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A CONSTRUCAO DE HISTORIAS DIGITAIS COM O RECURSO AO
STORYJUMPER, EM AULAS DE PORTUGUES COMO LINGUA
ESTRANGEIRA, EM CONTEXTO POS-PANDEMICO

THE CONSTRUCTION OF DIGITAL STORIES WITH STORYJUMPER,
IN PORTUGUESE AS A FOREIGN LANGUAGE CLASSES, IN A POST-
PANDEMIC CONTEXT

Luciana Graga 1

Resumo: O presente texto tem como objetivo principal a apresentagdo de um projeto diddtico implementado numa turma
de portugués intermédio, como lingua estrangeira, numa universidade da América do Norte, e em que se trabalhou a
producgdo escrita e a produgdo oral com o recurso d palataforma gratuita do StoryJumper. Este projeto implicou a realizagéio
de diversas etapas e culminou na partilha do trabalho realizado com uma turma do 1.2 ano de escolaridade do Ensino
Bdsico, em Portugal. Para a descricéio deste trabalho, proceder-se-d, em primeiro lugar, quer a um breve enquadramento
de natureza tedrica deste nosso texto e a apresentagdo do StoryJumper quer a apresentagdo propriamente dita do
projeto, explorando-se as prdprias reagGes que a mesma gerou nos discentes, (também) de molde a problematizar as
potencialidades e os limites de uma tal proposta.

Palavras-chave: Histdrias Digitais. StoryJumper. Lingua Estrangeira.

Abstract: The main goal of this text is to present a didactic project implemented in a class of intermediate Portuguese,
as a foreign language, at a university in North America, in which written production and oral production were worked
using the free platform called StoryJumper. This project involved carrying out several stages and ended up sharing the
work done with a class of the 1st year of schooling of Basic Education, in Portugal. For the description of this work, we will
firstly proceed not only to a brief theoretical framework of our text and to a presentation of StoryJumper, but also to the
presentation of the project, exploring the reactions that it generated in the students, (also) in order to problematize the
potentialities and limits of such a proposal.
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Consideragoes Iniciais

Se a diversidade linguistica e as diferencgas culturais se constituiam ja como uma realidade
indiscutivel nas nossas salas de aula antes da chegada da pandemia, implicando esfor¢os constantes
dos mais diversos agentes educativos, como é o caso dos professores, para facilitar o acesso a uma
construcdo o mais significativa possivel do conhecimento, a verdade é que a realidade pandémica
e, inclusive, a realidade pds-pandémica vieram gerar ainda mais desafios, a varios niveis - ainda que
muitas outras oportunidades tenham também assomado. E, num momento em que a educacado a
distancia assumiu, e assume ainda, uma presenca muito marcada, nos nossos paises, o recurso as
mais diversas ferramentas tecnolégicas ganhou, de facto, um papel de enorme relevancia, inclusive,
nas aulas de lingua estrangeira (Ezeh, 2020). Entre estas ferramentas, a criagdo de histdrias digitais
surge, precisamente, como uma das estratégias a que se tem vindo a langar mao, devido as diversas
vantagens que lhe sdo associadas, como é o caso das trés seguintes: i) a familiarizacdo dos alunos com
ferramentas multimodais (que permitem a integracdo de textos, imagens, audios e videos, o que
nao deixa, desde logo, de potenciar o desenvolvimento das capacidades de pensamento critico e a
prépria criatividade); ii) o desenvolvimento da proficiéncia linguistica per se, ao mesmo tempo que
sao também facilitadas conexdes diversas quer com conhecimentos construidos em aula quer com
conhecimentos adquiridos fora da escola; e iii) o fomento de um (maior, pelo menos) envolvimento
dos alunos, potenciando uma construcdo (mais) significativa do conhecimento (CORDI; MASTURZO,
2013). E neste quadro que se destaca a plataforma StoryJumper, gratuitamente disponivel na
Internet, e que tem vindo a ser objeto de um nimero cada vez maior de experiéncias e projetos
didéticos, em aulas de linguas estrangeiras, com um incremento, acreditamos, (mais) significativo,
precisamente, quer durante a pandemia quer em contexto ja pds-pandémico. E é precisamente um
projeto didatico com o recurso a esta ferramenta, em aulas de portugués como lingua estrangeira,
gue iremos apresentar, nesta nossa contribuicdo. Projeto este que, ainda que iniciado numa turma
de portugués como lingua estrangeira, de nivel intermédio, numa universidade da América do
Norte, é partilhado com uma turma do Ensino Basico, em Portugal, demonstrando-se, assim, aos
alunos, a real relevancia da aprendizagem de uma lingua. Para tal, proceder-se-a, em primeiro lugar,
quer a um breve enquadramento de natureza tedrica deste nosso texto quer a apresentacgao da
propria ferramenta do StoryJumper, antes de se passar a apresentagao propriamente dita do projeto
didético implementado, convocando-se, igualmente, as proprias vozes dos alunos, (também) de
molde a problematizar as potencialidades e os limites desta nossa proposta.

Histdrias digitais e aprendizagens significativas

Ja desde ha muito que a narracdo — ou a contacdo — de histdrias tem sido valorizada, em
diversos campos, como é o caso do ensino de uma lingua estrangeira, como acontece nesta
nossa contribuigcdo. De acordo com Garcia-Lorenzo (2010), é através de tais narrativas, em que
explicamos, de forma ordenada, as nossas proprias experiéncias, que nos tornamos mais capazes
quer de atribuir sentido as nossas proprias acoes presentes quer de gerirmos as nossas proprias
expectativas futuras, além de que, com elas, concebemos e transmitimos, igualmente, ndo sé os
nossos conhecimentos como também os nossos valores, e aprendemos ainda a melhor compreender
e gerir as nossas emocdes, (também) pelo confronto com outras histdrias. Dai, portanto, e desde
logo, a relevancia de uma tal estratégia para a aula (também) de linguas estrangeiras. E, com os
avangos tecnoldgicos, novos recursos foram sendo concebidos para serem tais histdrias construidas
e divulgadas. As designadas histdrias digitais, no que ao ambito deste nosso texto diz entdo
respeito, poderdo, assim, ser definidas como as histdrias que sdo concebidas e difundidas através
de um determinado recurso tecnoldgico, and «that allows computer users to become creative
storytellers through the traditional processes of writing» (MOHAMMAD; YAMMAT, 2020, p. 3),
ainda que muitas outras definicdes pudessem ser convocadas (MOHAMMAD E YAMMAT, 2020,
p. 3). E pensando, mais especificamente, no nosso trabalho empirico, mais a frente apresentado,
convocamos ainda, e precisamente, a definicdo de Rahimi e Yadollahi (2017 — ver MOHAMMAD;
YAMMAT, 2020, p. 3): uma narrativa digital constitui-se como uma combinagdo de multimédia e
narracao de histérias para o desenvolvimento das producdes oral e escrita, e inclui a apresentacdo,
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a outras pessoas, das histdrias digitais construidas. E convocariamos, ainda, as cinco principais
caracteristicas de uma narrativa digital, referidas por Signes (2008): i) inovagdo; ii) motivagdo;
iii) criatividade; iv) flexibilidade e v) nova visdo sobre formas mais tradicionais de ensino e de
aprendizagem (MOHAMMAD; YAMMAT, 2020, p. 3). E, neste contexto, sucedem-se as pesquisas
que demonstram as potencialidades diversas associadas ao uso desta estratégia, em sala de aula.
Entre estas potencialidades, destacariamos, tdo-so a titulo exemplificativo, as seguintes: i) melhoria
da compreensdo discente quanto ao conteddo da histéria (BURMARK, 2004); ii) incremento da
motivagdo e do envolvimento discentes na atividade, além de melhoria na confianga nas proprias
capacidades de producado escrita e de producao oral (GRESHAM, 2014); e iii) melhoria da autonomia
discente no seu préprio processo de aprendizagem, assumindo o aluno um papel marcadamente
mais ativo, ja que implica a atividade uma sua maior responsabiliza¢cdo, em relacdo a todas as etapas
e a todos os processos que se impdem. E, se nos recordarmos, ainda, de que a construgdao de uma
histdria digital tem (pelo menos, tendencialmente), precisamente, uma natureza marcadamente
social —a vdrios niveis e em diferentes intensidades —, e que, como sublinhado por Vygotsky (1998),
a aprendizagem humana pressupde uma natureza social especifica e um processo através do qual
os aprendentes se tornam (mais) capazes de construir aprendizagens mais profundas e duradouras,
este recurso assume um papel ainda mais relevante, portanto, nas nossas praticas de ensino. E
passamos, entdo, a uma breve apresentacdo do recurso StoryJumper.

StoryJumper: apresentac¢ao e principais passos

A plataforma StoryJumper (https://www.storyjumper.com/) constitui-se como uma pagina
eletrénica interativa, e gratuita, que disponibiliza, a autores de todas as idades, uma série de
ferramentas ludicas para escrever e ilustrar historias, podendo ainda ser adicionados ficheiros de
audio para acompanhar a prépria histéria (HERTIKI, 2020, p. 86). Por outras palavras, permite este
recurso a criagdo de livros digitais multimodais, uma vez que o utilizador pode mobilizar, portanto,
ndo so textos como também imagens e audios. E se o professor pode pedir aos alunos que se
inscrevam na plataforma, criando a sua prépria conta, é também possivel que cada docente crie
uma sua turma, inscrevendo os seus alunos, como aconteceu no caso do nosso projeto. De uma
forma resumida, passariamos agora, precisa e seguidamente, a apresentagdo das principais etapas
para a criagdo de um livro digital, nesta plataforma — plataforma esta em que toda a informagdo
se encontra em inglés, aduza-se. Comegariamos pelos passos a dar, quando cria entdo o professor
uma conta para a sua turma; e continuariamos com os passos também necessarios para a criagdo
efetiva de um livro digital - para descri¢Ges mais pormenorizadas, e proficuas, consultar Guimaraes
(s/d) e Silva, Bernardo e Martins (2016).

Etapas

Entrada na pagina eletrénica. Clicar no endereco da pagina eletrdnica: https://www.
storyjumper.com/ .

Criacdo de uma conta gratuita na pagina eletrénica. Fazer o registo/Selecionar a opg¢do
«Sign up», para poder criar uma conta pela primeira vez. E possivel fazer «login» com o Google,
com o Facebook ou escolhendo um nome de utilizador e uma palavra-passe. E, assim que se entra
na conta criada, é dada ao utilizador a possibilidade de assistir a um tutorial, em video,* de como se
cria um livro digital com o recurso a esta ferramenta.

1 O referido video estd também disponivel no  Youtube: https://www.youtube.com/
watch?v=QlqrpmFL55E&feature=emb_imp_woyt
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Figura 1. Criagdo de conta gratuita no StoryJumper.
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= C ® O nhitps//wwwstoryjumper.com/user/signu 5 s = @ 2 @ -
2z, storyjumper
Create a FREE account
Sign in with Google

or

Already have an account? Legin

Fonte: Da autora.

Figura 2. Tutorial, em video, sobre a utilizagdo do StoryJumper.

Watch this short tutorial - it's very helpful!

How to Create a StoryJumper Book

*s. storyjumper

Verno (8 Youlube

Fonte: Da autora.

Associagao de alunos. A associacdo —ou a também designada importagdo —de alunos pode
ser feita quer através do Google Classroom (se for este o caso, o utilizador deve selecionar a op¢ao
«yes») quer através da insercdo de cada aluno, selecionando-se a opgdo «create a practice class»,
surgindo, logo de imediato, um outro ecra («Add a Practice Student to Your Class»), para que, entdo,
se insiram os dados referentes a cada discente - como de facto aconteceu no nosso caso.

Figura 3. Associagdo de alunos.

Add a Practice Student to Your Class

Step 3 of 3: Create a Practice Class,

+ ADD PRACTICE STUDENT

Fonte: Da autora.

Criagdo do livro digital (inicio): Selecionar a opgdo «My First Class» e, logo de seguida,
selecionar «Books» e, ainda, «Create book». E, para facilitar a transmissdo de instrugdes aos
alunos para a criagdo do livro digital, € também possivel selecionar «Ask your students to log in
into their Storyjumper accounts», para se aceder a uma lista do que serd necessario cada aluno
fazer. Seguidamente, ha que escolher um primeiro tipo de livro a ser criado, entre as trés seguintes
opgoes: «individual book» - livro criado por um Unico autor -, «group book» - multiplos autores
colaboram na criagdo de um Unico livro - e «template book» - os alunos inserem o seu proprio
contetido no modelo criado, e partilhado, pelo professor.
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Figura 4. Criagdo do livro digital (inicio).

2, storyjumper

O ucimcrags  Logowt Login Istructionsfor Students in "My First Class*

frougan,

it by
£22 My First Class B oo | B Books(©) (2% people 2 ot Class

@ create Book

Create book
@ individual Book

@ Group Book @

@ template Book  ®

Fonte: Da autora.

Escolha do tipo de livro. E ainda possivel optar por um livro em branco ou por um modelo
previamente definido. Para continuarmos a exemplificagdo, escolheremos o livro em branco, tal como tinha
ja sido esta também a escolha feita com os nossos alunos.

Figura 5. Escolha do tipo de livro.

Pick type of book

B

Blank ABC's of All About Me

Hero The Monster

Fonte: Da autora.

Elaborag¢ao do contetdo do livro.

Capa, dedicatoria e contra-capa. A primeira pagina esta definida para ser, naturalmente, a
capa, a segunda pagina para ser a dedicatdria, e a Ultima pdgina para ser a contra-capa. As restantes
paginas sdo dedicadas ao conteldo propriamente dito do livro.

14

Revista Humanidades e Inovagdo - ISSN 2358-8322 - Palmas - TO - v.9, n.06



Humanidades |
&’ Inovacao

ﬁ

Figura 6: Capa, dedicatdria e contra-capa.

»: i BECOME A PUBLISHED AUTHOR ©
£, storyjumper ) ;
4. storyjumpe: [ A (Finished?) (2 Collaborate ) (@ Help ) (© save & Exit)
@ Text «
big text box
ik fotk & -
© Props ~ .
& Scenes L) ©

@ Photos ~

(Grra
el |

Fonte: Da autora.

Texto, personagens, imagens de fundo e outras imagens. Em cada pagina, o autor deve
ir adicionando o texto, em balBes de fala («Text»), personagens («Props»), imagens de fundo
(«Scenes») e outras imagens («Photos»). Quando o autor adiciona uma personagem ou uma
imagem de fundo, além de poder escolher de entre as opgdes disponibilizadas, pode também fazer
uma procura («Search») por mais personagens/imagens de fundo. Ainda quanto as personagens, o
autor podera criar, de forma integral, uma personagem, selecionando a op¢ao «Design Characters».

Figura 7. Texto, personagens, imagens de fundo e outras imagens.

Fonte: Da autora.

Personagens criadas integralmente. Quando seleciona a op¢dao «Design Characters», o
autor pode optar por uma de duas possibilidades: i) por um lado, pode personalizar a personagem
automaticamente surgida, alterando, por exemplo, o tom de pele, o cabelo, os olhos, as
sobrancelhas, a boca, a barba, os dculos, a roupa, os sapatos; i) por outro lado, pode selecionar
a op¢do «Random», para que surja, de forma aleatéria, uma outra personagem que, e mais uma
vez, pode ser aceite na integra ou sofrer alguma modificacdo. Assim que se selecionar «finished»,
a personagem passa a integrar o conjunto das personagens pré-definidas, surgidas aquando da
selecdo das proprias personagens («Props»), precisamente.

Figura 8. Personagens criadas integralmente.

:Omc. 2060 & s rnEv\EwT ’j 3 ieex  z2miex ceee & 3 FREV\M& 3
n n
== =

Fonte: Da autora.

@e

Mudangas. Cada aluno tem também, no canto inferior direito, a possibilidade de inserir,
remover ou duplicar paginas, além da de reverter uma determinada acdo feita.
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Figura 9. BotGes para mudancas possiveis.

@I Page

+ Page

fal Page

Fonte: Da autora.

Gravagdo do livro. A selecdo da opgdo «Save & Exit» assegura a criacdo do livro; porém,
nesta fase, trata-se ainda de um livro privado e tdo-so6 acessivel ao respetivo autor.

Edicao, comentdrio, partilha, descri¢do e privacidade. O autor poderd, agora, editar o
conteudo do livro («Edit»), comentar («Comment»), partilhar («Share»), inserir uma descrigdo
sobre o livro («Add a description») e, inclusive, modificar o grau de privacidade («Privacy level»,
«edit»), fazendo com que o livro ou fique visivel apenas para quem estiver na posse do respetivo
«link» ou se torne publico na Internet. Quanto a partilha do livro, esta pode ser feita ou através de
uma ligacdo ou incorporada numa pagina eletrdnica. E igualmente possivel autorizar a reutilizacdo
—com ou sem alteragdes - do livro criado.

Figura 10. Edicdo, comentdrio, partilha, descricdo e privacidade.

Omeulivo

Share with family and fiends

(v =]

‘Share withthe public Embed ths book on ather websites

Fonte: Da autora.

Trabalho colaborativo. O trabalho colaborativo também é possivel, se o autor convidar
outras pessoas para esse mesmo trabalho. Para tal, hd que ou estar no modo de edi¢do do livro ou
de realizar a partilha antes da gravacao do trabalho. E, nesse momento, assim que se selecionar a
opgcdo «Collaboratey, o convite para edicdo é enviado por e-mail. A pessoa convidada, para poder
editar o trabalho, terd de criar uma conta no StoryJumper, se ainda ndo tiver uma. Aduza-se, ainda,
que todas as mudancas operadas pelos colaboradores ficam de imediato visiveis para todos os
autores-editores.

Figura 11. Trabalho colaborativo.

[ A classmates to collaborate on this book

Fonte: Da autora.

Projeto didatico implementado

Este nosso projeto didatico - a criacdo de um livro digital, com o recurso ao StoryJumper
- foi entdo desenvolvido, como ja referido, durante o ano letivo de 2021/2022, numa turma de
portugués como lingua estrangeira, e de nivel intermédio (6 alunos), numa universidade da América
do Norte. Livro digital este que foi partilhado com outras duas turmas: quer com uma outra turma
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de portugués como lingua estrangeira, da mesma universidade, mas de nivel mais avangado (5
alunos), quer com uma turma do 1.2 ano de escolaridade do Ensino Bdsico, em Portugal (10 alunos).
E passariamos, de imediato, a descrigao das duas grandes fases deste nosso projeto, descrevendo
as respetivas etapas seguidas.

Fase 1. Da criacao do livro digital

Com o objetivo de se desenvolver as capacidades de produgdo escrita e de produgdo oral
da turma, foi entdo proposta a criagdo de um livro multimodal, com texto, imagens e audio, com o
recurso ao Storyjumper. Livro este cujo texto teria de ser a recriagdo, feita por cada aluno, de uma
fabula de Esopo, escolhida também pelos discentes. E foram estas as etapas seguidas.

Etapa 1. Familiarizagdo com o género «fabula». Os alunos construiram conhecimento sobre
este género de texto especifico, nomeadamente, através da leitura individual e colaborativa de
fabulas e de um trabalho de compreensao textual.

Etapa 2. Familiarizagdo com o StoryJumper. A observagdo, a leitura e a audicdo de livros
digitais ja produzidos por outros autores, e publicamente disponibilizados na plataforma do
StoryJumper, assim como exercicios de treino na prépria plataforma, contribuiram para construirem
os alunos conhecimento sobre os recursos e as potencialidades desta plataforma. Tutoriais sobre o
StoryJumper foram também assistidos pela turma.

Etapa 3. Criagdo dos livros digitais. A criacdo da histéria — incluindo a insercdo de texto, de
personagens e de imagens — foi feita fora da sala de aula, autonomamente, e, com a exce¢do de
alguma duvida relacionada com o uso da plataforma, ndo foi dado qualquer apoio para a elaboracgdo
da histdria, como forma, na verdade, de se estimular uma maior autonomia e uma maior confianga
em cada aluno.

Etapa 4. Revisdo de pares. Cada aluno ficou responsdvel pela revisdo - também realizada
fora da sala de aula - do texto do livro digital de cada colega, sendo que todas as sugestdes seriam
trocadas diretamente entre os proprios alunos.

Etapa 5: Associa¢do do ficheiro de audio. Apds terem sido tomados em consideragdo os
eventuais comentarios de revisdo feitos pelos colegas, cada aluno deu o seu texto por terminado
e procedeu ao registo em audio da leitura, realizada em voz alta, associando o ficheiro de audio ao
texto. E assim se concluiu a criagdo do livro digital, partilhado com a professora, para ser submetido
guer a uma corregdo quer a uma avaliagdo. Seguidamente, apresentamos um dos livros digitais
criados — com a excegdo, naturalmente, do respetivo dudio.

Figura 12. Exemplo de livro digital criado por um aluno universitario.

O Rato e o Leac >
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Fonte: Da autora.

Fase 2: A divulgacao do livro digital criado

Quanto ao facto de o livro digital ter sido divulgado, como ja igualmente mencionado,
junto de duas turmas, deveu-se tal a nossa vontade de se atribuir uma motivagdo suplementar e,
mormente, (mais) significativa, ao trabalho realizado pelos alunos-autores.

Num primeiro momento, o livro digital foi entdo divulgado junto de uma turma também de
portugués como lingua estrangeira, mas de nivel mais avangado, da mesma instituicdo de ensino
superior. Visando-se ja, por sua vez, o desenvolvimento das capacidades de compreensao escrita e
de tradugdo portugués-inglés e, igualmente, de produgdo oral, foi entdo atribuida a cada aluno desta
segunda turma a tarefa ndo sé de tradugdo de cada um dos textos dos livros digitais dos colegas
da turma de portugués intermédio como também a gravagdo, em audio, da tradugdo realizada.
A tabela seguinte apresenta, precisamente, uma das tradugdes efetuadas, tal como recebida do
aluno. Este trabalho é também partilhado com a turma de portugués intermédio.

Tabela 1. Texto em portugués e respetiva tradugdo, em inglés, feita por um aluno.

O Rato e 0 Ledo The Mouse and the Lion

Um dia, um ledo estava dormindo no bosque, | One day, a lion was sleeping in the woods, tired
cansado do seu longo dia de trabalho. of his long day at work.
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De repente, uns ratos chegaram, brincando
uns com os outros.

All of a sudden, some rats came in, playing
with each other.

Os ratos ndo notaram que o ledo estava
tentando dormir e um dos ratos pulou sobre a
pata do ledo.

The rats did not notice that the lion was trying
to sleep and one of the rats jumped on the
lion’s foot.

Cansado, agitado e bem acordado, o ledo
enredou o rato nas patas dele!

Tired, agitated and wide awake, the lion has
trapped the mouse in his paws!

- Ndo me coma, por favor! - implorou o rato,
assustado.

Quanto aos amigos dele, ja tinham fugido...

- Don’t eat me, please! - begged the mouse,
scared.
As for his friends, they’d already run away...

- Ratinho, como vocé se atreve a me acordar?!
Eu estou muito cansado e, agora, até estou
com muita fome! - gritou o ledo.

- Mouse, how dare you wake me up?! I'm very
tired and now I’'m even very hungry! - cried the
lion.

- Senhor Ledo, me poupe, por favor! Se
me poupar, eu te repagarei como quiser! -
implorou o rato.

- M. Lion, please spare me! If you spare me,
I will repay you as you wish! - begged the
mouse.

Entretido pelo pensamento de que um rato
poderia ajuda-lo e porque ele se estava
sentindo generoso, o ledo, entao, o soltou.

Entertained by the thought that a mouse could
help him and because he was feeling generous,
the lion then released him.

Quando sentiu a liberdade, o rato fugiu
rapidamente do ledo e foi para casa.

When he felt freedom, the mouse quickly fled
the lion and went home.

Uns dias depois, o ledo estava seguindo um
antilope, quando, de repente, o ledo caiu
numa armadilha dum cagador. Assustado

e com medo da morte, ele pediu ajuda,
langcando varias suplicas a quem o pudesse
ouvir.

A few days later, the lion was following an
antelope, when suddenly the lion fell into
a hunter’s trap. Frightened and afraid of

death, he asked for help, throwing several

supplications to those who could hear him.

- Esta alguém ai? Alguém me ajuda?! Eu estou
enredado! - gritou o ledo.

- Is anyone there? Will someone help me?! I'm
trapped! - cried the lion.

Quando o rato o encontrou, ele roeu pela
corda que ficava preso o ledo.

When the rat found him, he gnawed by the
rope that was attached to the lion.

Num minuto, o rato o libertou da armadilha.

In a minute, the rat let him out of the trap.

E, depois de ajudar o ledo a soltar-se da
armadilha...

- Senhor Ledo, ndo acreditava que um rato o
pudesse ajudar, ndo era?!... Mas eu provei
hoje que estava errado! Agora, ja sabe que até
um rato pode ajudar um ledo. - congratulou-
se o rato.

And after helping the lion out of the trap...

- M. Lion, you didn’t believe a mouse could
help you, did you?!... But | proved you wrong
today! Now you know that even a mouse can

help a lion. - congratulated the mouse.

Feliz por ter sido salvo, o ledo agradeceu
mesmo muito ao ratinho

Glad to be saved, the lion thanked the little
mouse very much.

E foi assim que os dois animais se tornaram
amigos e eles viveram felizes para sempre.

And that’s how the two animals became
friends and they lived happily ever after.

Fonte: Da autora.

Num segundo momento, o projeto didatico implementado culminou, entdo, com uma sua
divulgacdo, na integra, junto de uma turma do 1.2 ano de escolaridade do distrito de Aveiro, em
Portugal. Mais especificamente, foram enviados, para a professora da respetiva turma, ndo sé os
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livros digitais construidos como também os ficheiros de dudio das tradugdes igualmente efetuadas,
para serem ainda objeto de trabalho com as criangas. Este trabalho que sera feito por esta turma
do 1.2 ano de escolaridade sera ainda partilhado com as duas turmas de portugués como lingua
estrangeira.

Quanto a utilizacdo deste recurso pelos alunos, as opinides informalmente recolhidas ndo
deixam de demonstrar que se trata, de facto, de uma ferramenta proficua, (também) para aulas de
lingua estrangeira, como foi 0 nosso caso. Foram destacadas pelos alunos, muito particularmente,
as seguintes potencialidades: i) simplicidade da pagina e facilidade da utilizagdo; ii) riqueza dos
recursos disponiveis (personagens, fotografias, ficheiros de dudio...); iii) incremento da motivagdo
e auxilio no préprio espirito criativo. Porém, quanto aos limites deste recurso, teceram também
os discentes duas grandes considerac¢des: i) dificuldade no processo de gravagdao (um aluno, ao
pensar que o StoryJumper guardaria, automaticamente, o trabalho, chegou a perder, precisamente,
o trabalho ja feito; e, quando a Internet falha, o trabalho novo ndo fica também gravado); ii)
desadequacdo da plataforma a um publico universitario (também na opinido de um aluno, que
considerou o StoryJumper mais adequado a criangas, devido ao grafismo utilizado). Em relagdo a
divulgagdo do livro digital criado, junto de duas outras turmas, gerou tal de facto, e tal como por
nods ambicionado, uma atribuicdo de um sentido mais significativo ao trabalho a realizar/realizado.
Afinal, demonstrou-se, assim, um uso efetivo da lingua estrangeira em aprendizagem.

Consideragoes Finais

Em tempos pds-pandémicos, de desafios numerosos e multiplos, o recurso ao StoryJumper
afigurou-se-nos, de facto, como uma possibilidade de potencialidades muito relevantes, ainda
mais quando acrescentamos a divulgacao do livro digital criado junto de duas outras turmas (Ezeh,
2020). Afinal, havia que auxiliar os alunos a atribuir o maior significado possivel ao processo de
aprendizagem de uma lingua estrangeira, mesmo em tempos tdo conturbados, como os atualmente
(ainda) vividos (HANAUER, 2013). E, ainda que seja este de facto um projeto muito simples, na
sua concegdo e na sua implementagdo, consideramos que ndo deixara esta nossa contribuicdo de
poder ser particularmente relevante, por se poder constituir como um elemento motivador para
que outros projetos, com o recurso ao StoryJumper ou a outras ferramentas similares, possam ser
levados a cabo. Afinal, “[é] importante [preparar os alunos] para experiéncias inovadoras, encoraja-
los a dinamizar sua aprendizagem, implementando a¢Ges e projetos criativos que melhorem
aspectos da vida de quem fala portugués” (WILLIAMS, 2021, p. 81).
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