca com regularidade, pois s6
o poder da leitura a poderia manter livre. Os alunos fazem um pacto com Johara e prometem-lhe
que, dependendo deles, Johara ndo voltara a ser encantada.

Samir, para terminar, reporta que ficara a trabalhar naquela biblioteca e ira zelar pelo seu bom

funcionamento.

< Johara: - Livre, livre, finalmente estou livre! >

<< Samir: - Sim Johara! Estamos finalmente livres, ap6s quase mil anos de aprisionamento >>|

< Johara: - Muito obrigado, a este grupo de leitores maravilhosos, por nos terem libertado! O)

desencantamento sé foi possivel por vocés gostarem tanto de ler e de vir a biblioteca >

<< Samir: - E verdade Johara, se ndo fosse por este maravilhoso publico, que adora as nossas

bibliotecas, continuariamos aprisionados indefinidamente! Mas, continuamos a precisar da ajudal

< Johara: - Sim, é verdade! Precisamos muito da vossa ajuda para manter o)
desencantamento, pois caso contrario voltamos a ser aprisionados. >
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<< Os elementos do publico deverao oferecer a sua ajuda! >>

< Johara: - Precisamos que vocés venham a biblioteca e leiam com muita regularidade,

apenas o poder da leitura nos pode manter livres.>>!

<< Samir: - Entao, estabelecemos um pacto! Vamos ler muito e visitar a biblioteca com

regularidade? Sim! (Samir desafia os alunos a devolver um “sim” muito alto). Muito bem, assim

ou ficar por ca e zelar pelo bom funcionamento da biblioteca escolar, para que esta possa

realizar todos os vossos desejos e concretizagoes, através da descoberta da leitural
<< Johara e Samir despedem-se, agradecem ao publico e a todos os colaboradores que

ornaram aquela peca possivel de concretizar. >>|
e Operacionalizacao

Na presente atividade, notamos dois momentos distintos, ou seja, um primeiro momento em
que a histéria é apresentada aos alunos. A biblioteca é limitada no espaco, pelo que a primeira
fase da histéria seré registada e apresentada ao publico com recurso a video. Para esta primeira
fase contamos com o trabalho que temos vindo a desenvolver na nossa turma de criadores,
encarregados de educagdo e alunos do clube de robética.

Os alunos criadores, com a colaboragao dos professores e membros do clube de robética,
desenvolveram a aplicagdo em Scratch que integrara a narrativa.

A segunda fase decorrera junto do publico e, para o set up, contamos com um encarregado de
educacdo, os alunos do clube de robética e a aluna que ird desempenhar o papel de princesa
Johara. Alguns dos artefactos usados, como é o caso do livro falante ou do dispositivo de criagao
de aromas foram criados no clube de robética, integrados na narrativa e nas atividades do
Doutoramento, do autor, em Média-Arte Digital.

Os artefactos produzidos serdo controlados e manipulados remotamente, pelo que, para o livro
falante, em particular, para além dos desafios de conce¢ao mecanica e eletrénica, desenvolvemos
o software de gestao remota do livro.

10
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1? potenciémetro para
fornecer a posi¢do do
polegar, face aos
restantes dedos

2% potenciémetro para
captar o movimento
do pulso

Dados (Uf1)
Dc 5V
Saida de dados do
controlador via bluetooth
Botao que, quando pressionado,
coloca o livro a projetar-se fora .
da prateleira, ou seja, o livro 12 potenciémetro N
descrfave um movimento de controlo do movimento da
rotagdo de 180° capa, com recurso a

servo, de forma a

mimetizar os maxilares

_®_ Controlador de movimentos remoto

2° potenciémetro - controlo da rotagéo do livro. O
livro ndo tera livros de um dos lados, de forma a
sair da prateleira e o movimento do pulso sera
mimetizado.
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Esquema eletrénico - livro de animatrénica Esquema eletrénico — Controlador Remoto
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Implementagao

Processos e materiais envolvidos no desenvolvimento do artefacto:

Modelagéo 3D (Fusion 360) e animagdes dos processos mecanicos.
Impressao 3D, em plastico ABS.

Elaboragao de pins e eixos, em ago, com recurso a torno mecanico.
Desenvolvimento de esquemas eletrénicos no Fritz, LiveWire e PCB Wizard.
Criagao do firmware.

De seguida, passamos a divulgacao de algumas imagens dos processos ja concluidos:

o S IOR O E

Figura 1 Figura 2

Figura 3

A primeira versao do livro (fig. 1) recorria ao uso de um motor de passo e um servo, contudo, o motor de passo denunciou alguma falta de binério e optamos pela colocagao de dois servos de elevado
binario.
Na figura 2, podemos ver a primeira versao de controlo remoto, o maior problema prendia-se com a falta de flexibilidade para que o comando se adaptasse a diferentes espessuras de maos. As

impressdes decorreram na biblioteca escolar (fig.3) e na oficina do professor coordenador.
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Figura 4 Figura 5 Figura 6

Figura 7 Figura 8 Figura 9
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Implementagéo do Artefacto

As figuras 4 e 5 identificam algumas melhorias que efetuamos no controlo remoto original.
Atualmente, através de um sistema mecanico de rodas dentadas e parafuso sem fim, criamos uma
espécie de garra, comum nos bragos robéticos, que nos permite prender, de forma simétrica, a nossa
méao. O sistema de parafuso sem fim e roda dentada é usado nos motores redutores e evita problemas
de folgas e de aliviamento, nao controlado, da forga exercida.
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Artefactos “Museu Vivo”

(Cartazes transmediados, usados no programa Erasmus + “Identity, Recognition, Tolerance-
School Museums as a Way of Sharing the Cultures of the Diverse School Population”, para dar a
conhecer o concelho de Sao Bras de Alportel”)

Cartaz 1l-1 - Cartaz transmediado (texto, imagem, video e 3D-RA) sobre Bernardo de Passos, usado no
programa Erasmus* e exibido no museu do Trajo de Sao Bras de Alportel
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regime he.was able £ achieve a great position, in the administration of the Alzarve. Mo died ot the

age of 53, in 1930.

Fonte: autor (2019) [layout e composi¢do];Rui Martins (2019) [texto, imagem, video e 3D]
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Cartaz 11-2 - Cartaz transmediado (texto, imagem, video e 3D-RA) sobre José Belchior Viegas, usado no

programa Erasmus* e exibido no museu do Trajo de Sao Bras de Alportel
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Fonte: autor (2019) [layout e composicao];Diogo Luis (2019) [texto, imagem, video e 3D]
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Cartaz 11-3 - Cartaz transmediado (texto, imagem, video e 3D-RA) sobre a igreja matriz de S&o Bras de
Alportel, usado no programa Erasmus* e exibido no museu do Trajo de S&o Bras de Alportel
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Fonte: autor (2019) [layout e composic¢éo]; Joana Costa (2019) [texto, imagem, video e 3D]
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Cartaz l1-4 - Cartaz transmediado (texto, imagem, video e 3D-RA) sobre a igreja matriz de S&o Bras de

Alportel, usado no programa Erasmus* e exibido no museu do Trajo de S&o Bras de Alportel
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Fonte: autor (2019) [layout e composic¢éo]; Marco Jesus (2019) [texto, imagem, video e 3D]
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Cartaz 5- Cartaz transmediado (texto, imagem, video e 3D-RA) sobre a indUstria corticeira, usado no
programa Erasmus* e exibido no museu do Trajo de Sao Bras de Alportel
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1. Titulo do projeto
Transmedia Storytelling — o teu futuro passa pela biblioteca escolar.
2. Diagnéstico

O processo criativo deste projeto partiu da necessidade de estimular os alunos do
Agrupamento de Escolas José Belchior Viegas para a leitura, pretendemos aumentar o nimero
de leitores que frequentam as nossas bibliotecas escolares e queremos envolver, de forma
mais profusa, a comunidade escolar nas nossas atividades.

Atendendo ao enquadramento, contexto e dimensdo, o nosso agrupamento de escolas
rege-se a partir de um projeto de leitura e literacia aglutinador que contribui para a promogao
da leitura multimodal e para o desenvolvimento das multiliteracias na formagdo dos alunos
dos varios ciclos de ensino.

Das 10 escolas que compdem o agrupamento, apenas 4 dispéem de Biblioteca Escolar
integrada no estabelecimento de ensino, ou seja, a 45% dos alunos do ensino pré-escolar e do
12 ciclo (328 alunos) ndo é garantida a utilizagdo didria dos recursos disponiveis numa
biblioteca. Verifica-se ainda que, a partir do 5.2 ano de escolaridade, ocorre um afastamento
gradual dos livros e uma aproximagdo acentuada a recursos eletronicos, como tablets e
telemoveis, situagdo que se agrava no ensino secunddrio. Neste sentido, urge perceber o
fendmeno e planear uma resposta equilibrada e adequada ao contexto desta nova sociedade
que se afirma permanentemente conectada. A Biblioteca Escolar, face aos novos desafios, para
além da literacia da leitura e dos média, deve prestar especial atengdo a literacia da
informagdo, ou seja, garantir que os alunos sabem fazer pesquisas, separar o essencial do
acessorio, cruzar fontes e realizar novas conexdes, de forma a garantir a integridade e
fidedignidade da informacao.

Relativamente aos recursos humanos, o agrupamento dispde de 2 professores
bibliotecarios, dos grupos 300 (Portugués) e 500 (Informatica) que se complementam. A
biblioteca da escola secundaria, tal como a biblioteca da EB 2/3, conta com uma funcionaria a
tempo inteiro. Contudo, no que concerne as duas bibliotecas de primeiro ciclo, ha, apenas,
uma funciondria que divide o horario pelas duas unidades documentais. E habitual, ainda,
termos alguns professores, ao abrigo de artigos, como o 79, a colaborar connosco.

Para o bom funcionamento das bibliotecas escolares é essencial que se promova(m):

- O gosto e desenvolvimento das competéncias de leitura, escrita e comunicagdo,
contribuindo para a formagdo pessoal e para a progressdao nas aprendizagens (Literacia da
Leitura).

- Novas formas de aprender, interagir e comunicar, através dos media (Literacia dos
Media).

- O uso critico da informagdo para uma comunicacdo eficaz, ética e responsavel (Literacia
da Informacdo).

Assim, com este projeto, pretendemos criar uma ferramenta Util e que sirva de guia no
sentido de estimular e de permitir a formagdo de leitores interventivos, criticos e capazes de
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produzir conhecimento, pelo que este serd o nosso ponto de partida e o rastilho
impulsionador do projeto. Entendemos que a BE deve ser o local de exceléncia para formagdo
e desenvolvimento da competéncia leitora, condigdo basilar e essencial para que o individuo
possa compreender o mundo, adquirir novas competéncias e contribuir positivamente para a
sociedade do conhecimento.

3. Descrigdo do projeto

Através deste projeto, pretendemos promover uma experiéncia aunada, onde os média sdo
usados para um fim e num determinado contexto, cuja finalidade principal se prende com a
necessidade de enriquecer uma mensagem e de ampliar o seu impacto, junto do espectador,
pelo que se destacam as seguintes etapas:

- Desenvolver um projeto de natureza vertical que envolve a maioria dos niveis de ensino,
onde teremos alunos do ensino secundario, que integram o clube de robdtica (atividade da
BE), a ajudar os alunos do 12 e 22 ciclos na exploragdo de textos literdrios com recurso a
ferramentas tecnoldgicas.

- Promover a educacdo literaria, através da robdtica, da criacdo de jogos e de histdrias
interativas.

- Fomentar a leitura, independentemente do suporte e da tecnologia usada (trabalhar
exaustivamente os contos a serem “transmediados”).

- Desenvolver guides de leitura, cujas historias serdo, posteriormente, trabalhadas e
encenadas com recurso aos artefactos criados (criagdo de aderegos e personagens, através da
exploragdo da robética e utilizacdo de aplicagbes de software para o ensino da programacdo,
como é o caso do Scratch).

- Investigar e explorar literatura cientifica necessdria para a rentabilizacdo e
desenvolvimento de novas tecnologias.

- Envolver os encarregados de educagdo nas atividades criativas, numa perspetiva de escola
inclusa.

- Apresentar, no final do ano letivo, as histdrias “transmediadas”, desenvolvidas pelos
alunos, e proporcionar uma experiéncia de total imersdo nos espectadores.

- Trabalhar para a arte e pela arte, pelo que o projeto serd integrado no Plano Nacional das
Artes.

A titulo de exemplo, numa escola, da Finlandia, foi implementado um projeto no qual
artistas de varias areas disciplinares, com destaque para as artes visuais, drama, musica e
danca, em colaboragdo com os professores de 102 ano, integraram inumeras atividades
artisticas no curriculo para implementar, ao longo do ano letivo. Os alunos tiveram de produzir
artefactos artisticos subordinados a sua “histdria de vida”, os trabalhos foram exibidos no
museu da cidade, no final do ano escolar. Vahter (2016) avaliou este projeto e considerou que
ao trabalharem vérias modalidades de arte registou-se um desenvolvimento positivo das
habilidades cooperativas e do comportamento social dos alunos, beneficiando o ambiente
escolar, tornando-o propicio a aquisi¢do das aprendizagens. Na opinido do autor, os jovens
precisam de estar inseridos num meio que lhes dé liberdade e o espago necessarios para se
exprimirem e partilharem as suas opinides, promovendo, assim, o desenvolvimento individual
e grupal.
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4. Publico-alvo

Alunos do ensino secundario que integram o clube de robética (cerca de 16 alunos) e duas
turmas do 12 e 22 ciclos, respetivamente.

5. Coordenadores do projeto
Professores bibliotecarios
6. Responsdveis e parcerias

Os responsaveis/parceiros do projeto serdo: equipa da biblioteca escolar, afeta ao primeiro
ciclo (uma professora e uma funcionaria); professor(a) titular da turma de 12 ciclo; diretor(a)
de turma do 22 ciclo; professor do ensino secundario que colabora com o clube de robdtica.

7. Objetivo especifico

Promover as literacias da leitura, da informagdo e dos média, através de atividades de
transmedia storytelling.

8. Metodologia

A cultura de trabalho em equipa, prevista na metodologia "Design Based Research",
visando objetivos comuns e a utilizagdo das TIC, de forma integrada e transversal nas BE é
determinante e, até mesmo, decisiva para a inovagdo das praticas pedagogicas. A cultura de
rede e cooperagdo, onde cada ator educativo contribui com diferentes valéncias, permite-nos
desenvolver tarefas complexas e alcangar, com maior facilidade, os objetivos previstos para as
bibliotecas escolares.

Um ensino que privilegia as necessidades especificas, os interesses proprios, os estilos de
aprendizagem dos alunos e os recursos da instituicdo de ensino pressupde a utilizagdo de
préticas educativas flexiveis, diversificadas e originais que motivem a construgdo de novos
saberes. Esta abordagem ao ensino, baseada na flexibilidade, representa, para os docentes,
um desafio constante, o qual se consubstancia ndo s6 na organizagdo e na gestdo das salas de
aula, como na necessidade de rentabilizar os recursos e garantir que, através dos meios
digitais e de recursos como as bibliotecas, a informagdo chega, de forma integra e fidedigna,
a0s nossos alunos. Assim, atendendo ao contexto, um projeto de natureza vertical, assente em
atividades de “transmedia storytelling”, permite-nos mobilizar todos os recursos fisicos e
humanos para a promogao das literacias da leitura, dos média e da informagéo.

Efetivamente, “transmedia storytelling” trata-se de uma forma inovadora de criar uma
narrativa, recorrendo a dispositivos tecnoldgicos e a vérios tipos de média, com destaque para
os audiovisuais e a robética.

Este trabalho consiste num projeto de natureza vertical que envolve alunos do ensino
secunddrio, 12 e 22 ciclos, numa atividade de cooperacdo. O elo de ligagdo sera a biblioteca
escolar, o clube de robdtica, nela sediado, e a necessidade de produzir uma atividade de
“transmedia”, em conjunto, para apresentar no final de cada ano letivo.
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Para as atividades serdo criados guides de trabalho que implicam a exploragdo das histérias
disponiveis na BE, investigacao das tecnologias (online e acervo local), a usar nos processos de
implementacdo dos artefactos tecnologicos. Os alunos irdo aprender a criar roteiros ("scripts")
e a adaptar as histdrias ao formato “transmedia”, serdo ainda motivados a criar as suas
histdrias originais.

Ao longo do ano letivo, de 15 em 15 dias, os alunos do clube de robdtica (ensino
secundario) vdo a uma escola de primeiro ciclo do agrupamento e a respetiva BE, trabalham
com os mais pequenos a exploragdo das histdrias, através do uso das tecnologias. Em conjunto
com o professor coordenador (professor bibliotecério), na escola secundaria, as atividades a
aplicar no primeiro ciclo serdo, previamente, preparadas e planeadas durante as horas do
clube da robética, numa atividade colaborativa.

No primeiro ano letivo, previsto na calendarizagdo, pretendemos aplicar o projeto a uma
turma do primeiro ciclo {podera ser um 32 ou 42 ano) e, no segundo ano letivo, aplicaremos o
projeto a uma turma do 22 ciclo (52 ou 62 ano).

As atividades contardo com a supervisdo do professor bibliotecario e do professor titular de
turma/diretor de turma. Os encarregados de educacdo serdo envolvidos nalgumas atividades,
como a construgdo de cendrios, ensaios e atuagbes. Para avaliagdo do impacto das atividades,
serdo aplicados questiondrios de recolha de dados e grelhas de observagdo. A partir das
estatisticas recolhidas, iremos verificar se, comparativamente ao ano letivo transato, se
verificou uma melhoria no envolvimento dos alunos na pratica da leitura, no desenvolvimento
do gosto e prazer de ler, nomeadamente, com o aumento de requisi¢des efetuadas e o
incremento do uso da BE.

O trabalho, resultante das atividades de "transmedia storytelling", sera apresentado no
evento "Enleio das Histdrias" as restantes turmas e comunidade escolar.

A metodologia DBR, de acordo com os instrumentos de avaliagdo usados e as metas a
alcangar, prevé um periodo de reflexdo. Este tipo de aprendizagem ativa caracteriza-se pela
flexibilidade e pela possibilidade de podermos reiterar etapas anteriores, num processo ciclico
e de refinamento das solugdes implementadas.

9. Agdes a concretizar

O projeto visa a articulagdo entre alunos do ensino secundario e alunos do 12 e 22 ciclos (a
partir do 32 ano de escolaridade). Os alunos do ensino secundario, que frequentam o clube de
robdtica (atividade integrada no Plano Anual de Atividades da BE), irdo ajudar os mais novos
no desenvolvimento das tecnologias, tendo sempre por base a leitura de textos literarios. Para
esta atividade, exige-se que os mais velhos consultem bibliografia especializada, na BE da
escola secundaria, para que assim possam explorar as tecnologias e ensinar os mais novos.

Pretendemos criar/elaborar guides de leitura que, para além das tradicionais atividades
exploratdrias das histdrias, serdo complementados com atividades de robdtica e de exploragdo
do Scratch para a construgdo de histérias interativas. Por exemplo, os alunos, com as

268



Apéndices

NETY

S&o Bras de Alportel
tecnologias disponiveis (LEGO NXT, Kits ANPRINO e Scratch), irdo construir artefactos que
integram a histdria, pelo que podem ser aderegos ou, até mesmo, as personagens.

Posteriormente, os alunos irdo efetuar o reconto da histéria, a partir dos artefactos
tecnoldgicos. Assim, através das atividades de “transmedia storytelling”, podemos rentabilizar
a capacidade natural das criangas para fabulizar e criar histdrias inéditas. Estaremos, ainda, a
criar uma cultura de leitura que explora diferentes recursos, equipamentos tecnoldgicos e
estratégias que enriquecem as experiéncias destes jovens leitores.

Numa outra atividade, os alunos, a partir da sua imaginacgdo, irdo desenvolver artefactos
tecnoldgicos e criar uma narrativa “transmediada” onde os possam integrar.

Para a concretizagdo das atividades, os alunos dos diferentes ciclos irdo usar guides de
pesquisa, como o “Big Six e explorar os recursos disponiveis online, como tutoriais para
aprender a programar (Scratch - https://scratch.mit.edu/; Arduino — https://www.arduino.cc/;
Anprino - http://www.anpri.pt/anprino/), modelar em 3D (Autodesk ThinkerCAD -
https://www.tinkercad.com/) e livros eletrénicos (Por ex.. disponiveis em
http://www.gutenberg.org/).

Os encarregados de educagdo criardo cenarios, que integram as narrativas, e, a par dos
alunos, terdo um papel ativo na manipulagdo dos artefactos e interpretagdes (por exemplo,
teremos um livro de animatrénica que emerge de uma prateleira, controlado por Bluetooth, e
o encarregado de educagdo, num processo de prosopopeia, ird fornecer a voz e a controlar o
artefacto). A partir deste tipo de atividades, esperamos criar uma cultura de participagdo e de
integracdo dos encarregados de educagao na vida da BE.

Para as atividades performativas, a apresentar no final de cada ano letivo, os alunos, com
ajuda dos professores, irdo desenvolver guides das historias trabalhadas e das histdrias
originais (criadas por eles).

Face ao exposto, verificamos que, no presente projeto, de natureza vertical, envolveremos
vérios atores da comunidade educativa, valorizaremos a biblioteca, enquanto espago gerador
de conhecimento (makerspace), e, simultaneamente, de uma forma divertida, trabalharemos
os diferentes eixos de literacia, advogados pela RBE. Outro aspecto, extremamente positivo,
prende-se com o facto de os alunos desenvolverem inimeras competéncias tecnoldgicas que,
no futuro, revelar-se-do essenciais.

Esperamos, ainda, aumentar o nimero de utilizadores das bibliotecas escolares, fomentar a
sua utilizacdo, o gosto e o prazer de ler e aumentar o nimero de requisi¢cdes, pois atividades
de "transmedia storytelling", para além das valéncias pedagdgicas geradas, permitem-nos
promover as nossas bibliotecas escolares, através da inovagdo e de uma abordagem inédita de
aproximagao aos utilizadores.

10.Calendarizagdo

Ano letivo de 2022 a 2023 - Aplicagdo do projeto a uma turma do 12 ciclo (pode ser uma
turma de 32 ou 42 ano).
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NETY

S&o Bras de Alportel
Setembro de 2022 — reunido com os colaboradores e realizagdo de mapa de Gantt
definitivo a prever todas as tarefas/etapas

De outubro a dezembro 2022 - preparacdo dos materiais, no clube de robdtica
(participagdo do professor bibliotecario, enquanto coordenador de robética, e 10 a 16 alunos
inscritos no clube), para ministrar as aulas aos alunos do 12 ciclo. Utilizagdo do acervo da
biblioteca para preparagdao dos materiais, como guides de atividades, de leitura, de escrita e
tutoriais para criar “storyboards” e tecnologias que serdo usadas. As aulas da robdtica
decorrem num bloco de 90 minutos, por semana. Estas atividades irdo decorrer na biblioteca
da escola secundaria José Belchior Viegas.

De janeiro a abril de 2023 — os colegas mais velhos, na biblioteca de 12 ciclo, da escola N.23,
no bloco de 90m da robdtica, vdo ensinar os mais novos (turma de cerca de 26 alunos do 19
ciclo) a desenvolver os artefactos tecnoldgicos. Serdo aplicados os guides de leitura, de escrita
criativa, os tutoriais para desenvolver os “storyboards” e as tecnologias, contamos ainda com a
ajuda do coordenador do clube robdtica (PB), professor titular da turma e professores de 12
ciclo que integram a equipa da biblioteca escolar. Os alunos terdo de adaptar histérias
existentes e criar novas de raiz, onde, a titulo de exemplo, os robds serdo as personagens
principais e terdo de concretizar agdes, de forma a gerar uma narrativa de qualidade. Pedimos
ainda que os alunos criem histdrias imersivas, ou seja, que envolvam o publico, durante as
apresentagBes. Por exemplo: para a histéria poder continuar, hd um enigma que tém de
desvendar, como é o caso de um cddigo eletrénico de um bau, onde hd uma pista para
prosseguir para a proxima etapa. “Transmedia Storytelling” caracteriza-se por este ambiente
imersivo que envolve os contadores e os membros do publico.

Maio de 2023 — Envolvimento dos encarregados de educagdo, ou seja, contamos com a sua
colaboragdo para desenvolver os cenarios, ajuda nos ensaios e poderdo dar a voz e manipular
alguns artefactos (teremos dispositivos que se controlam via radio, incluindo a transmissdo
remota de voz). Durante este periodo, faremos os ensaios, com os mais novos a fazer as
interpretagdes e os mais velhos a ajudar em toda a logistica e nas tarefas de maior dificuldade.

Junho de 2023 - Apresentagdo das histérias “transmediadas”, no evento “Enleio das
histérias”, que contard com a participagdo dos encarregados de educagdo, alunos do clube de
robética e turma de 12 ciclo, a qual foi aplicado o projeto, pelo que estes serdo os contadores
das histdrias e as restantes turmas e comunidade escolar, no geral, serdo o publico alvo destas
atividades.
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P S ——
Sao Bras de Alportel

Apresentagio doy Ga 2
Promogso da
leitura -

linhaf

Atividades, em comum, com alunos do ensino secundirio e do 1* ciclo. 64027 Mar
Preparagio dos aderegos, cendrios, efeitos sonoros ¢ musicais SN

Ensaio dos alunos e preparagao das atividades performativas D '+ o -2 May
Apresentagio das atividades transmediades 4 CE. 1din- 13 2

Figura 1 - Mapa de Gantt para algumas atividades, em particular.

No ano letivo de 2023 a 2024, as atividades serdo semelhantes ao ano letivo anterior,
contudo serdo adaptadas a uma turma do 22 ciclo (52 ou 62 ano da Escola Poeta Bernardo de
Passos), os elementos do clube de robdtica da escola secundéria vdo continuar envolvidos no
projeto e nos mesmos moldes, do ano letivo anterior.

Os materiais criados serdo disponibilizados no portal da rede de bibliotecas, do concelho de
Sdo Brés de Alportel, e os tutoriais serdo colocados no Youtube e app “Milage Aprender +”.

11. Recursos necessarios a implementagdo do projeto/orgamento

e Makerspace, sitiado na biblioteca da escola secundaria José Belchior Viegas, que
dispde de: computadores; impressora 3D; kits de robdtica e programagdo (LEGO NXT,
Kits ANPRINO e Scratch) componentes de eletrénica e equipamentos de medigdo.

e Acervo das bibliotecas da escola secundaria José Belchior Viegas e EB1/JI N.2 3.

e Computadores da escola EB1/JI N.2 3.

e Orgamento: 150 euros para filamento 3D (ABS), 200 euros para componentes
eletrénicos (a adicionar ao material disponivel), 100 euros para outros consumiveis
(colas, papel de cendrio, fitas adesivas, impressdes, entre outros)
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Sao lris-‘a'ﬁmrm
12.Produgdo de materiais (pelos professores e/ou pelos alunos)

A partir das obras trabalhadas' e de histérias originais, concebidas pelos alunos, serdo
criadas narrativas “transmediadas”, que incluem:

- Guides de leitura.

- Guides para produgdo de escrita criativa.

- Tutoriais, acerca das tecnologias usadas, divulgados no Youtube e app “Milage Aprender
+”,

- Artefactos de Realidade Aumentada.

- Robds e outros dispositivos de animatrénica.
13. Avaliagdo do projeto.

Para avaliagdo do impacto das atividades, serdo aplicados questionarios de recolha de
dados e grelhas de desempenho, conforme os exemplos abaixo. A partir das estatisticas
recolhidas e dos dados fornecidos pelo Biblionet, iremos verificar se, comparativamente ao
ano letivo transato, regista-se uma melhoria no desempenho escolar dos alunos e se se verifica
um maior envolvimento na pratica da leitura e no prazer de ler, nomeadamente, através do
incremento das requisi¢des e do nimero de utilizadores das BE.

Exemplos de grelhas de desempenhos a usar

Niveis de Desempenho
1 2 3

Localizac¢ao da Naio localiza a

Ly re et historia no espago e e unea L
no tempo 1o tempo. pago P pag po-
Tdentificagio e Nio identifica e Identifica e Identifica e
el e caracteriza qualquer  caracteriza algumas caracteriza todas as
personagens personagem do texto. personagens do texto. personagens do texto.
Compreende, Compreende,
= Nao compreende a s
Compreensao do o parcialmente, a totalmente. a
enredo. Histen trama/enredo da trama/enredo da
storia. T S
historia. historia.
= = Compreende, apenas, Compreende,
Compreensio do Nao compreende o L
final da historia ol oy e o T a ) (R Gobai ol o
historia final da historia.

! Leituras sugeridas (a rever com o professor titular de turma): “Contos de Perrault”; “Queres ouvir? Eu
conto.”; “Os desastres de Sofia”; “As gémeas voltam ao colégio”; “O 25 de Abril contado as criangas...”;
para o 12 ciclo (32 ano). Para o segundo ciclo: “O pinheiro aventureiro”; “A viliva e o papagaio”; “Ciéncia
a Brincar”; “A casa das Bengalas”; “Pax”; entre outros. Bibliografia especializada acerca de “transmedia
storytelling”; criagdo de guides; programagado para Arduino IDE e Scratch.

Localiza a historiano  Localiza a historia no
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Jr————
Sao Bras de Alportel

Localizacdo da

historia no espaco e

no tempo
Identificacao e

caracterizacio das

Estruturacao do
enredo.

Concecao do final

da histéria

Obtencao de
informacio das

tecnologias a usar.

Planeamento da
construcao do
artefacto

Montagem dos
componentes do
artefacto.

Testagem do
artefacto

Niveis de Desempenho

1
Naio localiza a
histéria no espago e
no tempo.
Nao identifica e
caracteriza qualquer

personagem do texto.

Nao estrutura a(o)
trama/enredo da
histéria.

O final da histéria é
pouco ou nada
interessante/criativo.

1
Naio consulta o
acervo da BE ¢ nem
faz pesquisas, em
linha, de forma a
obter informagao das
tecnologias a usar.
Nao ha planeamento
prévio para a
construgao do
artefacto.

Nao consegue montar
qualquer componente
¢ produzir um
artefacto.

Nio executa qualquer
teste nem tenta obter
feedback dos
professores e colegas,
de forma a melhorar
0 projeto.

2

€spaco ou no tempo

Identifica e
caracteriza algumas

personagens do texto.

Estrutura, de forma
16gica a(o)
trama/enredo da
histéria.

O final da histéria é
relativamente
interessante/criativo.

Niveis de Desempenho

2

Consulta o acervo da
BE ou faz pesquisas,
em linha, de forma a
obter informagao das
tecnologias a usar.

Apenas alguns passos
do processo sdo tidos
em conta no
plancamento.
Monta parte dos
componentes do
artefacto, deixando-o
parcialmente
funcional.
Testa o artefacto, mas
ndo solicita o
feedback de
professores e colegas,
de forma a melhorar

o0 projeto.

3

Localiza a histériano  Localiza a histéria no

espaco e no tempo.

Identifica e
caracteriza todas as
personagens do texto.
Estrutura, de forma
l6gica, interessante e
criativa a(o)
trama/enredo da
histéria.

O final da histéria é
extremamente
interessante/criativo.

3

Consulta o acervo da
BE ¢ faz pesquisas,
em linha, de forma a
obter informagdo das
tecnologias a usar.

Todo o processo foi
rigorosamente
planeado.

Monta todos os
componentes do
artefacto e deixa-o
totalmente funcional.

Testa o artefacto e
recolhe o feedback de
professores e colegas,

de forma a melhorar
0 projeto.
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Escolha/criacao dos
artefactos.

Integracao dos
artefactos
escolhidos/criados
na histéria

Enriquecimento da
historia

Escolha dos
artefactos.

Criagao de uma
historia a partir dos
artefactos.

Enriquecimento da
historia

1

Nao sabe que
artefactos
escolher/criar para
integrar na historia.

Nao consegue
integrar/entrosar e
elencar qualquer
artefacto na historia.

O entrosamento de
novos artefactos ndo
contribuiu para o
enriquecimento ¢
nem tomou a
narrativa mais
interessante.

1

Naio sabe que
artefactos escolher,
de forma a criar uma
historia.

Nio consegue
produzir qualquer
historia partir dos
artefactos escolhidos
Os artefactos
integrados niao
contribuiram para o
enriquecimento ¢
nem tornaram a
narrativa mais
interessante.

Niveis de Desempenho

2
Nem todos os
artefactos
escolhidos/criados
sdo adequados e Uteis
para a historia.
Consegue
integrar/entrosar ¢
elencar parte dos
artefactos escolhidos
na historia.

O entrosamento de
novos artefactos
contribuiu para uma
narrativa um pouco
mais rica e
interessante.

Niveis de Desempenho

2
Naio faz uma escolha
criteriosa dos
artefactos passiveis
de integrar uma
historia.

Cria uma historia que
ndo tira partido de
todos os artefactos

escolhidos

Os artefactos
integrados
contribuiram para
uma narrativa
parcialmente mais
rica e interessante.

Jr————
Sao Bras de Alportel

3

Todos os artefactos
escolhidos/criados
sdo adequados e uteis
para a historia.

Consegue
integrar/entrosar e
elencar todos os
artefactos escolhidos
na historia.

O entrosamento de
novos artefactos
contribuiu para uma
narrativa muito mais
rica e interessante.

3
Faz uma escolha
criteriosa dos
artefactos passiveis
de integrar uma
historia.

Cria uma historia que
tira partido de todos
os artefactos
escolhidos

O artefactos
integrados
contribuiram para
uma narrativa muito
mais rica e
interessante.

10
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Grelhas de Avaliacdo de Desempenho

Tabela I11-1 - Desempenho dos alunos, no reconto de uma histéria, sem recorrer a artefactos: 1.2 atividade.

Niveis de Desempenho
1 2 3 Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno10 Aluno 11 Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18

Localizagéo da Néo localiza a Localiza a histdria leenalih
QLS ere koo histOria no espago e no espago ou no 2 2 1 3 2 1 2 2 2 2 2 2 3 1 1 2 1 2 18
€spaco e no tempo.
tempo no tempo. tempo
Identificagdo e Néo identifica e Ideqtlflca é Identifica e caracteriza
o . caracteriza algumas
Wl erE kS caracteriza qualquer todas as personagens do 2 1 1 3 2 1 3 2 2 2 2 2 3 2 1 2 1 2 19
personagens do
personagens personagem do texto. - texto.
" Compreende, Compreende,
Compreenséo do NHD NI parcialmente, a totalmente, a
trama/enredo da ' ' 1 1 1 3 2 1 3 3 3 3 3 3 3 1 1 2 1 3 2,1
enredo. L trama/enredo da trama/enredo da
histdria. L L
historia. historia.
Wil Néo compreende o Caig i CuiEEis
) P . apenas, em parte, 0 definitivamente, o final 1 1 1 3 1 1 2 2 8 3 8 2 2 1 1 1 1 3 18
final da histéria o L
final da historia da histria.

15 13 10 30 18 10 25 23 25 25 25 23 28 13 10 18 10 25

© MediadaTumanaatividade 19

Fonte: autor (2017) [registos de avaliacio do professor bibliotecario]
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Tabela 111-2 - Desempenho dos alunos, no reconto de uma histéria, sem recorrer a artefactos: 2.2 atividade.

Niveis de Desempenho
1 2 8 Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno10 Aluno 1l Aluno12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18
Localizacdo da Néo localiza a Localiza a histéria Localiza a histéria no
QSRR oz e i) histOria no espago e no espago ou no 2 2 1 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 1 2 1 3 20
€spaco e no tempo.
tempo no tempo. tempo
Identificagdo e Nao identifica e caml?::;g:;? Emas Identifica e caracteriza
‘el e el okl caracteriza qualquer 9 todas as personagensdo 2 2 1 3 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 1 2 1 2 20
personagens do
personagens personagem do texto. - texto.

. Compreende, Compreende,

Compreenséo do Nio compreende a parcialmente, a totalmente, a
enredo. trama_ler]rgdo da trama/enredo da trama/enredo da ! ! ! s 2 2 8 s 8 s 8 $ s 2 ! 2 ! 8 22

historia. L L
histdria. historia.

Gyl e eneloniiel - Nao compreende o R CEIIEEE,

P S y P o apenas, em parte, o definitivamente, o final 1 2 1 3 1 1 2 2 3 3 3 3 2 2 1 1 1 3 19
da historia final da historia ) o o
final da historia da historia.
15 18 10 30 18 18 25 23 25 25 25 25 28 20 10 18 10 28

~ MédiadaTumanaatividade 20

Fonte: autor (2017) [registos de avaliacdo do professor bibliotecario]
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Tabela 111-3 - Desempenho dos alunos, no reconto de uma histéria, sem recorrer a artefactos: 3.2 atividade.

Niveis de Desempenho
1 2 Aluno1 Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno10 Aluno 1l Aluno12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18
Localizagdo da Néo localizaa  Localiza a histéria Localiza a histéria no
(SRl histdria no espaco e o espago ou no 2 2 1 2 2 2 2 2 3 2 2 2 g 2 1 2 1 2 19
€5paco e no tempo.
tempo no tempo. tempo
Identificacdo e Néo identifica e caralct’ee::tzl;:ﬁ? flmas Identifica e caracteriza
Wl e einks caracteriza qualquer y todas as personagensdo 2 g 1 3 2 2 8 3 3 3 3 2 3 2 1 2 1 2 23
personagens do
personagens personagem do texto. oo texto.
Compreensdo do R G0 :;m:::g&a g::rrr::t:dz
P famalenedoda ' i 2 2 1 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 1 2 1 3 23
enredo. L trama/enredo da trama/enredo da
historia. L P
histéria. histéria.
Compreen: 1:11 Néo compreende o ER ) ET I
P 0 comp .. apenas,emparte, 0 definitivamente, o final 2 2 1 3 1 2 g 2 3 3 3 3 3 2 1 2 1 3 22
da histéria final da historia o L
final da histéria da historia.
[ Médiaindividualporalino " 20 23 10 28 18 20 28 25 30 28 28 25 30 20 10 20 10 25
~ MédadaTumanaatividade 2

Fonte: autor (2017) [registos de avaliacio do professor bibliotecario]
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Tabela I11-4 - Desempenho dos alunos, na criagdo de uma histdria, sem recorrer a artefactos: 1.2 atividade.

Niveis de Desempenho

1 2 3 Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno 10 Aluno 11 Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18

ocalizagéo da Néo localiza a Localiza a histéria Localiza a histéria no

S0l e eere ) historia no espago @ no espaco ou no 2 2 2 3 2 2 3 2 2 3 2 3 3 2 2 2 2 1 22
€spaco e no tempo.
tempo no tempo. tempo

Identificagdo e Nao identifica e cara(l:::rr;tzT:T Emas Identifica e caracteriza

(el el caracteriza qualquer 9 todas as personagensdo 2 1 1 8 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 1 2 1 2 19
personagens do
personagens personagem do texto. (i texto.

B, da Estrutura, de forma

Estruturacio do Néo estrutura a(o) logica afo) 18gica, interessante e
6 tramafenredo da 9 criativa a(o) 2 1 1 3 1 2 3 2 2 3 2 3 3 1 1 2 1 2 19
enredo. L trama/enredo da
historia. L trama/enredo da
histdria. L
histdria.

O final da histéria é O final da histéria é O final da historia é
pouco ou nada relativamente extremamente 1 1 1 3 1 1 2 2 2 3 2 2 3 1 1 1 1 2 17
interessante/criativo. interessante/criativo.  interessante/criativo.

Concegéo do final da
historia

18 13 13 30 15 18 25 20 20 28 20 25 30 15 13 18 13 18

 Mediaindividual poraluno
© MédiadaTumanaatividade 19

Fonte: autor (2017) [registos de avaliacio do professor bibliotecario]
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Tabela I11-5 - Desempenho dos alunos, na criagao de uma historia, sem recorrer a artefactos: 2.2 atividade.

Niveis de Desempenho
1 2 8
alizacdo d N&o localiza a Localiza a histdria . L
L Localiza a historia no
01 leln ) historia no espago e no espago ou no
espaco e no tempo.
tempo no tempo. tempo
Identificagdo e Nao identifica e Idethlflca € Identifica e caracteriza
o - caracteriza algumas
‘el el caracteriza qualquer todas as personagens do
personagens do
personagens personagem do texto. texto texto.

Estrutura, de forma

ESR) (B i 16gica, interessante e

N&o estrutura a(0)

Estruturagao do 16gica a(0] L
¢ trama/enredo da gica a(0) criativa a(o)
enredo. L trama/enredo da
historia. L trama/enredo da
historia. L
histéria.

O final da historia ¢ O final da histériaé O final da historia &
pouco ou nada relativamente extremamente
interessante/criativo. interessante/criativo.  interessante/criativo.

Concegéo do final da
historia

2 1 2 3 2 2 3 3 3 2 3 3
2 2 1 3 2 2 3 2 2 2 2 2
2 1 1 3 2 1 3 2 2 3 2 3
2 1 1 3 2 1 2 2 2 2 2 2

20 13 13 30 20 15 28 23 23 23 23 25
19

Fonte: autor (2017) [registos de avaliacdo do professor bibliotecario]

30

13

13

13

13

Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno 10 Aluno 11 Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18

18

23

19

19

17
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Tabela I11-6 - Desempenho dos alunos, na criacao de uma historia, sem recorrer a artefactos: 3.2 atividade.

Niveis de Desempenho
1 2 3 Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno10 Aluno 11 Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18

alizacdo da Néo localiza a Localiza a histéria

(Ll el histdria no espago e no espago ou no (02 L 2 2 2 3 2 2 3 2 3 2 2 3 3 1 2 2 1 2 22
€spaco e no tempo.
tempo no tempo. tempo
Identificagdo e Néo identifica e Cam:::?;:;f Ernas Identifica e caracteriza
el drene ekl caracteriza qualquer 9 todas as personagens do 1 2 1 3 2 2 B8] 2 3 2 2 8 8 1 1 2 1 2 2,0
personagens do
personagens personagem do texto. exto texto.
Estrutura, de forma
N Estrutura, de forma . .
Estruturacio do Néo estrutura a(0) légica a(o) légica, interessante e
¢ trama/enredo da 9 criativa a(0) 2 1 1 3 2 2 3 2 2 3 2 3 3 1 1 2 1 2 20
enredo. PO trama/enredo da
historia. L trama/enredo da
historia. L
histéria.
Conceco do final da O final da histéria € O final da histéria é O final da histéria é
¢ pouco ou nada relativamente extremamente 2 1 1 3 2 1 3 2 2 2 2 2 3 1 1 1 1 2 18

histéria

interessante/criativo. interessante/criativo. interessante/criativo.
18 15 13 30 20 18 30 20 25 23 20 28 30 1,0 13 18 10 20

 Médiaindividual poraluno
~ MediadaTumana atividade 20

Fonte: autor (2017) [registos de avaliacdo do professor bibliotecario]
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Tabela I11-7 - Desempenho dos alunos, na criagao de um artefacto: 1.2 atividade.

Niveis de Desempenho

1 2 3

Néo consulta o Consulta 0 acervo
acervo da BE e nem da BE ou faz
faz pesquisas, em  pesquisas, em linha

Consulta 0 acervo da
BE e faz pesquisas, em
" linha, de forma a obter

Obtencao de
informacéo das

tecnologias a usar. {2 €3 (G A ) A informagéo das
9 ~ obter informagdo das  informagdo das 2
. X tecnologias a usar.
tecnologias a usar.  tecnologias a usar.
Néo ha planeamento  Apenas alguns

Planeamento da
construcéo do
artefacto

prévio para a
construgdo do

passos do processo  Todo o processo foi
sdo tidos em conta  rigorosamente planeado.

artefacto. no planeamento.
Néo consegue montar T DA Monta todos os
Montagem dos componentes do
qualquer componente . componentes do
componentes do . artefacto, deixando-o A
e produzir um . artefacto e deixa-0
artefacto. parcialmente .
artefacto. . totalmente funcional.
funcional.
N&o executa qualquer  Testa o artefacto,
aualq . Testa o artefacto e
teste nem tenta obter  mas néo solicita o
recolhe o feedback de
feedback dos feedback de
Testagem do artefacto professores e colegas,
professores e colegas,  professores e

de forma a melhorar o

de forma a melhorar o colegas, de forma a .
projeto.

projeto. melhorar o projeto.

[N

w

)

238

20

Fonte: autor (2018) [registos de avaliacao do professor bibliotecario]

18

30

20

20

28

25

28
23

29

25

30

20

18

18

20

Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno10 Aluno 11 Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18
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Tabela I11-8 - Desempenho dos alunos, na criagao de um artefacto: 2.2 atividade.

Niveis de Desempenho

1 2 8 Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno10 Aluno 11 Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18

Néo consulta o Consulta o acervo

acervo da BE e nem da BE ou faz G OERERDER

Obtengéo de faz pesquisas, em  pesquisas, em linha BE e faz pesquisas, em
informagao das TSI | [REPIES, " linha, de formaa obter 2 2 1 3 2 2 3 2 2 3 2 3 3 2 1 2 2 2 22
. linha, de forma a de forma a obter i =
tecnologias a usar. N 5 . - informacéo das
obter informagdo das  informagdo das )
. . tecnologias a usar.
tecnologias a usar.  tecnologias a usar.
Néo héa planeamento Apenas alguns
ATEEEDER révio para a assos do processo  Todo o processo foi
construgao do previo p passos do p ) P 2 1 3 3 2 3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 2 3 23
construgéo do séo tidos em conta  rigorosamente planeado.
artefacto
artefacto. no planeamento.
Néo consegue montar DR G Monta todos os
Montagem dos R - ——— componentes do ————
componentes do qualq . P artefacto, deixando-o mp ) 2 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2,7
artefacto e produzir um parcialmente artefacto e deixa-o
' artefacto. " totalmente funcional.
funcional.
Néo executa qualquer Testa o ang@cto, Ty
teste nem tenta obter mas néo solicita o
feedback dos feedback de EEElin® (EERErEkEh
Testagem do artefacto professores e colegas, 2 2 2 3] 2 2 2 B 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2,2
professores e colegas, professores e
de forma a melhorar o
de forma a melhorar o colegas, de forma a .
. X projeto.
projeto. melhorar o projeto.
20 23 15 30 25 23 28 25 23 28 23 25 3,0 25 20 20 2,0 25

| Médiada Turma na atividade 24

Fonte: autor (2018) [registos de avaliagdo do professor bibliotecario]
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Tabela I11-9 - Desempenho dos alunos, na criagéo de um artefacto: 3.2 atividade.

Niveis de Desempenho

1 2 3 Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno 10 Aluno 11 Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18

N&o consultao ~ Consulta o acervo

Consulta o acervo da
. acervodaBEenem  daBE ou faz :
Obtencéo de faz pesquisas. em  pesauisas. em linha BE e faz pesquisas, em
(NI L 2 Resdulss, em - pesquisas, " linha, de formaa obter 2 2 1 3 2 2 3 2 2 3 2 3 3 2 1 2 2 2 22
: linha, de formaa ~ de forma a obter 5 "
tecnologias a usar. ) N . N informagéo das
obter informacdo das  informagdo das .
tecnologias a usar.

tecnologias a usar.  tecnologias a usar.
N&o hé planeamento  Apenas alguns

Planeamento da P ;
prévio para a passos do processo  Todo o processo foi

construgio do construgdo do sdo tidos em conta  rigorosamente planeado. s 2 s s 2 s $ 2 2 s 2 s $ 2 2 2 8 25
artefacto
artefacto. no planeamento.
N&o consegue montar Monta parte dos Monta todos 0s
Montagem dos ualquer componente componertes do componentes do
L oy QUAIGUET COMPONNIE e cto, deixando-0 ponentes 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 27
artefacto e produzir um parcialmente artefacto e deixa-0
' artefacto. . totalmente funcional.
funcional.
N&o executa qualquer Testa_o angfa_cto, Testa 0 artefacto e
teste nem tenta obter  mas ndo solicita 0
recolhe o feedback de
feedback dos feedback de
Testagem do artefacto professores e colegas, 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 2 8 3 3 2 2 2 8 26
professores e colegas,  professores e
de forma a melhorar o
de forma a melhorar o colegas, de forma a projeto

projeto. melhorar o projeto.
20 25 18 30 23 25 30 25 25 28 25 28 30 28 20 20 2,0 28

© MeédiadaTumanaatividade 25

Fonte: autor (2018) [registos de avalia¢do do professor bibliotecario]
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Tabela 111-10 - Desempenho dos alunos a integrar artefactos numa histéria preexistente: 1.2 atividade.

Niveis de Desempenho
1 2 3 Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno10 Aluno 11 Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18
Nao sabe que NEDEEES Todos os artefactos
Escolha/criacéo dos artefactos artfacos escolhidos/criados sdo
¢ . escolhidos/criados L 2 2 2 3 2 2 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 25
artefactos. escolher/criar para adequados e Uteis para
. Pl s0 adequados e P
integrar na histria. . o a historia.
(teis para a historia.
Integracéo dos Néo consegue . e . Bt
artefactos inteararlentrosar & integrar/entrosar e integrar/entrosar e
: . 9 elencar parte dos elencar todos o0s 2 1 2 8 8 2 3 8 8 & & 2 8 2 1 8 2 3 24
SR eE  elencar qualquer ] ]
D . artefactos escolhidos artefactos escolhidos na
historia artefacto na historia. L L
na historia. historia.
O entrosamento de O entrosamento de
N O entrosamento de
novos artefactos ndo  novos artefactos
=yl contribuiu para o contribuiu para uma novos artefactos
quecim onribulu p ulup contribuiu parauma 2 2 2 3 2 2 3 2 3 3 3 2 3 2 1 2 2 3 23
historia enriquecimento e nem narrativa um pouco . L
; L narrativa muito mais
tormou a narrativa mais rica e rica @ interessante
mais interessante. interessante. '

20 17 20 30 23 20 30 23 30 30 30 23 30 20 13 27 20 30

| Mot Tumamaalviade 24

Fonte: autor (2018) [registos de avaliacdo do professor bibliotecario]
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Tabela 111-11 - Desempenho dos alunos a integrar artefactos numa historia preexistente: 2.2 atividade.

Niveis de Desempenho

1 2 3 Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno10 Aluno 1l Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18
Néo sabe que Gl Todos os artefactos
Escolha/criagéo dos artefactos CGEE escolhidos/criados séo
¢ ] escolhidos/criados .. 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 26
artefactos. escolher/criar para N adequados e (teis para
. g s40 adequados e P
integrar na histéria. . o a historia.
(teis para a historia.
Integragao dos Néo consegue ’ Corsegue . Corsegue
artefactos inteararfentiosar e integrar/entrosar e integrar/entrosar e
: . 9 elencar parte dos elencar todos 0s 3 1 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 1 2 2 3 25
TR RS R elencar qualquer N .
S .. artefactos escolhidos artefactos escolhidos na
historia artefacto na histdria. L L
na historia. historia.
O entrosamento de O entrosamento de
N 0O entrosamento de
novos artefactos ndo  novos artefactos
Sl st contribuiu para o contribuiu para uma rovos artefactos
quectmé ontribulu Ul p contribuiu parauma 2 1 2 3 2 2 3 2 3 2 3 2 3 1 1 2 2 2 21
histéria enriquecimento e nem narrativa um pouco . L
. o narrativa muito mais
tornou a narrativa mais rica e A
o . rica e interessante.
mais interessante. interessante.

23 13 23 30 27 20 30 27 30 27 30 23 30 17 13 23 20 27

 Médiaindividual poraluno
© Mediada Tumanaatividade 24

Fonte: autor (2018) [registos de avaliagdo do professor bibliotecario]
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Tabela 111-12 - Desempenho dos alunos a integrar artefactos numa histdria preexistente: 3.2 atividade.

Niveis de Desempenho
2 Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno10 Aluno 11 Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18
Néo sabe que e Todos os artefactos
Escolha/criagdo dos artefactos D escolhidos/criados séo
y . escolhidos/criados L 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 g 2 2 3 2 3 21
artefactos. escolher/criarpara adequados e Uteis para
N L sdo adequados e L
integrar na historia. " o a historia.
(teis para a historia.
Integracdo dos Nao consegue . Consegue . Consegue
e i integrarfentrosar e integrar/entrosar e
: : elencar parte dos elencar todos os 8 2 2 3 8 2 3 8 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 27
LTl e s s elencar qualquer . ]
o . artefactos escolhidos artefactos escolhidos na
histéria artefacto na historia. L L
na historia. histéria.
O entrosamento de O entrosamento de
0O entrosamento de
novos artefactos ndo  novos artefactos
S0t contribuiu para o contribuiu para uma B
uecim ontribull oulup contribuiu parauma 2 2 1 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 2 1 3 2 3 24
histdria enriquecimento e nem narrativa um pouco A
. o narrativa muito mais
tornou a narrativa mais rica e L
L . rica e interessante.
mais interessante. interessante.

27 20 17 30 27 20 30 30 30 30 30 21 30 20 17 30 20 30

- MédiadaTumanaatividade 26

Fonte: autor (2018) [registos de avaliagdo do professor bibliotecario]
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Tabela 111-13 - Desempenho dos alunos a criar uma histéria original a partir de artefactos: 1.2 atividade.

Niveis de Desempenho
2 Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno10 Aluno 11 Aluno12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18
Néo sabe que Nao;i::g:?g:lha Faz uma escolha
Escolha dos artefactos es_colher, i crlterlqsa_dos a_nefactos ) ) 3 3 ) 3 3 3 3 3 3 3 ) ) 3 ) 3 2
artefactos. de forma a criar uma ) passiveis de integrar
o de integrar uma o
histdria. L uma histdria.
histéria.
o Néo consegue Cria uma histdria ) frvs
Criagao de uma oduzir aualauer  que o tira partido Cria uma historia que
histdria a partir dos p. L. d . i ¢ P tira partido de todos 0s 3 2 2 8 3 2 8 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 27
artefactos IESIITCE (B artefactos escolhidos
: artefactos escolhidos artefactos escolhidos
Os artefactos Os artefactos
integrados ndo integrados 0 artefactos integrados
Enrlqu_eclm_ento da co_ntnbL_uram para o contnbuuam_ para contnb_mram para uma ) ) 3 ) ) 3 ) 3 3 3 ) 3 ) ) ) ) 3 24
histéria enriquecimento e nem  uma narrativa narrativa muito mais
tornaram a narrativa  parcialmente mais  rica e interessante.
mais interessante.  rica e interessante.
[ Médiaindividialporaiine ™% 23 20 20 30 27 20 30 27 30 30 3 27 30 20 20 21 20 30
© MédiadaTurma naatividade 26

Fonte: autor (2018) [registos de avalia¢do do professor bibliotecario]
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Tabela 111-14 - Desempenho dos alunos a criar uma historia original a partir de artefactos: 2.2 atividade.

Niveis de Desempenho
1 2 3 Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno10 Aluno1l Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18
Néo sabe que Naoc:iatzerl:(r]r:; edsocsolha Faz uma escolha
Escolha dos artefactos es!:olher, atteactos passives crlterlqsa_dos a_nefactos 3 3 5 3 ) 5 3 3 3 3 3 3 3 ) 5 ) ) 3 26
artefactos. de forma a criar uma . passiveis de integrar
o de integrar uma o
histdria. v uma histéria.
histéria.
Criagéo de uma r’:(?:z?ronlsjea?ujer Ee":ﬁl;n;}:lsﬂ;so Cria uma histria que
historia a partir dos [ SERENAE. PMCO ira partdo de todos o5~ 2 2 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 2 3 25
artefactos, ST ES Chi L artefactos escolhidos
: artefactos escolhidos artefactos escolhidos
0s artefactos Os artefactos
integrados ndo integrados 0 artefactos integrados
Ennqu_emfn_ento da co_ntnbl_uram para o contnbmram_para contnb}uram para uma 2 ) 3 ) 2 3 ) 3 ) 3 2 3 ) 2 ) ) 3 23
histdria enriquecimento e nem  uma narrativa narrativa muito mais

tornarama narrativa  parcialmente mais  rica e interessante.
mais interessante.  rica e interessante.

23 28 20 30 23 20 30 2,1 2,1 2,1 3

~ MedadaTumanaatividade 25

=3

27 30 20 20 20 20 30

Fonte: autor (2018) [registos de avaliacdo do professor bibliotecario]
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Tabela 111-15 - Desempenho dos alunos a criar uma historia original a partir de artefactos: 3.2 atividade.

Niveis de Desempenho
1 2 3 Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Aluno10 Aluno 11 Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18
Nao sabe que Naoc:?tzrl;(r)r;zsocsolha Faz uma escolha
Escolha dos artefactos es_colher, arefactos passvels cnten(’)sa_dos a_rtefactos 3 ) ) 3 3 ) 3 3 3 3 3 3 3 ) ) 3 ) 3 27
artefactos. de forma a criar uma . passiveis de integrar
o de integrar uma o
histdria. L uma historia.
histria.
Criacdo de uma r’;‘;LTz?:rjz?ujer ﬁ::;)n:;:lsg;so Cria uma histdria que
historia a partir dos [ReMRAEMAR PMCO ira partido de todos o 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 27
artefactos UL A artefactos escolhidos
' artefactos escolhidos artefactos escolhidos
Os artefactos 0s artefactos
integrados ndo integrados 0 artefactos integrados
Ennqugmmgnto da co_ntnbt_uram para o contnbmram_ para contnb_mram para uma ) ) 3 ) 2 3 3 3 3 3 3 3 ) ) 3 ) 3 2
historia enriquecimento e nem  uma narrativa  narrativa muito mais
tornaram a narrativa  parcialmente mais  rica e interessante.
mais interessante.  rica e interessante.
[ Médiaindividualporaluno 1 27 20 20 30 27 20 30 30 30 30 30 30 30 20 20 30 20 30
© MediadaTumanaatiidade 26

Fonte: autor (2018) [registos de avaliacdo do professor bibliotecario]
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Guides de leitura e de escrita criativa

(Sem e com artefactos)

Com base na historia que leste, faz o reconto, por palavras tuas, de forma resumida.

Relativamente a esta historia, queremos saber:

Quiais as personagens?

Qual/quais o(s) heroi(s)?

Localiza a histéria no tempo

Caracteriza o espaco onde decorre a
acao?

Qual a missao do(s) herdi(s)?

Que desafios teve/tiveram de superar?

Concluséo e moral da histéria.
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Depois de reunidos os elementos, de forma resumida, faz o reconto da
historia lida por palavras tuas.

Cria um desenho que ilustra a histdria que leste
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A partir da tua imaginacéo, de forma resumida, cria uma historia.

Relativamente a esta histdria, queremos saber:

Quiais as personagens?

Qual/quais o(s) herdi(s)?

Localiza a histéria no tempo

Caracteriza o espaco onde decorre a
acao?

Qual a missao do(s) herdi(s)?

Que desafios terd/terdo de superar?

Concluséo e moral da histéria.
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Depois de reunidos os elementos, cria a histdria, de forma resumida, com
principio, meio e fim.

Cria um desenho que ilustra a tua histéria
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l Era uma vez o%

Com base na historia lida, faz o reconto, integrando os artefactos que criaste/contactaste.
Os artefactos podem representar personagens e objetos que constam na historia que leste.

Relativamente a esta historia, queremos saber:
(Da primeira vez que abordas o artefacto na historia, identifica-o, dentro de parénteses, com o ndmero que lhe foi atribuido.)

Quais as personagens?

Qual/quais o(s) heroi(s)?

Localiza a histéria no tempo

Caracteriza o espaco onde decorre a
acao?

Qual a missao do(s) herai(s)?

Que desafios terad/terdo de superar?

Concluséo e moral da histéria.
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Depois de reunidos os elementos, de forma resumida, reconta a historia, ja
com a integracao dos artefactos

Cria um desenho que ilustra a tua histéria
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&

1 Era uma vez o
==

Com base nos artefactos que criaste/contactaste cria uma histéria. Os artefactos
podem representar personagens e objetos que integram a tua historia.

Relativamente a esta histdria, queremos saber:
(Da primeira vez que abordas o artefacto na historia, identifica-o, dentro de parénteses, com o nimero que lhe foi atribuido.)

Quiais as personagens?

Qual/quais o(s) herdi(s)?

Localiza a histéria no tempo

Caracteriza o espac¢o onde decorre a
acao?

Qual a missao do(s) herdi(s)?

Que desafios terad/terdo de superar?

Concluséo e moral da historia.
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Depois de reunidos os elementos, cria a historia, com principio, meio e fim.

Cria um desenho que ilustra a tua histéria
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V. Formacao
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Matriz de Acreditacio

1. DESIGNAGAO

Desenvolvimento de atividades de transmedia storytelling, na biblioteca escolar: como

incentivar leitores a serem criticos, interventivos e aptos a produzir conhecimento.

1.1. Oficina de
MODALIDADE  |formacéo 1.2. HORAS 50h (25h+25h) | 1.3. CREDITOS 2

2. DESTINATARIOS

Educadores de Infancia, Professores dos Ensinos Basico e Secundario e
Cod.| 99 | Professores de Educacao Especial

DCP | 99 | Professores Bibliotecarios

3. FORMADOR(ES)

3.1. NOME  |Vitor Manuel Domingues Goncalves

3.2.BI/CC [11209966 3.3. EMAIL |vitor.goncalves@aejbv.pt

4. RAZOES JUSTIFICATIVAS DA AGAO E A SUA INSERGAO NO PLANO DE ACTIVIDADES DA ENTIDADE
PROPONENTE (MAX. 1500 CARACTERES)
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A hodierna geracao Z, de nativos digitais, exige uma biblioteca escolar diferente, a
prioridade nao é apenas a literacia da leitura, mas também a literacia da informacao e
dos média. Atendendo a presente conjuntura, atividades de transmedia storytelling
podem servir de elemento aglutinador das referidas literacias, promover as bibliotecas
escolares e incentivar os nossos leitores a serem criticos, interventivos e aptos a produzir

conhecimento.

O atual referencial da RBE, enquanto mantra do professor bibliotecario, advoga os
conteldos e os objetivos a serem trabalhados nas bibliotecas escolares, apresentando,
simultaneamente, algumas estratégias e métodos de operacionalizacao. Contudo, no
documento, ndao encontramos qualquer referéncia a transmedia storytelling que, de
acordo com Rodrigues e Bidarra (2014), constitui uma abordagem pedagogica que entra
em rutura com as formas tradicionais de ensinar e permite a rentabilizacao das
ferramentas tecnoldgicas, forjadas na era da computacao digital e usadas, no dia a dia,

pelos alunos.

Neste contexto, partindo da educacao pela arte e atendendo aos trés eixos preconizados
pela RBE, literacia da leitura, dos média e da informacao acreditamos que atividades de
transmedia storytelling poderao dar um contributo positivo para que os alunos possam
“desenvolver a concecao e articulacdo do texto com a imagem, o gosto estético e

artistico e competéncias analiticas de compreensao.” (Conde et al., 2017, p. 81).

5. OBJETIVOS A ATINGIR (MAX. 1000 CARACTERES):

e Introduzir a utilizacao de transmedia storytelling na biblioteca escolar, enquanto
espaco privilegiado para a criacao do conhecimento.

e Criar materiais didaticos que estimulem a leitura, a escrita e a gestao da informacao
que fomentem a selecao e otimizacao adequada da informacao.

e Capacitar os intervenientes, com base em atuais solucdes multimédia, para a criacao
e transmediacdo de historias.

e Desenvolver um projeto, assente em atividades de transmedia storytelling,
envolvendo varios atores educativos, com especial enfoque nos alunos e Encarregados
de Educacao, num projeto de partilha e de cooperacao.

e Criar artefactos eletronicos que terdao um papel ativo e serao integrados numa

narrativa enriquecida com atividades de transmedia storytelling.
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e Explorar histdérias com recurso a realidade aumentada.
e Elaborar narrativas interativas que, para além da componente tecnoldgica, levem os
alunos a trabalhar a expressao escrita.
e Construir, aplicar e refletir sobre a transmediacdo de histérias para uso na sala de
aula.
e Desenvolver atividades que promovam a resolucao de situacoes problematicas e o

desenvolvimento do raciocinio légico e dedutivo.

6. CONTEUDOS DA AGAO (MAX. 3000 CARACTERES):

A acao estrutura-se em trés momentos-chave que se complementam:
1° Momento:

As sessoes serao dedicadas ao conceito e a operacionalizacao de atividades que integrem
o processo inovador de criar narrativas entusiasticas e coerentes, que é conhecido por

transmedia storytelling.
2.° Momento:

Atendendo aos procedimentos/materiais desenvolvidos, durante a formacao, os
formandos irao, em contexto pedagodgico real (ambientes de sala de aula e biblioteca
escolar), numa tarefa colaborativa, com os alunos, aplicar os conhecimentos adquiridos
e planear/gerar atividades de transmedia storytelling que promovam as literacias da
leitura, dos média e da informacdo. A titulo de exemplo, um docente de matematica,
em conjunto com os alunos, da sua disciplina, ou utilizadores da biblioteca escolar, a
partir de Legos NXT, usados na robdtica, apresentacoes multimédia ou jogos de
computador, no Scratch, poderao desenvolver artefactos tecnoldgicos que irao integrar
uma histéria. Pelo que, atendendo a formacao base do professor promotor, os artefactos
produzidos poderdao envolver desafios matematicos que vao integrar a narrativa e
determinar a sua prossecucao, isto €, quando for apresentada ao pUblico. Desta forma,
as atividades de transmedia storytelling sao imersivas e geram conhecimento, tanto nos

produtores, como nos recetores das historias.
3.° Momento:

No final, atendendo ao feedback prestado pelos alunos envolvidos nas atividades,

formador e formandos irao refletir sobre a aplicabilidade pratica desta forma,
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inovadora, de gerar narrativas. Com base nesta analise, introduzir-se-ao, nas proximas

atividades, as alteracdes tidas por convenientes, de forma a consolidar e melhorar as

praticas inerentes a atividade docente.

Trabalho presencial:

1) Transmedia storytelling, na biblioteca escolar: (5h)

a)

b)

Definicao de transmedia storytelling.

Exemplos de atividades de transmedia storytelling que foram desenvolvidas pelo

formador para trabalhar as literacias da leitura, dos média e da informacao.

Impactos das atividades de transmedia storytelling nas literaciais da leitura, dos
média e da informacao quando, concomitantemente, se trabalha para a arte e

pela arte.

Ferramentas e instrumentos para aferir o impacto das atividades de transmedia
storytelling, na biblioteca escolar (instrumentos de recolha e de analise de
dados).

2) Transmedia storytelling, como implementar o processo: (5h)

a)

d)

Identificacao e exploracao de potenciais recursos para a transmediacdo de

historias: realidade aumentada, robética, fantoches, stop motion e animacao.

Criacdo e desenvolvimento de historias, com a integracao de artefactos
tecnologicos, oriundos da robotica (introducao a exploracdo de Kits da LEGO
NXT).

Exploracao de tecnologias, do tipo stop motion, com recurso a telemovel/tablet,

para transmediar uma historia.

Utilizacao do “Gacha Studio” e “KineMaster”, com recurso a dispositivos moveis,

para a criacao de historias animadas.

3) Desenvolvimento de um projeto de leitura, baseado em atividades de transmedia

storytelling: (5h)

a)

b)

Arquétipo de um projeto de leitura, de natureza vertical, que contemple

atividades de transmedia storytelling e como o implementar.

Exemplificacao, a partir da inclusao dos artefactos produzidos, na Ultima sessao,

num projeto de leitura.
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4) Desenvolvimento de um projeto de leitura que envolva atividades de transmedia

5) Acompanhamento do desenvolvimento do trabalho autonomo dos formandos. (2 h)

6) Apresentacao dos trabalhos. (5 h)

1)

c) Construcao de um artefacto tecnologico, pelo grupo de trabalho e, com base nas
tecnologias exploradas, transmediar uma histoéria e fazer o registo, da atividade

performativa, em video.

d) Divulgacao e publicacado da historia, numa plataforma de streaming online, como

o YouTube, respeitando as normas da CNPD.

storytelling para trabalhar com uma turma, que, aquando da sua implementacao,

sera contabilizado como trabalho auténomo. (3h)

O projeto devera incluir um leque de leituras aconselhadas, subordinadas ao tema
que queiram explorar, e os artefactos a desenvolver deverao ser exequiveis, ou seja,
na linha dos exemplos demonstrados na formacao ou outras tecnologias que os
formandos tenham facilidade em explorar com os seus alunos. Assim, nesta sessao,
com o apoio do formador, e tendo em conta as técnicas e os conceitos abordados, os
formandos irao implementar um projeto de leitura, que visa a preparacao, em

conjunto com os alunos, de uma atividade de transmedia storytelling.

Nesta sessao, os formandos prestarao feedback, acerca do trabalho que estdao a
desenvolver, em ambientes de sala de aula e biblioteca escolar, e, numa atividade
de partilha entre pares, serao debatidas ideias no sentido de resolver problemas e

enriquecer o projeto de cada um, para futuras implementacoes.

Apresentacao dos projetos desenvolvidos no trabalho auténomo.

Reflexao sobre o trabalho desenvolvido, com especial enfase no feedback prestado
pelos alunos, que criaram as historias transmediadas, e o retorno do publico que
assistiu a apresentacao dos contos, numa atividade performativa e imersiva.

Avaliacao da acao.
Trabalho auténomo:

Execucao do projeto de leitura, assente em atividades de transmedia storytelling, e

respetiva implementacao, em contexto real. Dinamizacao das atividades, na
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biblioteca escolar, de forma a usufruir do acervo, recursos locais e em linha, de

acordo com o planeamento efetuado nas sessdes presenciais (25 h)

7. METODOLOGIAS DA ACAO (MAX. 1000 CARACTERES):

PRESENCIAL:

TRABALHO AUTONOMO:

Sessdes presenciais conjuntas: 25 horas.

Nas sessoes, que tratam os pontos de 1 a
3, os materiais serao disponibilizados
online, logo a partir da primeira sessao,
e serao usados, na sala de formacao,
para fins de exposicao e de exploracao.
A partir dos artefactos tecnoldgicos
criados na sessao 2, espera-se que, na
sessao 3, os formandos, numa atividade
de trabalho de grupo, consigam elencar
uma histéoria com os artefactos
desenvolvidos, pelo que sera feito o
registo de video da apresentacao da
historia e posterior divulgacao, pelo
formador, no YouTube, num canal criado

para o efeito.

Relativamente a sessao do ponto 4, os
formandos irao criar um projeto de
leitura, baseado em atividades de
transmedia storytelling, para aplicar
numa turma e/ou alunos que frequentam
a BE. Nesta sessao, os formandos irao
beneficiar do apoio direto do formador,
no que concerne ao esclarecimento de

davidas e sugestoes.

Na sessao, referenciada no 5.° ponto,

cada formando tera oportunidade de

Sessdes de trabalho autonomo: 25 horas.

Durante este periodo, os formandos irao,
junto das suas turmas, implementar o
projeto de leitura, baseado em atividades
de transmedia storytelling em acao. Os
alunos e professores, numa atividade
coletiva, irao criar uma histéria, de raiz,
ou adaptar uma ja existente, baseadas em
leituras aconselhadas e previstas no
projeto delineado, para o qual irao
desenvolver artefactos tecnoldgicos que
serao,

posteriormente, integrados na

narrativa.

O projeto devera ser desenvolvido,

preferencialmente, no espaco da
biblioteca escolar, de forma a existir um
aproveitamento  dos

seus recursos

materiais € humanos.

Exige-se uma atividade performativa, na

qual a  histéria é apresentada a

Comunidade Educativa (por exemplo,
utilizacao do anfiteatro da escola para
apresentar a histéria transmediada a
outras turmas, professores e Encarregados
de Educacao). De notar que a histoéria
produzida devera ser imersiva e implicar o

envolvimento do publico para que se possa
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partilhar, com o grupo, feedback sobre o
decurso do projeto, com destaque para
as atividades de transmedia storytelling,
ja executadas e as experiéncias vividas
com os alunos, ao longo da
implementacao do projeto, durante o
periodo reservado para o trabalho

autonomo.

O 7.° ponto esta reservado para a
apresentacao dos projetos de leitura

produzidos, por cada um dos formandos.

Nesta Ultima sessao, os formandos terdao
de partilhar o feedback prestado pelos
alunos, professores e Encarregados de
Educacao que, de alguma forma,
estiveram envolvidos na criacao das
historias ou que tenham integrado o
publico que assistiu a apresentacao das

mesmas.

No final, havera uma reflexao conjunta,
a partir da partilha de experiéncias e do
debate de ideias, no sentido de gerar
conhecimento e melhorar as praticas
pedagogicas, com um especial enfoque
na rentabilizacao dos recursos das
bibliotecas escolares e fomento das
literacias advogadas pela Rede de
Bibliotecas Escolares (leitura, média e

informacao).

dar seguimento a narrativa, ou seja,
consoante a dinamica dos membros do
publico e as escolhas que estes efetuarem,
nao havera, certamente, uma historia

igual a anterior.

Durante a consecucao e apdés a
apresentacao das histérias transmediadas,
os formandos irao usar os instrumentos de
avaliacao e de recolha de feedback,
disponibilizados pelo formador, na
plataforma de ensino a distancia do centro
de formacao, para posterior discussao e

analise, nas sessoes praticas 6 e 7.

Ao longo do desenvolvimento e
implementacao do projeto, os formandos
poderao dispor de apoio do formador,
através das ferramentas de comunicacao
eletronica, disponiveis na plataforma de
ensino a distancia do centro de formacao

(foruns e chats, em linha).

Nas sessoes de trabalho autonomo, os
formandos terao, ainda, de produzir uma
reflexao individual acerca do trabalho
desenvolvido e das implicacées nas suas
atividades pedagogicas. O projeto de
leitura devera vir anexado a reflexao

individual.
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8. REGIME DE AVALIACAO DOS FORMANDOS (MAX. 1000 CARACTERES):

A avaliacao sera continua e formativa, valorizando-se os trabalhos desenvolvidos ao

longo das sessées, nomeadamente:

- Historia transmediada, a partir dos artefactos criados nas sessdes praticas, numa

atividade de grupo.

- Um projeto de leitura, desenvolvido individualmente ou em grupo, baseado em

atividades de transmedia storytelling.

- Uma reflexao individual, acerca da implementacao do projeto em contexto real, e

implicacdes ao nivel da sua intervencao educativa, no presente e no futuro.

Tendo em conta o Regime Juridico da Formacao Continua e a Carta Circular n.° 3/2007
do CCPFC, a avaliacao dos formandos basear-se-a na analise - quantitativa e qualitativa
- da participacao e envolvimento nas sessoes, das tarefas diversas realizadas ao longo

das mesmas, em regime presencial e autonomo, e do trabalho escrito.

Na avaliacao final, a atribuir aos formandos, serao tidos em conta os seguintes
parametros e critérios de classificacao: processo, que inclui a pontualidade, a partilha
de conhecimentos e a participacao nas sessoes = 30%; artefacto tecnoldgico = 25%;
projeto de leitura e respetiva apresentacao, na Ultima sessao = 25%; reflexao critica =
20%.

9. BIBLIOGRAFIA FUNDAMENTAL:

e Conde, E., Mendinhos, I., Correia, P., & Martins, R. (2012). Aprender com a
biblioteca escolares: Referencial de aprendizagens associadas ao trabalho das
bibliotecas escolares na Educacdo Pré-escolar e no Ensino Bdsico. Acedido a 20
de novembro de 2019, em: http://www.rbe.minedu.pt/np4/file/697/aprender_

enquadramento.pdf

e Jenkins, H. (2008). Convergence culture: where old and new média collide. New

York University Press.

e Jenkins, H. (2007). Transmedia Storytelling 101. Confessions of an aca-fan.
Acedido a 19 de dezembro de 2019, em: http://henryjenkins.org/2007/03/

transmedia_ storytelling_101.html
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e Lamb, A., & Johnson, L. (2010). Divergent convergence Part 1: cross-genre,
multi-platform, transmedia experiences in school libraries. Teacher Librarian,
37(5), 76-81. O Acedido a 14 de novembro de 2019, em:
http://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=edsgao&AN=edsgcl.23
1092356&site=eds-live

e Rodrigues, P., & Bidarra, J. (2014). Transmedia storytelling and the creation of
a converging space of educational practices. Acedido a 18 de outubro de 2019,
em:
http://www.rcaap.pt/detail.jsp?id=0ai:repositorioaberto.uab.pt:10400.2/3654
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Material tedrico

Diapositivo 1

TRANSMEDIA STORYTELLING
O TEU FUTURO PASSA PELA BIBLIOTECA

ESCOLAR

Projeto do Agrupamento de Escolas José i r'VTegég - —
Ano“etivo de 2022/2023 Professor Vitor Goncalves

Diapositivo 2

DEFINICAO DE BIBLIOTECA

De acordo com o diciondrio da Porto Editora (2022), podemos definir

uma biblioteca como sendo:

“Edificio ou sala onde se encontra uma colecdo de livros para consulta

no local ou empréstimo domiciligrio.”

Serd que podemos resumir a definicGo de biblioteca a um espaco que

serve como repositério de livrosg Vejamos...
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Diapositivo 3

TIPIFICACROBAS GERACOES NO TEMPO

1940 1960 1980 1995 2010

-
L J

geragao Y

(millennials) geracio alpha

geragao x

geragdo Z

ba by‘ boomers

Diapositivo 4

SASBIFERENTES GERACOES

Baby boomers (1946-64): mantém um padrdo de vida estavel, sabe o
que quer, procura boa qualidade de vida (casa prépria, carro,
estabilidade financeira, direito a reforma) a partir de trabalho,
maioritariamente, ligado & industria. Trata-se de uma geracdo humilde,
com poucos estudos e que preza fontes de informacdo como a radio,
0s jornais e, mais tarde, com a geracdo X, a TV. NGdo era fomentado o

pensamento critico, pois, dependendo dos paises, muitas destas

geracdes viviam sobre o dominio de ditaduras, como era o caso em

Portugal.
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Diapositivo 5

Diapositivo 6

SASBIFERENTES GERACOES

Geracdo X (1965-80): quebrou o paradigma da geragcdo anterior,

menos tradicionalista e mais irreverente, assistiv & democratizacdo do

ensino. Como forma de obter informacdo, esta é a geracdo que usa o

maior niUmero de recursos, partindo do livro, da rdadio e de outros
média mais diversificados, como a TV, assistram ao surgimento e
massificacdo dos computadores, internet, telefones e de outros meios
eletrénicos. Esta geracdo gosta de socializar e, apesar de afirmar a sua

identidade individual, tenta manter a identidade de grupo.

TRSBIFERENTES GERACOES

Gerac@o Y (1981-96): conhecidos com a geracd&o dos milennials,
nasceram na altura do boom tecnoldgico, ou seja, a padronizacdo do
computador, da internet e dos telefones inteligentes. Vivem

permanentemente conectados, numa vivéncia a dimensdo da esfera

global, sdo multitarefa, preferem digitar ao invés de escrever, optam

por e-mails, em vez de cartas, relacionam-se através das redes socidais,
gostam de explorar novas fecnologias, gerem elevados fluxos de

informacdo ao longo do dia.
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Diapositivo 7

SASBIFERENTES GERACOES

Geracdo Z (1997-09): Desde a infancia que estdo familiarizados com a
internet, ndo ligam a fronteiras geogrdficas (globalizacdo cultural),

falta de socializacdo, hd desinibicdo em partilhar a opinido, via meios

eletrénicos, e hd mais contencdo quando a comunicacdo é feita de

forma presencial. Ndo d&o por garantido a estabilidade financeira,
navegam, com regularidade, entre empregos. Como os estimulos sGo
muitos, dificilmente se especializam numa sé carreira ou, pelo menos,
sdo predispostos a explorar dreas divergentes da sua formacdo original

(DlY, filosofia maker).

Diapositivo 8

SASBIFERENTES GERACOES

Geracdo Alpha (2010 - atuadlidade): considerada a geracdo de
verdadeiros nativos digitais, permanentemente conectada. Relaciona-se
numa atividade ininterrupta e natural com as tecnologias. Os recursos

eletrénicos sdo prostéticos, isto é, funcionam como uma extensdo do

corpo, num processo de amplificacGo das suas capacidades. E uma

geracdo que ndo decora ou valoriza o saber enciclopédico, hd meios
facilitadores desse tipo de informagdes. A forma como se relacionam com
o0 mundo e as interacdes baseiam-se, exclusivamente, a partir da utilizacéo

de equipamentos eletronicos.
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Diapositivo 9

ATUAIS GERACOES,
A INFORMACAO

A falta de literacia da informa¢&o, ou seja, a incapacidade de aferir a
veracidade e qualidade da informacdo trata-se de um dos maiores

desafios para as atuais geracoes.

O:s jovens alimentam a sua curiosidade a partir de comentdrios nas redes

sociais, videos do "TikTok”, “YouTube", sites noticiosos, duvidosos, que

disseminam propaganda, entre outras plataformas.

N&o exploram o saber enciclopédico, pois a “Net"” tem a resposta e, mais
recentemente, exercicios de raciocinio Iégico podem ser efetuados pela
IA.

Diapositivo 10

= A"BE DO FUTURO? -

O futuro é agora e a BE deve ser encarada como um espaco no qual se
promove o conhecimento. Exemplo: dispor de um makerspace ou hackerspace.
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Diapositivo 11

Biblioteca de Oodi, na Helsinquia, capital da
Finléndia.

Para além dos fradicionais espacos de leitura,
um dos pisos & composto por:

« Living Lab ou espaco criativo, no qual as ideias
ganham vida.

+ Area de trabalho.

+ Espaco "Maker”.

« Area de reunides.

+ Gabinetes.

+ Salas para frabalho em grupo.

+ Estudios para gravagdo de som, video e de
fotografia.

Diapositivo 12

PARATIOGUE E UMA BIBLIOTECA DO FUT

Resposta do “ChatGPT":

“Para mim, uma biblioteca do futuro € um espaco que vai além do
simples armazenamento e empréstimo de livros fisicos. E um lugar

onde as pessoas tém acesso a uma ampla variedade de fontes de

informacgdo, incluindo livros digitais, artigos cientificos, periddicos,

dados, musica, videos e muito mais, tudo isso acessivel afravés de
fecnologias avancadas como inteligéncia artificial, realidade

aumentada e virtual, entre outras.”
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Diapositivo 13

PARATIMOGQUE & UMA BIBLIOTECA DO FUTURO

Resposta do “ChatGPT” (cont.):

“"Além disso, uma biblioteca do futuro seria um espaco inclusivo,
acessivel e acolhedor, onde as pessoas podem aprender, conectar,
colaborar e enriquecer mutuamente. Isso incluiria espacos de frabalho
e de aprendizagem, tecnologias interativas, servicos personalizados e
uma equipa altamente capacitada de bibliotecdrios e profissionais
para apoiar os utilizadores nas suas necessidades de pesquisa e de

aprendizagem.”

Diapositivo 14

PAR'A_"'I'IT’UGUE—E'UMA BIBLIOTECA DO FUTURO:

Resposta do “ChatGPT” (cont.):

“Em resumo, uma biblioteca do futuro seria uma instituicéo
cenfrada nas pessoas que atenda das necessidades de
aprendizagem e de pesquisa em constante mudanca,

utilizando a tecnologia de maneira a maximizar o acesso a

informacdo e a promoc¢cdo do conhecimento.”
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Diapositivo 15

OMO DINAIMIZ? BIBLIOTECA ESCO
COM RECURSO A TRANSMEDIA STORYTELLING?

Resposta do “ChatGPT":

"A transmedia storytelling pode ser uma &tima maneira de dinamizar
uma biblioteca escolar. Aqui estdo algumas sugestées de como fazer

isso:

 Criar uma histdéria: Comece criando uma histéria emocionante que
possa ser contada em diferentes tipos de média, como: livros, jogos,
videos, aplicativos, etc. Esta histéria pode ser baseada em eventos
histéricos, lendas, mitos, ficcdo cientifica, fantasia, entfre outros
géneros.”

Diapositivo 16

OMO.-DINAN UMA BIBLIOTECA ESCOL

COM RECURSO A TRANSMEDIA STORYTELLING?2

Resposta do “ChatGPT” (cont.): “

« Divulgacdo da histéria: Promova a histéria através de diferentes tipos de
média, como ecras na biblioteca, videos, jogos interativos, aplicativos,
entre outros. Estimule os alunos a explorarem diferentes média e a

descobrirem mais sobre a histdria.

- Criar desafios: Crie desafios baseados na histéria, como caca-palavras,

quebra-cabecas, jogos de perguntas e respostas, entre outfros. Isso
ajudard a aumentar o envolvimento dos alunos com a histéria e a

biblioteca.”
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Diapositivo 17

OMO DINAIMIZ? BIBLIOTECA ESCO
COM RECURSO A TRANSMEDIA STORYTELLING?

Resposta do “ChatGPT” (cont.): “

» Trabalho em equipa: Encoraje os alunos a frabalharem em equipa para

completar os desafios e descobrirem mais sobre a histdria. Isso ajudard a

promover a colaboracdo, o trabalho em equipa e a consfrucdo de

relacionamentos.

* Compartihamento de conhecimento: Crie uma plataforma onde os
alunos possam compartilhar o que aprenderam sobre a histéria e como
eles descobriram mais sobre ela. Isso ajudard a estimular a discussdo e a
construcdo de conhecimento coletivo.”

Diapositivo 18

' - UMA BIBLIOTECA ESCOL
COM RECURSO A TRANSMEDIA STORYTELLING?

Resposta do “ChatGPT” (cont.):

“"Estas sGo apenas algumas sugestdes de como a fransmedia
storytelling pode ser usada para dinamizar uma biblioteca
escolar. Convém lembrar que é importante envolver os alunos e

a equipa da biblioteca no processo de planeamento e

execucdo, para garantir que a iniciativa seja bem-sucedida e

alinhada as necessidades e interesses dos utilizadores.”
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Diapositivo 19

O QUE SMEDIA STORYTELLING?

Transmedia storytelling representa um processo, onde os elementos
integrantes de uma ficcdo se dispersam, sistematicamente, por varios
canais de entrega, com a finalidade de criar uma experiéncia de

entretenimento unificada e coordenada.

Idealmente, cada meio faz sua propria contribuicGo Unica para o

desdobramento da histdria.

(Jenkins, 2007)

Diapositivo 20

= —— ,—ﬂ
oQ SMEDIA STORYTELLING?

Assim, Jenkins (2008, p. 21) resume transmedia storytelling

como: “a arte de criar mundos”.
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Diapositivo 21

0 QUE E SMEDIA STORYTELLING?

Para Pratten (2015), transmedia é o resultado do conto de uma histéria

através de multiplas plataformas. A fitulo de exemplo, podemos ter um livro
que, com recurso a um smartphone, é complementado com atividades de
realidade aumentada, jogos e videos, ou seja, o todo resulta da soma das
partes e hd um efeito de amplificacdo da narrativa. Outro ponto de
valorizagdo prende-se com a possibilidade de a audiéncia poder participar
no desenrolar da histdria, quebrando-se assim o esteredtipo de uma entidade
passiva, que passa a ter mais protagonismo e, até, influenciar o fluxo dos

acontecimentos.

Diapositivo 22

oQ ' SMEDIA STORYTELLING?

Phillips (2012) aconselha-nos a arquitetar atividades de fransmedia storytelling
a partir das quais damos ao publico o direito de colaborar no

desenvolvimento da experiéncia e promovemos a interacdo entre

participantes. A falta de boa traducdo, a este envolvimento do publico,

tomamos a liberdade de importar o termo, oriundo da lingua inglesa,
“engage”, isto &, pretendemos vincular os participantes ds atividades, ou

seja, o tal "engagement”.
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Diapositivo 23

O QUE SMEDIA STORYTELLING?

O nosso papel passa por produzir um guia e definir as regras da

experiéncia e o resto, com a colaboracdo dos intervenientes, deverd

fluir de forma natural, sem que ocorra uma relacdo de dependéncia
para com o produtor. Caso contrdrio, Phillips (2012) sugere a realizacdo
de experiéncias efémeras e de alcance limitado, pois, por vezes,
quando a audiéncia sabe que se ird envolver numa atividade de curta

duracdo, o retorno devolvido € mais positivo.

Diapositivo 24

= —— ,—ﬂ
oQ SMEDIA STORYTELLING?

Os professores bibliotecdrios inovadores estdo a procurar formas de

mergulhar jovens leitores e escriftores num mundo da informag¢do, onde os

recursos divergentes, como sites, livros, dudio e video convergem.

(Lamb & Johnson, 2010, p. 76)
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Diapositivo 25

7 "UNIVERSOTRANSMEDIA STORYTELLING?

Diapositivo 26

SEXERIPLOS DE ARTEFACTOS
— [

-
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Diapositivo 27

SEXENPLOS DE ARTEFACTOS

Diapositivo 28

y
y

SEXERAPLOS DE ARTEFACTOS
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Diapositivo 29

TRANSMEDIA STORYTELD
O TEU FUTURO PASSA PE
BIBLIOTECA

Jenkins (2008, p. 21) resume transmedia storytellin
na expresséo: “a arte de criar mundos”,

e EXEMPLO DE ATIVIDADES

O projeto é de natureza vertical e

EELETEIEES ) DE TRANSMEDIA
’ - STORYTELLING 2

Diapositivo 30

IDADES DE TRANSMEDIA

STORYTELLING<
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Diapositivo 31

Historia colaboratival

{Lenda o
Encantada na BE)

Progromacdo

Diapositivo 32

Previamente a esta fase, devemos promover a leitura. Das leituras, escolhem uma obra para
trabalhar coletivamente, e dividem-se as tarefas de transmediacdo por cada aluno. Outra
* Partimos de uma histéria existente possibilidade passa, ainda, pelo estimulo  leitura de vérias obras e o aluno que realizou a
Histéria melhor apresentacdo terd a sua histéria a ser fransmediada pela turma.

* Selecionamos as tecnologias

« Criamos os artefactos, tendo em atencdo de que forma serdo apresentados ao publico. Durante estas duas fases,

Artefactos decidimos se a histéria

permite interacdo com o
publico, caso sim, femos
de projetar como o fazer!

* Reconto fiel da histéria, integrando os artefactos criados.
* Expansdo da histéria, adicionando um novo conto, com recurso aos artefactos criados.
I ° Reinterpretacdo da histéria original num novo confo, com recurso aos artefactos criados.
Adaptacdo i Produgdo de um roteiro/guido/"script” caso optemos por teatralizar a histéria.

* Formas de divulgacdo da histéria: apresentagéo e interpretagdo da histéria numa peca de teatro; através de meios eletrénicos de partiha
em linha; divulgacdo no formato impresso, como cartazes, panfletos, revistas, brochuras, com recurso a tecnologias que remetem para a

Divulgacdo exploracdo do artigo noutros tipos de média.
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Diapositivo 33

‘TRANSMEDIAR"
UI\/\A HISTORIA.

« Partimos de artefactos existentes e, se assim o quisermos, podemos melhorar os existentes
e/ou adicionar novas criagdes. Durante o processo, devemos prestar atengdo a forma

Artefactos como vamos explorar as tecnologias e o formato usado para apresentar ao publico.

¢ Criamos a histéria, partindo da premissa de que vamos integrar os artefactos existentes e
planeamos as formas de interagdo com o puUblico, caso optemos por essa modalidade.
e Podemos reiterar a fase anterior, no caso de pretendermos adicionar novos artefactos &
Histdria histéria.

« Formas de divulgacdo da histéria: apresentacéo e interpretacdo da histéria numa peca
de teatro; através de meios eletrénicos de partilha em linha; divulgacdo no formato
. _ impresso, como cartazes, panfletos, revistas, brochuras, com recurso a tecnologias que
PIUelESelsl  remetem para a exploracdo do artigo noutros tipos de média.

Diapositivo 34

RTEFACTOS/ATIVIDADES &

PODEI\/\OS USAR?

Amsica ou apenas sons podem ser usados para complementarimagens, videos ou A histéria pode ser apresentada

atividades performativas. com recurso a uma coreografia,

A atividade principal pode, inclusivamente, ser a apresentag@o da histéria, numa acompanhada por sons, misica
misica e os restantes arfefactos e afividades servirem de complemento. /o video

O video pode ser apresentado
O video, enquanto complemento de uma atividade comrecurso a mapeamento de
performativa, permite-nos apresentar algo que foi video, ou sejo, podemos criar
produzido previamente com fempo e planeamento. animagées a partir do espaco
fisico ondle nos encontramos.

" Como 0 nome indica, podemos
Realidade acrescentar objetos virtuais a ambientes

0s arfefactos virtuais podem serimagens,
Aumentada reais, de forma a enriquecer a histria. el

jetos 3D ou filmes.

Podem ser fantoches Para a construgao deste fipo de
construidos com Caso a escola disponha de Clube artefactos podem usar-se inUmeras
métodos tradicionas, de Robdtica, podem construir disciplinas, como a mecdnica,
como a madeira ou, até, fantoches do fipo animatrénica. carpintaria, modelago 3D, impressdo
de materiais reciclados 3D, enfre outras.

e As imagens e os desenhos podem ser O confeddo por ser
_ historia com recures a desenhos desenvolvidos com recurso a diferentes apresentado fisicamente, num
Artes Visuais & complementé-a com oufros técnicas e tecnologias, passando pelo placard ou em linha utilizando,
ieseonsn desenho tradicional, num suporte fisico, até para o efeito, recursos
ao desenho em computador tecnolégicos

i —_— Para além da representaco, Podemos inclur quebra-
Artes R ool o T ktoria o} podemos ter a adicao de danca cabegas, oriundos da magia
erformativas o i e X classica, danca confemporanea, que. para a histéria prossequr,
P e, danca fradicional da regido, danca temos de descobrir @ solucdo:
gicos.
hip hop... afividades circenses.
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Diapositivo 35

ATIVIDADE PARA O 1.° CICLO

Colocar, numa mesa, um conjunto de bonecos e de acessdrios que frouxemos de casa, podem ser oriundos da Lego,

Playmobil, enfim, algo que tenhamos Id para casa. Uma variante poderia passar por serem os middos, recorrendo as

artes pldsticas, produzirem os artefactos, sejam eles as personagens ou adere¢os.

Pedir aos alunos para se inspirarem naqueles artigos e, a partir dos mesmos, criar uma histéria.

Pegando nas artes visuais, podiamos pedir aos alunos para desenhar o cendrio de fundo ou, entdo, usar o
computador e uma ferramenta como o paint para o efeito, a utilizagdo desse fundo podia ser feita com recurso ao
ecrd de um computador portdtil, até podiamos aproveitar esses recursos e adicionar uma musica de fundo escolhida

pelo aluno. Outra possibilidade, podia passar pela utilizagdo do PPT e criar fundos com recurso a GlFs animados.

Pedir aos alunos para, numa atividade performativa, usando os artefactos disponiveis, dramatizarem a histéria e
procediamos o registo em video da mesma, sem apanhar a cara dos alunos, pelo que, posteriormente, poderiamos

partilhar as criagdes.

Uma variante da afividade, passava por partir de uma histéria existente, promovendo varias leituras prévias, e, cada
aluno, criava ou trazia de casa os artefactos para a atividade performativa. Podiam, ainda, partir dos artefactos ou
da histéria e, colefivamente, segmentd-la atribuindo diferentes papéis a cada aluno no processo de fransmediacdo
da histéria.

Diapositivo 36

ATIVIDAD

Solicitar a leitura da obra "Pedro Alecrim”, de Antdnio Mota.
Atribuir a cada aluno a responsabilidade de transmediar um dos capitulos.

Com a ajuda do(a) professor(a) da disciplina de TIC, os alunos irdo criar uma apresentagdo multimédia
(Genially, PowerPoint, Prezi, Keynote).

Cada aluno deverd criar o texto para a dramatizacdo do capitulo & sua responsabilidade, a revisGo do texto
serd efetuada na disciplina de Portugués e pode ser complementado com desenhos realizados na disciplina
de Educacgdo Visual. Outro exemplo de colaboragdo, passava por ter o professor de musica a ajudar o aluno

na criagdo de uma musica para acompanhar a histdria.

A apresentacdo multimédia poderd incluir vdrios tipos de registos e a colaboracdo de vdrios atores. A

atividade também se pode limitar & coordenacdo exclusiva do professor responsdavel pela atividade, o

importante é que se sinta confortdvel com as tecnologias irGo usar.

No final, a histéria poderd ser partilhada na internet, tendo em atencdo se dispomos das devidas autorizacdes

para a divulga¢cdo da imagem dos alunos, caso tenha ocorrido esse tipo de registo.
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Diapositivo 37

ATIVIDADE PARA O 3.° CICLO

Solicitar a leitura de vdrias obras, alertando os alunos, previamente, de que haverd um sorteio para aferir

a obra que irdo transmediar, em grupos de, no mdximo, 3 alunos.

As histérias transmediadas serdo apresentadas, na BE, durante a “Hora do Conto”, a colegas de outras

turmas.

Cada grupo terd a liberdade de usar os recursos tecnoldgicos que quiser, por exemplo, podem adaptar
a histdria para a letra de uma musica, acompanhar com um instrumento musical e projetar animagdes

criadas na disciplina de TIC, de forma a enriquecer a histdria.

As histdrias podem ser planeadas com a inclusdo de desafios que, sé apds a sua superacdo, a histéria
prosseguird. Pode ser uma pista, prestada no decorrer da narrativa, que, para além de servir para

avangar na histdria, serve para garantir a atencdo do publico e ampliar o efeito de imersdo.

No final, as histérias poderdo ser partiihadas no blog da biblioteca e, dependendo do tipo de registo, é
necessario ter em atencdo se dispomos das devidas autorizacées para a divulgacdo da imagem dos

alunos ou se arranjamos mecanismos para garantir o anonimato dos intervenientes.

Diapositivo 38

IVIDADE PARA O SECUNDA >~

Solicitar a leitura de vdrias obras que terGo de apresentar, num breve resumo, a turma.

A partir das diferentes histdrias, num processo colaborativo, é feita a recolha do que havia de melhor em

cada histdria, de forma a gerar uma nova.

Escrutina-se a turma para percebermos as apeténcias de cada um, sejam elas na drea das tecnologias,

do desporto, da musica ou da danc¢a.

Explica-se o processo de transmediar uma histdria e, de acordo com as valéncias de cada um, aferimos

o contributo que podem prestar para a constru¢do da narrativa.

Neste nivel de ensino, seria interessante a dramatizacdo da histéria recorrendo a uma pandplia alargada

de atividades e de recursos tecnoldgicos.

Projetar a narrativa no sentido de prever desafios que ampliem o efeito de imersdo e a participagdo do

publico.

No final, a histéria poderd ser partihada na internet, tendo em atencdo se dispomos das devidas

autorizagdes para a divulgacdo da imagem dos alunos, no caso de ter sido feito este tipo de registo.

326



Apéndices

Diapositivo 39

" ASPETOS"ACONSIDERAR. .

» De preferéncia, de forma a enriquecer o conteludo, a partir do contributo de

vdrios atores, devemos criar/adaptar a histéria  num processo coletivo,

principalmente se é algo que vai ser apresentado a comunidade educativa.

» Tentar envolver o maior niUmero de parceiros e elencar atividades das suas dreas
de atuacdo que podem corresponder as suas especialidades profissionais ou
hobbies.

* Se ndo dominamos as tecnologias/canais de comunicagdo que pretendemos
explorar, podemos solicitar ajuda de um colega/colaborador que domine essas

dreas do conhecimento.

Diapositivo 40

— ——
ETOSRCONSID

ASP ERAR...

Caso ndo possamos contar com colaboradores de outras dreas de “expertise”,
mais vale explorarmos tecnologias com as quais nos sentimos mais confortdveis e
bem ambientados.

Se pretendermos explorar vdrias tecnologias, com as quais ndo nos sentimos &

vontade, serd, impreterivel, a colaboracdo de parceiros externos.
Quem sdo esses parceirose

R: - Pode ser qualquer ator da comunidade educativa, ou seja, para além dos

professores e alunos, podemos envolver os encarregados de educacdo,

funciondrios, elementos da familia dos alunos ou, até, convidados externos a CE
que se destacam numa drea, em particular.
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Diapositivo 41

" ASPETOS"ACONSIDERAR. .

« Para “transmediar” uma histéria, é necessdrio usar vdrias tecnologias?

R: - NGo, embora o objetivo seja o de criar conhecimento a partir da abordagem STEAM,

podemos transmediar uma histdria usando, apenas, um recurso tecnoldégico. Por exemplo,
usar uma aplicagdo de apresentacées multimédia, de forma a representar a histéria num
diferente formato.

* Mas hd preferéncia pelas histérias que foram “transmediadas” com um maior nUmero de

recursos tecnolégicos?

R: - NGdo é uma questdo de preferéncia ou de numero de recursos tecnoldgicos explorados.
Novas abordagens tecnoldgicas representam uma mais valia na producdo de
conhecimento, pois, no caso das bibliotecas, pretendemos estimular as literacias da leitura,
dos média e da informacdo. Mas é preferivel fazer menos e apostar na qualidade!

Diapositivo 42

ETOS"A"CONSIDERA

ASP

» Com quantas turmas devo trabalhar?

R: - Se estamos a desenvolver o projeto pela primeira vez, convém trabalhar,
apenas, com uma turma. Nos anos seguintes, serd mais facil replicar o projeto por

um numero mais alargado de turmas, se assim o desejarmos.

 Para realizar a atividade de transmediacdo de histdrias, preciso dominar todas as

tecnologias que iremos usare

R: - Ndo, de forma alguma, o professor responsdvel pela atividade é como um

“maestro”, dirige as afividades, mas ndo necessita de dominar cada uma delas.

Deverd, sim, rodear-se dos atores que dominam essas dreas.
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Diapositivo 43

" ASPETOS"ACONSIDERAR. .

« H& elementos da comunidade que querem participar, mas que, no momento da
apresentacdo da atividade, ndo estdo disponiveis. Como resolver o problema?

R: - Devemos considerar os meios que permitem a transmissGo de informa¢cdo em diferido,

como o registo de video e de dudio. Por exemplo, um encarregado de educagdo criou
uma musica para aquela histdéria e sGo usados meios de reproducdo eletrénicos, durante a
exposicdo ao publico.

» Gostava de partilhar o projeto na internet, mas tenho receio de violar os preceitos do

RGPD (Regulamento Geral sobre a Protecdo de Dados). Como fagco?

R: A vantagem de usar este processo passa pelas inimeras formas de representar as
personagens das histdrias, podemos, por exemplo, recorrer a fantoches, animag¢des 2D/3D,
sombras, desenhos, entre outras formas.

Diapositivo 44

ETOS"A"CONSIDERA

ASP

» Partimos de um tema global para o qual cridmos uma narrativa, usando vdrios
recursos tecnolégicos. Que meios podemos usar para expor os materiais
produzidos online?

R: - Existem vdrias formas de partilhar esses recursos, como: “ArtSteps”; “Padlet”;
“Lino"; “Flickr"; entre outras plataformas.

« Que valor acrescentado podemos obter através de atividades de transmedia
storytelling?

R: - Para além de colocarmos os alunos a explorar e a criar histdrias, através da

abordagem STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics),

conseguimos frabalhar inumeras dreas do conhecimento e estimular os alunos para

as aprendizagens e o desenvolvimento de novas competéncias.
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Diapositivo 45

" ASPETOS"ACONSIDERAR. .

» Desvantagens e/ou limitacbes do processo de transmediar histérias?

R: - As desvantagens podem ser: a hiperestimulacdo pode ter um efeito reverso e fazer
com que os alunos percam o foco da leitura; dificuldade de coordenar a atividade,
devido ao elevado numero de dreas disciplinares/tecnolégicas envolvidas; inexisténcia,
no espaco da sala de aula, dos devidos recursos tecnoldgicos.

Como proceder para superar as limitacées que possam ocorrer da aplicacdo do
processo?

R: - Direcionar os alunos para a exploracdo das atividades das suas dreas de interesse;
apostar num menor numero de dreas disciplinares e/ou pedir a colaboracdo de colegas
de outfros grupos, elementos da CE e fora da CE com know-how nas dreas a explorar;
usar os recursos disponiveis na biblioteca escolar ou outros recursos da escola, como
oficinas, laboratdrios de informdtica, de quimica, de biologia, entre outros,

Diapositivo 46

STQUE PODEMOS EXPLORAR...

~TEC

Tecnologia ______Escohas _____|

Lego NXT

Arduino

Scratch

Modelagdo 3D

Impresséo 3D

Stop Motion

Edicdo de Video (KineMaster)

Apresentagdes Animadas (Powtoon)
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Diapositivo 47

AVAIRCRODAS ATIVIDADES...

* Ao avaliarmos uma atividade, estamos a aferir o seu impacto, de forma

a criar oportunidades de melhoria e de selecdo de boas prdticas.

» Os questiondrios devem ser simples, concisos e de fdcil andlise.

« Devemos usar, preferencialmente, plataformas eletrénicas para a

criacdo dos questiondrios.

* A aplicac@o deve realizar-se no final da sessdo, pois corremos o risco de

ndo obter a resposta de todos os intervenientes.

Diapositivo 48

RESUMINDO . <

» Transmedia Storyteling ndo depende, exclusivamente, da utilizacdo de

tecnologias “Hi-Tec".
* Assenta no trabalho colaborativo de uma equipa multidisciplinar.

* Pegamos na capacidade natural das criancas de criar narrativas associadas

a objetos.

« A leitura é o rastilho para a criacdo de vdrios produtos, como os artefactos

tecnoldgicos e as atividades performativas.

» A possibilidade de envolver todos os agentes educativos.
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Diapositivo 49
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Diapositivo 50
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