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Resumo: A evolucdo das tecnologias digitais implica uma mudanca de paradigma nos métodos de ensino.
0O Programa de Portugués do Ensino Basico salienta o papel das tecnologias considerando que estes novos
cenario exigem o dominio de literacias mdltiplas. Neste contexto, pretendemos proporcionar, através da
criacdo de narrativas digitais pelos alunos, o acesso a multiplos ambientes textuais, particularmente
digitais e visuais. Desenvolvemos um estudo de caso orientado para as seguintes questdes de
investigacdo: qual o contributo de recursos digitais multimodais para o estudo da narrativa? Que
implicagdo tem a criacdo da narrativa digital no aperfeicoamento da producéo escrita? O uso de recursos
digitais tera implicacGes na motivacao dos alunos e na colaboracéo entre eles? Neste artigo apresentamos:
uma breve contextualizagdo tedrica relativa as narrativas digitais no contexto da aprendizagem da lingua
materna; o projeto realizado com jovens de 13 anos; a metodologia de investigagdo subjacente a este
projeto; os resultados obtidos.

Palavras-chave: Literacias mltiplas, narrativa digital, narrativa.

Abstract: The evolution of digital technologies implies a paradigm shift in teaching methods. The national
curriculum for Portuguese language teaching at Elementary School level highlights the role of technologies,
considering that these new methods require mastery of multiple literacies. In this context, we attempt to
provide through student developed multimodal digital narratives, the chance to access a multiplicity of
textual environments, in particular digital and visual ones. We set out a case study designed to answer the
following research questions: how can multimodal texts contribute to development of the study of narrative?
Which implications could the creation of digital narratives have in the improvement of writing skills? Would
the use of digital resources inside the classroom interfere with the students’ motivation and mutual
collaboration? In this article we provide: a brief theoretical contextualization of digital narratives in the
context of mother language learning; the project carried out with 13 years old students; the research
methodology underlying this project; the results obtained.

Keywords: multiple literacies, digital storytelling, narrative

Introducéo

Com a globalizagéo da informagdo, a sociedade transformou-se numa sociedade da informacéo e
conhecimento, um novo tempo civilizacional marcado por um mundo novo dominado pela tecnologia, que ndo
para de entrar nas nossas vidas (B. Silva, 2001). A situacdo que hoje vivemos é fortemente marcada pela

generalizacdo do computador pessoal e do facil acesso a informagdo (Costa, 2008).
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Neste contexto, em Portugal, as escolas tornaram-se uma area prioritaria e assistiram a uma melhoria
de condicbes em relagdo ao acesso as Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC), tendo o Ministério da
Educac&o renovado os equipamentos informéticos. O Plano Tecnol6gico € um exemplo disso, resultando deste
0 Plano Tecnolégico da Educagdo, estruturado em quatro eixos: tecnologia, conteGdos, formagdo e
investimento. O programa /nternet na Escola teve como objetivo equipar 0s estabelecimentos de ensino com
equipamentos informaticos e ligagdes a Internet. Apds a expansdo do seu uso, no nosso pais a sociedade da
informacdo ganhou visibilidade e as TIC emergiram como um tema recorrente na definicdo de novas politicas

sociais e economicas (A. Silva, 2008), tendo-se tornado no centro da Sociedade da Informagéo.

Perante um ambiente de “mudanca acelerada” (Comissdo Europeia, 2007, p. 3) e perante as
alteracdes tecnoldgicas na sociedade da informacdo, parece-nos que as escolas ndo podem ficar indiferentes
ao desafio que se coloca ao sistema educativo. Como refere Papert (1997, p. 50), “o computador curto-Circuita
a mescla tradicional da escola, composta por uma motivagao artificial e uma disciplina imposta, com o fim de

“agarrar” as criangas para aprenderem assuntos que ndo podem usar”.

Estamos, na opinido de Pretto (2008, p. 1), perante “[u]ma velha escola velha, com cara de moderna”.
Com efeito, a escola ainda se apresenta como uma instituicdo tradicional e tecnicista, na qual o professor se
assume como o principal responsavel por transmitir o conhecimento ao aluno que atua passivamente (Baladeli
& Altoé, 2008), privilegiando-se os modos de comunicagdo e informacéo tradicionais, baseados no professor e
nos manuais sem recurso as tecnologias (Costa, 2009). Como afirmam Moura e Carvalho (2006, p. 109),

“[q]ualquer professor que ndo se incorpore na era digital, perdera esta nova geracdo de nativos digitais”.

Uma vez que as tecnologias dominam cada vez mais os ambientes de trabalho, é importante que os
professores se familiarizem com elas, de forma a criarem ambientes escolares que possam produzir a
aprendizagem auténoma, individualizada e significativamente colaborativa (Hargraves, 1998). Isto encaminha-
nos para a expectativa da OCDE (2006, p. 21), pois espera-se que os docentes “estimulem os estudantes a
assumir um papel mais activo em sua propria aprendizagem”, proporcionando situacdes e experiéncias em

que essa aprendizagem seja construida pelo préprio aluno (Costa, 2004).

Enquadramento Teorico

As teorias de aprendizagem aplicadas as tecnologias vém sofrendo alteracdes ao longo do tempo,
tornando-se as tecnologias perspetivadas como ferramentas cognitivas elementos essenciais na construgéo de
saberes, pois envolvem ativamente os alunos na criagdo de conhecimento resultante da sua compreensao e

concecdo da informacdo, permitindo negociar significados de forma colaborativa (Jonassen, 2007). As
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tecnologias surgem ao servico das competéncias, favorecendo o desenvolvimento de estilos diferentes nos
alunos, “estilos multidimensionais ou multimodais, que lhes permitam fazer face & complexidade de uma

sociedade cada vez mais exigente” (Tavares, 1999, citado por Botelho, 2009, p. 63).

O conceito de literacia tem também sofrido alteracfes, impostas pelas novas tecnologias. Sugere-se que
seja feita uma leitura do termo no plural, a fim de se marcar a sua diversidade (Pinto, 2002; Papaioannou,
2011). Lankshear e Knobel (2006) chamam-lhes “new literacies”, que, de acordo com Leu et al. (2007),
incluem novas competéncias, novas estratégias e novas praticas sociais, mudando regularmente quando
mudam as tecnologias, sendo multiplas, multimodais e multifacetadas. A emergéncia de novos cenérios para
acesso a informacao exige "o dominio de literacias multiplas, nomeadamente a literacia digital e informacional
(associada as tecnologias de informacdo e comunicacdo) e a literacia visual (leitura de imagens)” (PPEB, 2009,
p. 63). O texto multimodal surge no Programa de Portugués nos segundo e terceiro ciclos, estando no 3° ciclo
como descritor de desempenho “Interpretar processos e efeitos de construcdo de significado em textos
multimodais” (idem, p. 123). Como refere Unsworth (2001), todos os textos necessitam ser lidos de modo
multimodal. E necessario compreender de que forma as diferentes modalidades contribuem separada e

interativamente para as diversas dimensdes de construgéo de sentido.

A narrativa faz parte da comunicacdo verbal utilizada diariamente, oral ou escrita, impregnado, assim, 0
“tecido da nossa existéncia”, “tudo o que se conta é narrativa” (Seixo, 1976, p. 14). Considerando a rela¢éo
entre a narrativa e a temporalidade, Ricoeur (1994) considera temporal 0 mundo exibido por qualquer
narrativa. Deste modo Todorov (1972, citado por Seixo, 1976), define narrativa como “[tlexto referencial com
temporalidade representada” (p. 14), sendo a sua sequéncia a sua unidade transfrasica mais importante. Seixo
(1976) acrescenta que “o conto de factos ou acontecimentos, elemento basico da organizacao literaria em
longo periodo da sua historia e, nela, dos géneros ligados a ficcdo (romance, novela, conto), existe, afinal, em
toda a parte em que alguém narre alguma coisa” (p. 14). Contar histdrias ¢ um modo natural de comunicacéo
humana. Com o répido desenvolvimento tecnolégico emerge uma nova versao de narrativa digital. Varios
autores apresentam este conceito (McClean, 2007; Xu, Park & Baek, 2011; Robin, 2007, 2008; Ryan, 2001),
que destaca o papel das tecnologias no desenvolvimento de competéncias respeitantes a narrativa. A narrativa
digital expressa a arte de contar historia, recorrendo a componentes multimédia, tais como imagem, som,

mausica e outros (Xu, Park & Baek, 2011).

As vantagens do uso da narrativa digital em contexto educativo sdo salientadas por muitos autores, ao
proporcionarem o desenvolvimento de competéncias em muitas areas. Robin (2007) considera a narrativa
digital como uma ferramenta poderosa para os educadores e para 0s alunos criarem as suas proprias historias,

sendo que a adogdo de um ponto de vista e a definicdo de uma questdo dramatica despertam o interesse, a
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atencdo e a motivacdo dos alunos. Para além disso, fortalece a colaboracdo e desenvolve varios tipos de

literacias, incluindo a literacia informacional, literacia visual, literacia digital e literacia dos média.

Xu, Park & Baek (2011) reconhecem que 0 processo de escrita na narrativa digital assume grande
importancia, ja que uma boa redagdo determina o seu sucesso, fazendo com que os alunos sintam a histéria

Como Sua, 0 que os leva a envolverem-se mais na sua construcao.

O Projeto

O estudo decorreu numa escola basica do distrito do Porto, de dezembro de 2011 a fevereiro de 2012 e
abrangeu uma turma do sétimo ano de escolaridade, tendo sido integrado na planificacdo da disciplina de
Lingua Portuguesa. O projeto desenvolveu-se em trés fases: estudo da narrativa, escrita da narrativa e

construcdo da narrativa digital, tendo decorrido em doze sesses de noventa minutos.

Foram feitas atividades de pré-leitura, a partir das imagens do manual escolar, e de leitura através de
uma atividade de escuta ativa. Depois de abordados os contetdos da narrativa a partir do conto lido, os alunos
passaram a producdo escrita. O trabalho passou pelas fases de planificagdo, textualizacdo e
revisdo/aperfeicoamento. Recorreu-se ao processador de texto para reescrever o texto elaborado nas sessdes
anteriores. O movie maker foi a ferramenta escolhida para a construgéo da narrativa digital, por ser de facil
acesso pela capacidade que tem de estabelecer relacdes entre texto, imagem, som, oralidade e interatividade
(Carvalho, 2008). Depois de apresentada a aplicagdo movie maker, os alunos observaram algumas narrativas
digitais como exemplo e planificaram a narrativa. Foram disponibilizados enderegos eletronicos de livre acesso,
de onde os alunos poderiam recolher recursos para o trabalho. Passou-se, posteriormente, a gravacao das

vozes dos alunos, que concluiram entdo a edi¢do da narrativa digital.

O produto final dos alunos consistiu em dois trabalhos distintos: a producéo escrita e a narrativa digital.
A produco escrita, uma vez que foi acompanhada pela docente em oficina de escrita, foi apenas alvo de uma
autoavaliagdo do processo por parte dos alunos. As narrativas digitais foram avaliadas minuciosamente com
base numa grelha de analise adaptada de uma proposta de Robin (2007), que incluiu oito categorias
relacionadas com os elementos “Point of View”, “Dramatic Question”, “Choice of Content”, “Clarity of Voice”,
“Pacing of the narrative”, “Quality of Images”, “Economy of Story Detail”, “Grammar and Language Usage”,

tendo sido criado, para cada elemento e para cada nivel, o respetivo descritor de desempenho.
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Desenho do Estudo

A questdo central da investigacdo do estudo a que este artigo se refere consistiu em identificar,
caracterizar e interpretar a relacdo existente entre uma abordagem multimodal, particularmente através da
narrativa digital, na aula de Lingua Portuguesa, e a didatizacdo da narrativa em contexto formal de
aprendizagem. Para tal, entendeu-se que seria mais adequada uma investigacdo que se integrasse no
paradigma qualitativo, particularmente o estudo de caso, por se entender ser 0 mais ajustado ao estudo de

uma realidade concreta, relacionada com a préatica pedagégica diaria.

Para estudar esta questéo, optamos pelo paradigma qualitativo e, mais especificamente pelo estudo de
caso, por considerarmos ser 0 mais adequado ao estudo de uma realidade concreta relacionada com a nossa
préatica pedagdgica diaria. Cohen e Manion (1990, p. 164) afirmam que “el investigador de estldios de caso
observa las caracteristicas de uma unidade individual, un nifio, una pandilla, una classe, una escuela o una
comunidade”, tendo como propdsito descrever e analisar, de um modo intensivo e detalhado de uma entidade
bem definida: o “caso” (Coutinho & Chaves, 2002, p. 223). De acordo com Yin (1994), os estudos de caso séo
um dos mais desafiadores desenhos metodoldgicos nas ciéncias sociais, tendo-se tornado muito comum de
pesquisa nas varias areas cientificas, particularmente em Ciéncias da Educagao. “Um investigador qualitativo
enfatiza os episodios significativos, a sequencialidade dos acontecimentos em contexto, a totalidade do
individuo.” (Stake, 2007, p. 12).

Foi esta a nossa orientagdo metodoldgica para estudar os efeitos do uso de textos multimodais na

compreensao da narrativa numa turma de 7° ano do Ensino Basico.

Recolha e anélise de dados

Como instrumentos de recolha de dados, optou-se pela observacdo participante, pelas notas de campo,
pela entrevista e pelos trabalhos dos alunos. Como refere Stake (2007, p. 77), “[a]s observagdes conduzem o
investigador a uma maior compreenséo do caso” lembrando-nos que , durante a observacdo, um investigador
de um estudo de caso qualitativo faz um bom registo dos acontecimentos para assegurar uma descri¢do

incontestavel.

A observacéo participante resultou em notas de campo registadas em papel no momento da observacéo

e transcritas posteriormente.

A entrevista adquiriu bastante importancia no estudo, sendo que o contacto com 0s entrevistados

permitiu a adaptacdo de questdes e a solicitacdo de informacédo adicional considerada relevante. (Coutinho,
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2011). Assim, escolheu-se 0 modelo de entrevista semiestruturada, tendo em conta 0 que se pretendia
averiguar. Uma vez que nem sempre € facil fazer o registo de uma entrevista através de notas manuscritas,
optou-se pela sua gravacdo na aplicacdo Audacity, sendo que posteriormente foram transcritas na integra.
Foram depois submetidas a uma atenta analise de contelido, “um conjunto de procedimentos metodolégicos

muito frequentes em trabalhos de investigacao educacional” (Esteves, 2006, p. 106).

Tendo optado por uma agregacdo categorial (Stake, 2007), foram identificadas, no decorrer da
investigacdo, as seguintes categorias, que apoiaram a estrutura interpretativa: Narrativa Digital; Novas

Literacias (digital e visual); Escrita; Expresséo Oral; Colaboracéo e Motivag&o.

Apresentacéo e discusséo dos resultados

A analise foi formalizada alguns meses depois do trabalho de campo estar finalizado, uma estratégia
considerada indispensavel para obter a distancia necessaria ao rigor do trabalho com os dados. No entanto,
desde o inicio do trabalho que comegamos a pensar de modo reflexivo e analitico no que iamos observando,

nas conversas com os alunos e no desenvolvimento dos seus trabalhos ao longo do projeto.

Para descrever e interpretar as categorias identificadas, recorremos a exemplos retirados das
evidéncias, que apresentamos através da seguinte codificacao: “A+algarismo” (ex.: A20) refere-se a dados da
entrevista com 0s alunos, de Al a A24, dado que o grupo era constituido por vinte e quatro alunos; “NC+data”
a data, ou o intervalo entre datas, referem-se a duragdo de determinada tarefa (ex.: NC, 19.01.2012; ou NC de
05.12.2011 a 12.12.2011); “TA" refere-se aos trabalhos dos alunos. Para manter o anonimato dos
participantes neste estudo, ao referir-nos a um aluno em particular, usaremos apenas a letra inicial do seu

nome (ex.: C.).
Apresentamos, em seguida, o resultado da nossa analise.

Tando em conta a categoria narrativa digital, e depois de avaliada cada uma das narrativas digitais
produzidas pelos alunos, podemos afirmar que o uso da metodologia narrativa digital encaminhou os alunos
num processo de desenvolvimento de competéncias que levaram a construcdo de significados em textos
multimodais, particularmente através da combinagdo da palavra escrita com o som e imagens (PPEB, 2009, p.
123), tendo cada um destes discursos contribuido de maneiras diferentes para esses significados (Stein,
2010), como se pode verificar nestas afirmacdes: “em vez sd da escrita e o papel, aquele papel branco, na
narrativa digital temos imagens e podemos esclarecer melhor aquilo que lemos” (A.4); “na narrativa digital, nos

pegamos num texto, lemos e tentamos exprimir para as pessoas o que estd no texto”. (A.22).

O uso da narrativa digital, como discurso multimodal, favoreceu a didatizacdo do contetido “niveis e
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categorias da narrativa” (PPEB, 2009, p. 125) na aula de Lingua Portuguesa. Os alunos apenas conseguiam
sistematizar a caracterizacdo de personagens, espaco e tempo, faziam “/c/onfusdo entre autor e narrador” e
desconheciam o “ponto de vista do narrador e os tempos verbals que predominam na narrativa’ (NC de

05.12.2011 2 12.12.2011).

Percebeu-se, nos trabalhos dos alunos e nos testemunhos recolhidos nas entrevistas, que o0s
participantes neste projeto compreenderam as categorias da narrativa ao construirem uma narrativa digital,
aplicando o que aprenderam: “Se fizéssemos sé o fexto ndo era a mesma coisa porque podiamos nao
compreender muifo bem. Nos tivemos que escolher uma personagem principal, tivemos que escolher um
narrador, as outras personagens secunddrias, os figurantes. Se ndo féssemos nds a fter de escolher, se
vissemos s um texto e o analisdssemos, se calhar ndo ficavamos a perceber tdo bem. A nivel da narrativa,
percebemos que term de haver uma introducdo, um desenvolvimento e uma conclusgo” (A.2). Podemos entdo
concluir que a participacéo dos alunos no projeto de criacdo de narrativas digitais melhorou as competéncias

de conhecimento da estrutura narrativa (Robin, 2007).

Os dados analisados permitiram-nos ainda inferir que o processo de criagdo da narrativa digital
contribuiu significativamente para o desenvolvimento das literacias, particularmente a literacia digital e visual.
Afirmam os alunos: “Aprendemos a trabalhar com as tecnologias’, (A.2), ideia reforcada por outros alunos ao
dizer “[estamos habituados a utilizar o computador] para pesquisar sd' (A.5); “Na escola o que usamos majs é
as pesquisas. Assim tivemos de fazer as pesquisas e o trabatho no Movie Maker. Ndo estdvamos habifuados a
trabalhar com o Movie Maker, estdvamos habifuados a usar o computador so para pesquisas e depois um
trabalhinho em Word “ (A.1). Os alunos ficaram mais proficientes no uso de ferramentas/aplicacdes digitais
que mal conheciam ou raramente usavam. E o caso do Movie Maker, Audacity e aplicagBes de edicdo de

imagem.

“Para termos o trabalho no Movie Maker tinhamos de saber mexer nele” (A.6); “ Aprendemos a importar
as Iimagens para o Movie Maker, como € que se escrevia nos diapositivos, como ordenar as imagens por
tempos de acordo com a nossa voZ' (A.20). Os alunos revelam ter desenvolvido a capacidade de comunicar
através da imagem e compreender o seu valor, ao afirmar “as imagens ajudaram-nos a compreender melhor o

fexto" (A14).

O processo de escrita assumiu, assim, grande importancia neste projeto, pois embora a intencdo da
narrativa digital seja contar uma histdria, reconhecemos que a qualidade do produto escrito determina o seu
sucesso. Os alunos sentem que a historia Ihes pertence e este reconhecimento motiva-0s para a producdo do
texto (Xu, Park e Baek, 2011). S6 depois de aprender a escrever podemos transferir as competéncias

adquiridas para a escrita no computador ou em suportes convencionais. Importa posicionar a escrita no centro
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de qualquer definicdo de literacia digital, devendo a aprendizagem da escrita ser combinada com a construcéo
multimodal (Merchant, 2007).

A fase de gravacdo das histérias para a narrativa digital constituiu um momento de grande expectativa.
“A gravacdo dudio foi uma das afividades mais interessantes. Os alunos ndo estavam habifuados a
gravar/ouvir a sua propria voz. Na leitura esforcaram-se por ser expressivos e por ler pausadamente para se

entender bem. Notou-se algum nervosismo antes das gravacées” (NC de 27.02.2012).

Muitos alunos se referiram a voz como um elemento importante para a gravagdo das historias.
“Aprendemos a controlar mefhor a voz* (A.14); [controlamos] a respiracdo para ler os pardgrafos e as virgulas”

(A.15).

Este trabalho sobre a linguagem ndo verbal, a audibilidade dos enunciados orais, particularmente a nivel
da articulacéo e diccdo, € sugerido no PPEB (2009) para o descritor de desempenho "Usar da palavra com
fluéncia e correcdo, utilizando recursos verbais e ndo verbais com um grau de complexidade adequado as

situagbes de comunicacdo” (p. 121).

Pelos dados analisados, podemos afirmar que a construcao da narrativa digital proporciona a criagdo de
estratégias para a manutencéo do interesse do auditério (PPEB, 2009), combinando os elementos prosddicos
com 0s componentes que atuam na sua construgdo. Com este trabalho, os alunos reconhecem que

desenvolveram estratégias de expressao oral.

Ao analisarmos os dados recolhidos, confirmamos a ideia de Robin (2007) ao considerar que a narrativa
digital promove a colaboragdo quando os alunos sdo capazes de trabalhar em grupos e valoriza a experiéncia

do aluno através de uma participacao e realizagdo pessoais.

Asseguram o0s alunos que esta experiéncia favoreceu o trabalho em grupo: “ Contribui para trabalharmos
em grupo, podiamo-nos ajydar uns aos outros nas coisas que ndo soubéssemos’ (A.14), metodologia a que
reconhecem mais vantagens do que ao trabalho individual, mais frequente em contexto letivo: “Faziamos
trabalhos, um levava para casa e trazia a parte feifa, o outro também levava e depois ajeitavam os dois na
escola. Aqui estamos na aula a falar uns com os outros para saber o que vamos fazer ao trabalho” (A.22). A
partilha fez-se também notar durante a realizagdo das tarefas, quer a partilha de conhecimentos: “ Torrnou-se
muito mais féacil porque como cada um sabia mais alguma coisa que outro era muito mais facil trabalhar
porque nds partilhdvamos os conhecimentos” (A.16) - Reconhecemos que as tecnologias, por si s6, envolvem
0s alunos no trabalho em sala de aula. Quem o sugere é a |. ao confessar que “Hd muitos colegas da nossa
turma que para eles uma aula é um sacrificio. Se for uma aula destas nota-se mesmo que estdo empenhados,

SO querem ter Portugués, porque vdo para os computadores” (A.11). A C. acrescenta “Acfio que os alunos
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ficam mais cativados quando temos de mexer em computadores e programas” (A.6). No fundo, temos de
aceitar que “cormo somos jovens do século XXI gostamos muito de tecnologias, de usar as tecnologias no dia a

dig" (A.12).

A motivacdo foi logo experimentada na atividade de expressdo escrita, que realizaram com vontade,
uma vez que sabiam que as suas produgdes originariam um trabalho mais vasto com as tecnologias e que a
sua qualidade dependia do texto produzido. Desabafa a B.: “J o papel e a caneta e termos de escrever, mais
nada, so o papel e ndo temos mais nada que nos chame a atencdo” (A.4). A combinacdo de modos para
conseguir um produto final fa-los considerar que “£ mais ativo, porque se estivermos so a escrever e a analisar
o texto torna-se um bocadinho desconfortdvel, mas se estivermos a gravar e a escolher imagens na Intemet jd

comeca a ser mais divertido” (A.21).

Concluséao

Os resultados salientam-nos a importancia da narrativa digital no desenvolvimento de competéncias

linguisticas, quer a nivel da escrita, quer da oralidade.

Ao associar-se 0 processo de escrita a construgdo da narrativa digital, atribui-se uma fungdo a escrita, 0
que a tornou determinante no sucesso do produto, facto que, aliado a integracdo da escrita num projeto,
permitiu aos alunos a atribuicdo de uma finalidade a sua producdo, desencadeando notavel motivagdo e

empenho.

Favorecidas por esta metodologia sdo as literacias, ndo s6 a literacias digital, pelo aumento na
proficiéncia dos alunos no uso das ferramentas tecnoldgicas verificado, mas também a literacia visual, através
da leitura de imagens. A nivel da construcdo de significados, os sentidos globais sdo conseguidos pela imagem,
em interagdo com outros modos, pois 0s alunos passam a atribuir um significado proprio a imagem, que,
juntamente com os outros modos, mobiliza conhecimentos prévios que interagem na construgcdo de novos
conhecimentos. Perante isto, cumpre-nos referir que acreditamos que os textos multimodais “encorajam a
aprendizagem, pois viabilizam situacfes genuinas de comunicagdo, emergindo, naturalmente, Reconhecemos,
contudo, que o uso das tecnologias ndo pode encobrir a pedagogia nem omitir 0 saber do professor como
pedagogo. Por conseguinte, consideramos que 0 grau de sucesso da tecnologia depende, sem ddvida, do

professor e das estratégias que usa. (Botelho, 2009)

Terminamos com a voz dos alunos cujas palavras dao forca as nossas proprias ideias: “foi um trabalho

bem conseguido e com um final fantastico. Todas as escolas podiam fazer isto” (A.10)
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