Texto Livre: Linguagem e Tecnologia
ISSN: 1983-3652

?;ﬂ;ﬁ" .f’: .48 ,.ﬁ revista@textolivre.org

Universidade Federal de Minas Gerais
Brasil

Sousa, Vanda de

AS NARRATIVAS DIGITAIS INTERATIVAS E TRANSMIDIA E A SUA APLICACAO NA APRENDIZAGEM:
O STORYTELLING ENCONTROU O CONSTRUIT E PARTIRAM EM BUSCA DO SLIDE

Texto Livre: Linguagem e Tecnologia, vol. 12, nim. 1, 2019, -, pp. 72-84
Universidade Federal de Minas Gerais
Brasil

DOI: https://doi.org/10.17851/1983-3652.12.1.72-84

Disponivel em: https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=577163981009

Como citar este artigo ?@é@w;{g
Numero completo Sistema de Informacéo Cientifica Redalyc
Mais informagdes do artigo Rede de Revistas Cientificas da América Latina e do Caribe, Espanha e Portugal
Site da revista em redalyc.org Sem fins lucrativos académica projeto, desenvolvido no ambito da iniciativa

acesso aberto


https://www.redalyc.org/comocitar.oa?id=577163981009
https://www.redalyc.org/fasciculo.oa?id=5771&numero=63981
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=577163981009
https://www.redalyc.org/revista.oa?id=5771
https://www.redalyc.org
https://www.redalyc.org/revista.oa?id=5771
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=577163981009

i http://periodicos.letras.ufmg.br/index.php/textolivre
Belo Horizonte, v. 12, n. 1, p. 72-84, jan.-abr. 2019 - ISSN 1983-3652
DOI: 10.17851/1983-3652.12.1.72-84

AS NARRATIVAS DIGITAIS INTERATIVAS E TRANSMIDIA E A SUA APLICACAO NA
APRENDIZAGEM: O STORYTELLING ENCONTROU O CONSTRUIT E PARTIRAM EM
BUSCA DO SLIDE

INTERACTIVE AND TRANSMEDIA DIGITAL NARRATIVES AND THEIR APPLICATION
IN LEARNING: STORYTELLING FOUND CONSTRUIT AND TOGETHER WERE
LOOKING FOR SLIDE

Vanda de Sousa
Escola Superior de Comunicac¢éo Social — Instituto Politécnico de Lisboa, Portugal
vandamariasousa62@gmail.com

RESUMO: Nos dias de hoje, o termo storytelling explode numa miriade de acecfes. Para
muitos, reporta ao contador de tempos ancestrais; para outros, pode ser a nhova
descoberta na area do marketing e da publicidade (MILLER, 2014) para outros, ainda,
convoca a reflexdo o conceito de narrativas digitais (JENKINS, 2001). Aqui consideramos
o storytelling enquanto ferramenta de aprendizagem. Como esperamos demonstrar,
ignorar o potencial das narrativas digitais como ferramenta de aprendizagem €, a limite,
ignorar o potencial da linguagem como performativa da identidade. Para isso,
convocamos a experiéncia da Modelagem Empirica (Empirical Modelling) que tem vindo a
ser desenvolvida na Warwick University, Conventry com expressao na conferéncia
CONSTRUIT 2017 e pretendemos demonstrar que a narrativa digital interativa transmidia
pode, com sucesso, ser utilizada pela Modelagem Empirica (M.E.) na aprendizagem e
literacia tecnoldgica dos seniores. Para tal, tomamos como referéncia, o projeto europeu
SLIDE. A nossa premissa é que 0 ato comunicacional e as narrativas digitais sustentam,
com sucesso, estes modelos de aprendizagem independendo da idade do aprendente.
PALAVRAS-CHAVE: narrativas digitais; storytelling; modelo empirico; literacia.

ABSTRACT: Nowadays, the term storytelling explodes in a myriad of meanings. For
many, it reports to ancestral times; for others, maybe it is a new discovery in the field of
marketing and advertising (MILLER, 2014). For others, yet, it implies the reflection under
the concept of digital narratives (JENKINS, 2006). Here we consider storytelling as a
learning tool. As we hope to demonstrate, ignoring the potential of digital narratives as a
learning tool is, in the end, ignoring the potential of language as performative of identity.
Being so, we have summoned the experience of Empirical Modeling (E.M.) developed at
Warwick University, Conventry, namely, the outputs presented at the CONSTRUIT 2017
conference and we intend to demonstrate that interactive digital narrative transmigration
can successfully be used by the Empirical Modeling (M.E.) in the learning and
technological literacy of seniors. To this end, we have taken as a reference the European
SLIDE project. Our premise is that the communicational act and the digital narratives are
successful models of learning regardless of the age of the learner.

KEYWORDS: digital narratives; storytelling; empirical modeling; literacy.
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Digam-me e eu esquecerei,
ensinem-me e eu poderei lembrar-me,
envolvam-me e eu aprenderei.
(Benjamim Franklin)

1 Introducao

O desenvolvimento tecnoldgico, em particular o verificado nas Tecnologias da
Informacdo e Comunicacgéo (TIC), projeta-nos para uma sociedade em rede que ignora
barreiras, sejam elas temporais ou geogréficas, e assim, abre portas a um novo
paradigma comunicacional que, a cada instante e a cada coordenada, se revela global e
incentiva um intensivo e extensivo consumo, controlo, constru¢do (e desconstrucao) da
informacdo que nos rodeia num fluxo continuo, promove (e promovendo-se) a
participacdo constante de cada um (e de todos) o(s) individuo(s).

Comunicar, do étimo latino, para comungar, partilhar, as estérias sao ainda
comunicacdo, uma comunicacdo anterior a oralidade, primitiva e tribal, mitica e
cosmogobnica que se tem vindo a atualizar na caminhada do desenvolvimento tecnoldgico
da humanidade, o que nos traz a constatacdo de que a capacidade de compreender,
produzir e entender, que as estdrias proporcionam, sdo constitutivas do ser-se humano,
independentemente do paradigma comunicacional em que se viva. O storytelling alcanca
as novas narrativas digitais transmidia tanto quanto se faz presente nas narrativas
tradicionais que veem alterada a sua forma de distribuicdo e mesmo a forma dos seus
artefatos.

Os consumidores vivem, hoje, em constante interacdo com o0s conteudos
(JENKINS, 2006), transformando-se, a si mesmos, em consumidores/produtores ou, como
Toffler (1970) defende, em prosumers. Ou seja, no novo paradigma comunicacional, o
consumidor é interactor, construtor de experiéncias personalizadas, tendendo a
abandonar o seu papel de receptor (espectador) passivo.

O desenvolvimento tecnolégico permitiu o ressurgir do storytelling e disseminou-o
pelos mais variados campos. O narrar pode ser a nova descoberta na area do Marketing e
da Publicidade (MILLER, 2014) para outros, ainda, convoca a reflexdo o conceito de
narrativas digitais (JENKINS, 2006). Seja qual for a area que o reclame, o storytelling
estruturalmente esta ligado a cognicao, neste sentido, podemos dizer que recordamos e
recordamo-nos através de estruturas narrativas, da mesma forma que antecipamos
cenarios e nos antecipamos através de estruturas narrativas. Por outras palavras,
olhamos o mundo e olhamo-nos no mundo através de uma estrutura narrativa, de cada
vez e sempre que ligamos acontecimentos (pensamentos e emocdes) do passado,
presente e futuro assim levando a cabo a nossa estrutura identitaria (ESCALAS &
DELGADILLO, 2004).

2 Storytelling

A letra, Storytelling remete para o ato de contar/narrar uma histéria. E uma
atividade que pertence ao ser humano e que o proprio ser humano vé como sendo-lhe
essencial: através do ato de narrar, 0 ser humano faz-se futuro (permanece na memoria
dos que ouvem), olhando o seu passado (recupera as suas préprias memaorias) e
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narrando-se no seu presente (RICOEUR, 1976).

O ato de narrar constréi, entdo, uma sequéncia temporal de atos narrados (e
narrativos) (METZ, 1974). Isto &, narrar distingue-se de descrever que pressupde o
estatico (do que é descrito) e a narrativa (o narrar) pressupde o dinamico (cadeia de
eventos), pelo que vale dizer que o narrar instala-se cronologicamente (METZ, 1974). No
gue o contar/narrar se instala na instancia do discurso (METZ, 1974). Enquanto discurso,
0 narrar objetiva um sujeito que narra, assim sendo, a narrativa subtrai-se ao autor posto
que este narra para um outro (um ndo-eu). Assim, além de essencial (no sentido
ontolégico), o ato de narrar esta enraizado na natureza humana (no sentido 6ntico), da
mesma forma e tanto quanto a linguagem (BENVENISTE, 1966) e/ou decorrendo e
dependendo do ser-se humano.

Para muitos autores, o storytelling, o ato de narrar reporta ao contador de tempos
ancestrais (SIMMONS, 2006), recuando a arte rupestre (figurativa de eventos que se
narram de forma pictografica), aos mitos, as lendas. Registos orais e memoriais, 0 ato de
narrar, as narrativas, compreendem-se na presenca (ou na auséncia) do sujeito autoral,
independem deste, da mesma forma que dependem do narrador (METZ, 1974).

Neste sentido, Genette (1982) considera trés acepcfes (momentos) na narrativa: o
discurso (oral ou escrito) que narra um evento ou uma cadeia de eventos sejam reais
sejam ficcionados (GENETTE, 1982); o conjunto das relacdes entre os eventos narrados
(ligacao, oposicéo ou outras); o ato de narrar em si mesmo (GENETTE, 1982).

A narrativa, tal como a conhecemos, mantém e preserva o0s principios apontados
por Aristételes em A Poética (ARISTOTELES, 2008). Assim, a narrativa € una (no sentido
gue vai do inicio do acontecimento a sua resolucédo), decorre por si mesma e sem
interferéncia exterior, centra-se na organizagdo interna dos eventos mimados
(ARISTOTELES, 2008). Por outras palavras, o enredo, o narrado € vivido pelas
personagens que dao forma e alma ao conflito; neste sentido, salienta-se a importancia
da personagem que permite o estabelecimento do ponto de identificacdo que mantém o
receptor preso a narrativa (ARISTOTELES, 2008).

BN

A énfase dada a personagem foi estudada por Joseph Campbell (1997) que
defende que toda a estéria é uma viagem de um herdi — uma partida, um caminho, uma
aventura, um regresso e uma transformacao ou, se se preferir, as doze etapas da viagem
do heréi: mundo comum, mundo especial, chamada a aventura, recusa da chamada a
aventura, encontro com 0 mentor, atravessar da primeira entrada, testes e inimigos,
aproximacdo a caverna, provacao, recompensa, caminho de regresso com o elixir e
ressurreicdo (VOGLER, 2007). As doze etapas constituem 0 monomito ou estrutura
narrativa partilhada por civilizacdes e culturas, temporal e geograficamente transversais,
seguindo o padrdo que se reconhece nos mitos ancestrais e que podemos coincidir com
as etapas da narrativa: a separacdo do mundo comum, o confronto e superacdo dos
desafios, o regresso ao mundo comum (CAMPBELL, 1949), coincidindo com a curva
draméatica classica aristotélica: primeiro ato (apresentacdo do conflito), segundo ato
(agrava-se o conflito), terceiro ato (resolugéo do conflito) (ARISTOTELES, 2008).

Ao momento, pertence-nos tomar consciéncia do storytelling (das narrativas digitais
transmidia) enquanto poderosa ferramenta de aprendizagem. Como demonstraremos,
ignorar o potencial das narrativas digitais como ferramenta de aprendizagem €, a limite,
ignorar o potencial da linguagem como performativa da identidade.
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3 Transmidia

Assim, destacamos a importancia do ato comunicacional como fundante da
linguagem; demonstramos a linguagem como construtora (performativa) da identidade
(individual e/ou coletiva) e o ato de narrar como construtor (performativo) dos contextos
socioculturais. Posto isto, evidenciamos que, no atual paradigma de mudanca tecnoldgica,
social e cultural, as narrativas digitais interativas e transmidia assumem especial
importancia nas metodologias de aprendizagem participativas.

7

Na sua génese, a linguagem é um instrumento de comunicacdo. Expressa a
exterioridade e a interioridade (pensamentos e emocdes). O uso e o desenvolvimento
tecnolégico alteram a forma como comunicamos (McLHUAN, 1993): a literacia e a
tipografia uniformizaram a linguagem (McLHUAN, 1993) e alteraram as no¢des de espaco
e tempo, dado que a visdo deixa de depender quer da audi¢cdo quer do tato (McLHUAN,
1993).

Benveniste (1966) considera a linguagem como um instrumento (enquanto
producdo humana com um fim a vista) de comunicacgéo. A linguagem pertence a natureza
do homem, no sentido que ndo podemos pensar o homem antes da linguagem, da
mesma maneira que nao podemos pensar o homem a inventar a linguagem. Para
Benveniste (1966), € na, e pela, linguagem que o homem se constitui como sujeito e
subjetividade: o eu € aquele que diz eu.

A consciéncia de si sO é possivel se experimentada por contraste: o eu tem
consciéncia que se dirige a um ndo-eu. Ao dizer eu, postulo outra pessoa, aquele que,
sendo como ele &, exterior a mim, torna-se 0 meu eco a quem eu digo tu e quem tu és
para mim. Assim, 0s pronomes pessoais ndo se referem a um conceito (ndo ha um
conceito que incorpore a totalidade de eus). O eu refere-se ao ato discursivo individual
que € pronunciado e, por isso, designa ndo um conceito, mas a realidade concreta de um
falante que se autoproclama falante. Desta forma, com Benveniste (1966), a linguagem €&
performativa da identidade e da subjetividade.

Para Buber (1982), a palavra é performativa da intersubjetividade porque é
dialogica — é através dela que o homem se introduz na existéncia. No encontro com o
outro, 0 eu torna-se eu e 0 outro torna-se outro, isto €, um tu. Ou seja, 0 horizonte de
relacionamento interpessoal ndo é geogréfico, mas interpessoal.

Meadows (2003) funda a narrativa no contexto da origem da palavra narrare, do
indo-europeu gnarus que significa conhecer. Assim, a narrativa nasce de um
acontecimento (real ou imaginario), oral ou textual que € atualizado pelo leitor e pelo
ouvinte. A narrativa re-presenta, convocal/evoca, faz presente o ausente. O ato narrativo é
a partilha/comunhéo de cultura, valores, informagdes ou conhecimentos que, enquanto
digital e transmidia, ainda respeita o postulado aristotélico de sequéncia dramatica de
acoes (ARISTOTELES, 2008).

As estorias tém sido a maneira como o ser humano tem promovido a educagéo, o
entretenimento, a divulgacdo cultural, Eco (1993) salienta que abandonar a narrativa
ficcional € abandonar a férmula que da sentido a nossa existéncia, € deixar de responder
as questdes que orientam a demanda ancestral: Quem sou eu? De onde venho? Qual a
minha missdo? (VOGLER, 2007) e que Campbell (1997) identifica como arquetipicas e ja
presentes na mitologia e na cosmologia.
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As narrativas analdgicas sao lineares, cronologicamente sequenciais (inicio, meio,
fim), e regem-se por uma exposicdo, um conflito, desenvolvimento, climax e desenlace
(com final aberto ou fechado). Dada a universalidade reconhecida a narrativa, as
narrativas digitais transmidia mantém estas mesmas caracteristicas, 0 modo de narrar

ndo muda, o que muda é o midia utilizado e as suas funcionalidades.

Os desenvolvimentos tecnolégicos sucedem-se a uma velocidade vertiginosa e,
sobretudo, que continua a catapultar-nos da esfera privada para a esfera publica, gerando
um fendbmeno que nos transporta para a interacdo com 0s outros, humanizando-nos por
Acdo comum. As narrativas digitais transmidia tornaram-se o nosso lugar existencial em
constante e perpétua transformacdo. Hoje, vivemos e somos nas narrativas digitais
interativas transmidia. Por isso, ndo as podemos ignorar enquanto ferramenta de
aprendizagem.

Jenkins (2006) propds o termo narrativa transmidia, rompendo a auséncia de
conciliagdo; Kinder (1991) introduziu a nocdo de transicdo midiatica; Murray (2003)
apresentou o termo hiperserial para expressar estruturas narrativas fragmentadas e
dispersas por midia plurais. A partir do termo narrativa transmidia foi possivel fazer
convergir os autores no reconhecimento de propriedades, padrdes especificos e
estratégias de operacionalizacdo (JENKINS, 2006; ASKWITH e GRAY, 2008; DENA,
2004).

O que caracteriza a narrativa transmidia € o facto de ser, sistematicamente,
dispersa (fragmentada) por multiplas plataformas (crossmedia), tendo em vista criar uma
experiéncia de entretenimento unificada (JENKINS, 2006) e imersiva (MURRAY, 2003),
gerando um ecossistema totalmente desenvolvido pela propria narrativa. Entrado no
sistema narrativo digital, o usuario encontra diferentes, interativas e transmidia narrativas.
Assim, ndo é a narrativa, mas 0 acesso que diverge do ambiente analdgico ou linear. Nas
narrativas digitais, o acesso pode ser feito através de diferentes portas de entrada, cada
midia transforma-se numa forma possivel de aceder a narrativa, dependendo,
inteiramente, da escolha do usuario. Em permanente expansao, independente da vontade
do criador e/ou do usuario que se transforma em participante/cocriador (JENKINS, 2006).
Isto é, o conteudo narrativo € desencadeado e ampliado por via do backstory, do mapa de
mundo das estorias, perspectivas de outras personagens, participacao construtiva na e da
narrativa (JENKINS, 2006), aproximando o ato de narrar do ato de jogo (HUIZINGA,
1949).

A narrativa digital transmidiatica funda a navegabilidade em classes de mdédulos e
bases de dados. Ecoando o hipertexto, o jogo, a realidade virtual (R.V.) ou ainda a
realidade aumentada (R.A.), cabe ao usuéario decidir quando e como acede a uma
narrativa. Eco (1993) enfatiza que autor, texto e leitor sdo estratégias discursivas e, ao
leitor cabe o papel de cooperador na construcdo do significado do texto. Com as
narrativas digitais interativas e transmidiaticas, liberto da tirania do autor, e acedendo a
uma estrutura nao linear do hipertexto (Kristeva, 1974) e em palimpsesto (GENETTE,
1982), a narrativa digital transmidiatica abre-se a estrutura rizoméatica (DELEUZE e
GUATTARI, 1987).

Assim, as narrativas digitais representam a fragmentacdo que lhes permite a
atitude de crossmidia, num aparente nomadismo transmidiatico capaz de gerar um
aparente caos. Jenkins (2006) aproxima este caos da geometria computacional

7

representavel pelo diagrama de Voronoi (SOUSA, 2017). Ou seja, cada participante é
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equidistante da narrativa global, € coautor da narrativa digital que compartilha a cada
momento. A dispersdo é aparente porque é participativa, como aparente é a dispersao
dos padrbes da Natureza.

As narrativas digitais, mesmo que aparentemente dispersas, continuam a travejar-
se no pacto narrativo, na suspensao da descrenca (COLERIDGE, 1817), a mesma que
subjaz ao conceito de aprendizagem patrticipativa presente na modelagem empirica e que
aqui se descobre como sustentada numa definicdo formal de narratologia (GENETTE,
1982).

As narrativas digitais (interativas e transmidiaticas ou crossmidia) envolvem-nos e
estamos nelas imersos (MURRAY, 2003). Estando presentes no nosso quotidiano, elas
invadem o dominio da aprendizagem, desde as aplicacdes (apps) que usamos nos
dispositivos moéveis, Redes Sociais Online, na Internet das coisas, em particular, nas
Things-to-Think-With. O seu poder de exposicdo é tdo forte que, ndo raro e como
podemos comprovar até mesmo empiricamente, 0S mais jovens comunicam entre si, Nos
suportes digitais, ja ndo somente pela via da literacia, mas privilegiando o grafismo (fixo
ou animado) dos emojis e giffs. Assim, assiste-se, hoje, a criacdo de uma nova linguagem,
agora mais icénica, com uma nova gramatica, uma nova semantica e que anteviamos
desde que se reconheceu a chegada da pos-literatura (LYOTARD, 1989).

A questdo que nos ocupa é a de compreender como estd a ser utilizada esta
realidade enquanto ferramenta de aprendizagem. Isto é: estdo as narrativas digitais a ser
utilizadas nos projetos de aprendizagem dado que a partilha de estérias — storytelling — é
uma eficaz ferramenta de ensino/aprendizagem? Em outras palavras: esta a linguagem a
ser usada na aprendizagem? Fazemo-nos ouvir e ouvimos estorias de forma envolvente
utilizando-nos das narrativas digitais interativas e transmidia? A bipolaridade
ensino/aprendizagem alicerca-se na bipolaridade eu/tu que a linguagem permite. Ja ndo
podemos prescindir deste quase regresso a uma expressao quase cosmogonica e téao
iconica que as narrativas digitais representam. Defendemos que a narrativa digital
interativa transmidia pode, com sucesso, ser utilizada pelo modelo da Modelagem
Empirica (M.E.) na aprendizagem e literacia tecnoldgica dos seniores.

4 CONSTRUIT

Desde os meados da década de noventa do século passado, estas investigacoes e
o trabalho desenvolvido tomaram expressdo na conferéncia CONSTRUIT 2017
(http://construit.org/ CONSTRUIT|making construals as a new digital skill for creating
interactive open educational resources). Para ir ao encontro da nossa questao,
convocamos a experiéncia da Modelagem Empirica (Empiral Modelling) que tem vindo a
ser desenvolvida na Warwick University, Conventry, com o trabalho dos investigadores
Meurig Beynon e Steve Russ, e o0 trabalho desenvolvido tomaram expressdao nha
conferéncia CONSTRUIT 2017 (http://construit.org/ CONSTRUIT|making construals as a
new digital skill for creating interactive open educational resources).

Se a Warwick University desenvolve o uso da ferramenta digital para a
aprendizagem em sentido lato, da nossa parte, na conferéncia, defendemos que a
narrativa digital interativa transmidiatica pode, com sucesso, ser utilizada pelo modelo da
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Modelagem Empirica (M.E.) na aprendizagem e literacia tecnoldgica dos seniores. Para
tal, tomamos como referéncia, o projeto europeu SLIDE (http://www.facebook.com/SLIDE
— Storytelling — Learning — in — Digital — Europe — 389295324823558). A nossa pretensao
foi evidenciar que é o ato comunicacional e as narrativas digitais transmidia que
sustentam, com sucesso, estes modelos de aprendizagem.

O projeto CONSTRUIT, dirigido aos jovens, funda-se na Modelagem Empirica que
se baseia na acepcdo da Inteligéncia Artificial (A.l.) que compreende a construcdo de
artefactos fisicos com vista a experimentagdo como principal via de aprendizagem ao
modo do palimpsesto por considerar a experiéncia estratificadora.

Com raizes no Empirismo Radical, no projeto CONSTRUIT, a modelagem empirica
tem vindo a ser desenvolvida privilegiando o agenciamento humano a partir da concepgéo
da linguagem como instinto geneticamente programado e atualizado pela aprendizagem a
semelhanca de outras capacidades motoras e cognitivas. Assim, a modelagem empirica
propde a aprendizagem como momento experiencial (interacdo em que cada agente se
envolve e que é representado, metaforicamente, por um artefacto fisico, tipicamente um
computador, suporte das narrativas digitais). Aqui, a aprendizagem baseia-se num padrao
de interacdo entre agentes que ocorre de forma confiavel (isto é, em conformidade com e
construindo-se como pacto narrativo). De outra forma, 0 eu e 0 outro percebem o
conhecimento narrado na proposi¢ao, de forma objetiva sob a perspectiva de sujeito
terceiro (BEYNON, 1999).

Fundamentando-se na suspensédo da descrenca reconhecida ao pacto narrativo,
convoca a experimentagdo, a criatividade e a imaginagdo como ferramentas da
aprendizagem que surgem da necessidade de aproximar as Humanidades da
Computagédo, abandonando assim o conceito de computador como servidor para o
reposicionar, agora, como parceiro do aprendente (BEYNON, MCCARTY, RUSS, 2005)
que se torna visivel na disseminacdo das narrativas digitais. Ou seja, no contexto da
modelagem empirica, a colaboracédo entre humanidades e computacdo € suportada pelo
paradigma do mundo aberto em consonancia com o qual a interagéo entre o ambiente e o
ser humano surge de modo dialético e formalizado pela linguagem (BEYNON, 1999).

A modelagem empirica caracteriza-se por considerar a linguagem inata, mas
também aprendida por modelacdo empirica; por considerar que a linguagem esta
informada pela experiéncia passada e esta sujeita a modificacbes a luz das experiéncias
futuras; por considerar que a linguagem € moderada e estd moderada experiencialmente
pela interacdo em que cada sujeito se envolve; e por considerar que a linguagem permite
e revela que a escolha do sujeito € pragmatica de cada vez que este se integra no seu
contexto e néo fora dele.

O repto é aceitar que a aprendizagem compreende a capacidade de abstracdo
como qualidade e exercicio da inteligéncia, mas que vai de par com 0 senso comum, 0
gue permite ancorar a aprendizagem na narrativa digital na qual o aprendente se instala e
experimenta, verifica e retifica. Ou seja, visa-se estabelecer uma relacéo formal entre o
mundo e o modelo I6gico, de modo que a aprendizagem possa desencadear-se sob a
forma de resolucédo de enigma, ecoando o modelo de imerséo e de jogo que engquadram
as narrativas digitais.

A modelagem empirica utiliza o construal como artefacto cuja funcionalidade néo é
dispersa da das narrativas digitais. O construal surge no contexto da teoria
Construcionista da Aprendizagem, de acordo com a qual, o estudante aprende através da

78


http://www.facebook.com/SLIDE

http://periodicos.letras.ufmg.br/index.php/textolivre
Belo Horizonte, v. 12, n. 1, p. 72-84, jan.-abr. 2019 - ISSN 1983-3652
DOI: 10.17851/1983-3652.12.1.72-84

construcdo de artefactos (fisicos ou narrativos), experimentando-os. Esta concepc¢ao é a
gue suporta a recente Teoria de aprendizagem que se sustenta no conceito de Things-to-
Think-With que significa que a aprendizagem pode ser levada a cabo quando o sujeito
estabelece interacdo com a propria construcdo. O construal é, genericamente, um objeto
que ajuda a explorar e a compreender. Ou seja, 0 que se pretende é que fique visivel o
processo de descoberta e ndo somente a conclusdo do processo.

Usando as narrativas digitais, por via da modelagem empirica, torna-se possivel
criar um ambiente de aprendizagem mediante o reconhecimento de que 0s conceitos sdo
desenvolvidos e que as conexdes entre diferentes situacbes sédo estabelecidas como
resultado da observacao, interacao e experimentacao repetidas. Replicando o modelo das
narrativas digitais, a modelagem empirica cria narrativas objetivas de “terceira pessoa”
que ajudam o aprendente a experimentar os cenarios possiveis (BEYNON, MCCARTY,
RUSS, 2005).

A modelagem empirica comeca por se instalar como uma atividade de “primeira
pessoa”. Isto €, o processo de reconhecimento de semelhangas entre duas (ou mais)
experiéncias é uma atividade da mente, pelo que, os elementos cognitivos primitivos
reportam para a “primeira pessoa’. Por outras palavras, o aprendente esta em dialogo
consigo proprio, o entendimento esta na fase de construcdo seguida de reconstrucdo, a
luz da experiéncia do que constréi, a luz da sua prépria narrativa. Na perspetiva da
“segunda pessoa”, a experiéncia e a dependéncia da percecdo permitem ir encontrar
familias de observaveis — isto €, os outros que agem de forma congruente com a minha
propria forma de agir. Finalmente, ha lugar para a construcdo da perspetiva da “terceira
pessoa”, constituida pelos elementos da nossa experiéncia que, empiricamente, parecem
ser comuns a todos os outros agentes (BEYNON, MCCARTY, RUSS, 2005).

5 SLIDE

Hoje, mais do que nunca, assistimos a um mundo em constante desenvolvimento
tecnologico. Vivendo numa sociedade da informacdo e da comunicagdo, todos ndés,
independentemente da idade e da condicdo sociocultural, temos necessidade de estar
atualizados ou de transformar o conhecimento e as capacidades que ja possamos
possuir. Ser €, mais do que nunca, o exercicio de um ato tecnolégico que comungamos
entre nés. Na esfera publica, gerada pelas redes eletrbnicas e pelas redes sociais,
descobrimos o que temos, 0 que ndo temos, 0 que Somos, 0 que hdo somos, ainda em
funcao e relativamente aos outros, ainda num plano tecnologico.

As narrativas digitais estabelecem a estreita ponte entre a esfera publica e a esfera
privada da e na nossa vida. Sendo assim, ndo é avisado negar o acesso das novas
tecnologias seja a quem for, a qualquer membro da nossa sociedade. Se 0s nativos das
novas tecnologias tém grande facilidade em lidar com esta realidade, os migrantes das
novas tecnologias — idosos e ndo s6 — ndo podem ser esquecidos. Negar-lhes o acesso
as novas tecnologias afetard todas as geracfes, afetando a comunidade no seu todo,
uma vez que eles estardo mais dependentes da populacdo nativa e ativa. Entdo, €
urgente ultrapassar o fosso digital entre geracdes, construindo pontes.

Como estabelecemos acima, o0 ato narrativo faz parte do ser humano, por isso, as
narrativas digitais sdo uma poderosa ferramenta para empreender a tarefa de construcao
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daquelas pontes. Mas este € um objetivo que deve ser considerado quando se pretende
compreender o presente e 0 passado seja dos mais idosos, seja dos jovens, seja das
criancas e que deve ser considerado quando se pretende aferir e compreender quais sao
0S acontecimentos importantes das suas vidas.

Através da compreensdo do ato narrativo como constituinte do ser humano
podemos compreender que vias seguir para que se mantenham ativos e integrados no
momento digital em que todos vivemos. Assim, torna-se evidente a importancia das
narrativas digitais transmutadas no processo de storytelling.

A nossa vida é feita de estdrias que representam o nosso entendimento quer do
mundo quer das pessoas com as quais interagimos, isto €, com a alteridade. As licdes de
vida guiam o modo como vivemos em sociedade, em comunidade e, como ja
demonstramos, a tecnologia digital permite-nos partilhar experiéncias de modo interativo.

A funcdo do velho contador de estérias ficou ampliada, abandonamos o contar a
estdria que estd a ser ouvida para nos posicionarmos, com o storytelling no formato de
narrativas digitais, num mais amplo patamar que inclui quatro niveis: 1) Aqui esta a estéria
— que pertence a qualquer médium de transmissdo; 2) O que é que estou a ouvir, que
estéria me esta a ser contada? — diz respeito ao envolvimento da audiéncia com o
contador através do médium social de transmissdo; 3) Este € o meu mundo e seja bem-
vindo — é quando e onde o publico pode participar; 4) Tome 0 mundo — o0 publico assume
0 mundo da estdria e comega a criar estorias digitais e interativas (SOUSA, 2017).

A capacidade de construcao interativa de uma narrativa digital transmidia torna-a
uma importante ferramenta no processo de desenvolvimento do relacionamento
intergeracoes.

O projeto SLIDE (Storyteling - Learning - in — Digital — Europe
(https://www.facebook.com/pg/SLIDE-Storytelling-Learning-In-Digital-Europe-
389295324823558/about/) surge para ultrapassar o fosso tecnoldgico que se instalou
entre as geracoes nativas e 0s migrantes das novas tecnologias. Os seniores devem ver
resolvidas as suas necessidades cognitivas, sociais e emocionais. Devem ser colocados
num circulo alargado, na comunidade e na sociedade. Com o envelhecimento, muitos
papeis sociais sdo deixados para trds, mas outros e novos devem ser assumidos
(FINDEISEN, 2013). Aceitar novos papeis requer novos compromissos. Quanto maior o
compromisso, melhor a capacidade para aprender, para permanecer independente, ativo,
responsavel e melhor o entendimento de si mesmo e dos outros (FINDEISEN, 2013).

Pessoas ativas mantém percepcdes ativas de si préprias e do envelhecimento,
mantendo-se, assim, cidaddos ativos. Na sociedade pos-moderna, na qual vivemos o
atual momento de extremo desenvolvimento tecnolégico, é improvavel que os
esteredtipos acerca dos idosos sejam abandonados.

Os estereotipos, que apresentam o0s idosos como estudantes com fracas
possibilidades que s6 estudam para ocupar o tempo, devem ser abandonados. A
educacao dos seniores € importante para a sociedade no seu todo porque se 0s seniores
podem ter um déficit no que diz respeito aos apetrechos tecnolégicos, os jovens tém um
déficit de experiéncia de vida e de valores sociais e culturais (FINDEISEN, 2013).

Todas as geracdes tém uma ndo tangivel e invisivel heranca cultural que deve ser
preservada e partilhada. Nao ha geracdes mais importantes do que outras, todas devem
ser preservadas e partilhadas, todas intercedem e garantem a coesdo social em

80


https://www.facebook.com/pg/SLIDE-Storytelling-Learning-In-Digital-Europe-389295324823558/about/
https://www.facebook.com/pg/SLIDE-Storytelling-Learning-In-Digital-Europe-389295324823558/about/

http://periodicos.letras.ufmg.br/index.php/textolivre
Belo Horizonte, v. 12, n. 1, p. 72-84, jan.-abr. 2019 - ISSN 1983-3652
DOI: 10.17851/1983-3652.12.1.72-84

continuidade. As criancas tém um tempo de aprendizagem que é regido pela tentativa e
erro. Nos primeiros anos de escola, as criancas estdo sob o impacto dos educadores. Na
seguinte fase de aprendizagem, e de ensino, as criangas continuam 0 seu processo de
socializacéo: elas aprendem o que a sociedade espera delas e o que elas podem esperar
da sociedade. Com a educacao formal, as criancas adquirem ferramentas que as devem
motivar no processo de aprendizagem. Na universidade, os jovens estudam livremente os
assuntos que mais 0s motivam.

Hoje em dia, a internet oferece um campo sem fim de aprendizagem que 0s jovens
estdo mais aptos a explorar. Jovens adultos e adultos estdo subordinados as suas
obrigagGes sociais que surgem de diferentes papeis sociais que desempenham. Quando
alcancamos a idade adulta, recordamos a infancia como um tempo de felicidade, um
tempo em que somos guiados pela familia, um tempo em que sonhamos com o que
gueremos ser quando formos adultos e a sociedade em que desejamos viver a nossa vida
(FINDEISEN, 2013).

Se considerarmos o conjunto do curso da nossa vida, podemos ver que ha uma
distincdo entre aprendizagem, educacdo e escolaridade. Aprendizagem significa
mudar/moldar um individuo em conformidade e por acédo e influéncia de fatores externos.
SO0 uma parte da aprendizagem é educacdo. Em contrapartida, a escolaridade € uma
parte da educacéo (FINDEISEN, 2013). Enquadrados na sua experiéncia social e de vida,
os seniores definem que objetivos desejam para a sua aprendizagem, o que desejam
aprender. Quando trabalhamos na educacdo de adultos, devemos ter como meta
promover uma equidade social e cultural que vise eliminar o fosso tecnoldgico, promover
a capacidade de dialogo e intercambio geracional (FINDEISEN, 2013).

6 Consideracoes finais

Estamos a viver um momento de fragmentacdo social e cultural, no qual as
geracdes se posicionam em temporalidades diferentes. E urgente eliminar o fosso que se
instalou e que tende a separar, cada vez mais, 0s jovens e 0s seniores. A sociedade esta
a caminhar, cada vez mais, para o risco de se tornar uma distopia se persistirmos na
nossa atitude de ignorar o fosso geracional no que diz respeito ao desenvolvimento
tecnoldgico.

Como demonstramos, a linguagem é essencial ao homem. Na linguagem e pela
linguagem, o homem toma consciéncia do seu eu, de si mesmo e, assim, abre espaco
para a troca comunicacional.

Que o ato narrativo é ancestral prova-o a magia da poesia que é magica de cada
vez que, em conformidade com as suas raizes, tenta mudar a forma como percebemos o
mundo. A poesia enquanto ato primevo de narrativa, molda a nossa percepcéo do real
gue nos envolve, na sua forma mais primitiva ela revela-se um sistema de
armazenamento e transmissao de saberes. A palavra descreve o acontecimento ou o
objeto, mas a palavra poética invoca e ensina. Ao provocar uma emocdo, a palavra
poética primeva corre riscos, o tipo de risco que faz com que os que a ouvem (0s que as
comungam nas narrativas digitais) se sintam verdadeiramente desconfortaveis e abertos a
sugestdes e reprogramacdes (aprendizagens), camplices num processo criativo da sua
autoformacédo, enquanto homens e mulheres que se sabem projetos infinitos auto
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abortados — o0s Unicos nascidos com a consciéncia da sua prépria morte - feitos de
carbono, tendo cometido o irremediavel erro de se erguerem sobre dois pés sobre o
planeta (PATERSON, 2004).

Através da narrativa, agora e para nés, digital, o homem acede a compreender-se a
si mesmo, aos outros e ao real que o rodeia. O desafio é garantir que a narrativa (digital)
assegura e contribui para a coesao social e cultural.

Nas narrativas digitais interativas procuramos uma experiéncia imersiva que é
muito semelhante a que temos quando mergulhamos no oceano, enquadrando assim a
experiéncia narrativa digital interativa (Storytelling) na experiéncia possibilitada pelo
construal na modelagem empirica, talvez se possa compreender que a sensacao uterina
provocada pela imersao (Sousa, 2017) legitima que as narrativas digitais se ergam para
transpor as barreiras, tal como o projeto SLIDE tem tentado fazer.

As novas tecnologias separam as geracdes, mas também podem ser usadas para
as unir. As narrativas digitais interativas e transmidia (Storytelling) podem representar uma
forte ferramenta para a aprendizagem mediante a sua concecdo de Construal, como o
demonstra o projeto convocado — CONSTRUIT —, como podem representar uma forte
ferramenta para a inclusao geracional, como o demonstra o projeto SLIDE.

A salientar temos que as narrativas digitais enquanto ferramenta (urgente) de
aprendizagem podem ainda contribuir para a desconstrucdo de velhos e tragicos
esteredtipos sociais e culturais. Comprova-o o facto de narrar ser ancestral na estéria da
humanidade. Desde os tempos imemoriais, houve sempre alguém disposto a comecar...
Era uma vez...Portanto, venha dai... Vamos construir a nossa estoria (Historia).
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