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Resumo

A arte de contar histdrias é intemporal e tem atravessado geracfes. Nos dias de hoje,
mantém-se o interesse nesta arte, apenas se alteraram os formatos das histdrias. Assim
sendo, deparamo-nos com um leque de produtos multimédia que vém colorir a forma
como as narrativas se apresentam. O Digital Storytelling permite combinar essa arte de
contar historias com as novas tecnologias, aliando a narrativa ao elemento digital, com
audio, video e diversificados elementos multimédia que temos ao dispor.

Esta dissertacédo foca o papel do Digital Storytelling no ensino e a forma como este pode
complementar os contetdos lecionados, favorecendo a motivacdo e um maior
envolvimento no processo de ensino-aprendizagem.

A investigacdo iniciou-se com a criacdo de guides de Digital Storytelling sobre alguns
contetdos da Unidade Curricular de Sociedade e Cultura Inglesas I, das Licenciaturas
em Linguas, Literaturas e Culturas — Variante de Linguas Estrangeiras, Linguas
Aplicadas e Estudos Europeus, que resultaram na constru¢cdo de trés produtos
multimédia, mais especificamente trés videos, elaborados pela equipa técnica da
Universidade Aberta. Estes videos foram posteriormente utilizados como recurso
didatico de suporte a lecionacdo dos respetivos contelidos, e a eficicia e o impacto da
sua utilizacdo nas estratégias de aprendizagem foi avaliada pelos aprendentes. A partir
da recolha metodoldgica dos resultados, mostro o impacto que a utilizacdo do Digital
Storytellig teve num ambiente concreto de aprendizagem, demonstrando a sua
potencialidade enquanto recurso de aprendizagem.

Palavras-chave: Digital Storytelling, criatividade, ensino, motivacdo, Renascimento,

aprendizagem, tecnologias.

Abstract

The art of storytelling is timeless and has crossed generations. Nowadays, though the
interest in this art subsists, the formats of the stories have changed. Thus, we are
presented with a wide range of multimedia products that brings colour to the way the
narratives are represented. Digital Storytelling allows you to combine the art of
storytelling with new technologies, by joining the narrative element with digital audio,

video and the diversity of available multimedia elements.
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This dissertation focuses on the role of Digital Storytelling in education and how it can
complement the contents that are taught, encouraging motivation and a more effective
involvement in the teaching-learning process.

This research began with the creation of Digital Storytelling scripts on some of the
contents taught in the curricular unit English Society and Culture | of the Degrees in
Languages, Literatures and Cultures — Variant of foreign Languages, in Applied
Languages and in European Studies, which resulted in the construction of three
multimedia products, namely three videos, produced by the Universidade Aberta
technical team. These videos were used as didactic resources to support the teaching
practice of their respective contents. The effectiveness and impact of their use on the
learning strategies were evaluated by the learners.

The methodological collection of outcome data made evident the impact that the use of
Digital Storytelling had in a specific learning environment, demonstrating its potential

as a learning resource.

Keywords: Digital Storytelling, creativity, education/teaching, motivation, Renaissance

learning, technologies
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Stories you read when you're the right age never quite leave you. You may
forget who wrote them or what the story was called. (...) but if a story
touches you it will stay with you, haunting the places in your mind that you

rarely ever visit. Neil Gaiman, M is for Magic

Introducao

Com o constante avanco da tecnologia, a forma como nos envolvemos com as historias
sofreu, consequentemente, alteracdes. A literatura tradicional deixou-nos a importancia
da voz na transmissdo das historias, e esta voz, enquanto veiculo transmissor, vinha
pautada pelas flexdes e das expressdes do contador. O contador transmitia a histéria
apenas com o uso da palavra oral, com as expressdes vincadas no rosto, com 0s gestos

das maos e com 0s movimentos do corpo a acompanhar a entoacao.

A tradicdo destes contadores vai-se esfumando com o tempo, embora ainda persistam
alguns vestigios nas vozes dos nossos pais e aves, ou Mesmo nas nossas, que mantém a
recordacdo do tempo em que fomos meros ouvintes. Apesar do respeito que a tradicdo
merece e da importancia da sua conservacao, temos, nos dias de hoje, novas formas de
abracar as historias e de lhes dar corpo. O ideal serd sempre resguardar o lugar da
tradicdo e criar espaco para a tecnologia, sem que se anulem ou sem que uma anule a
outra. Se formos suficientemente inventivos e tradicionais, podemos recriar a tradigdo
ou renové-la, dando-lhe contornos de modernidade. Se muitos autores publicaram em
papel a recolha das inimeras versdes de lendas e contos populares transmitidos apenas
oralmente (recorde-se Garrett, Romanceiro), de forma a preserva-los do tempo e da
memdria, porque ndo poderemos nos, enquanto herdeiros simultaneamente da tradicéo e

da modernidade, publicar essas mesmas historias em outros formatos?

A possibilidade de combinacdo de narrativas tradicionais e de novas tecnologias esta,
hoje em dia, ja presente num processo de elaboracdo das designadas historias digitais,
como foi desenvolvido no Center for Digital Storytelling (Stephenson, 2006 & Barrett
2006). Esta investigacao pretende, assim, fazer uso do chamado Digital Storytelling e

comprovar a sua utilidade no ensino a distancia.
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1- Objetivos da investigacao

O Digital Storytelling (DS) pode ocupar, atualmente no ensino, um papel de relevancia,
de carater especial, por representar uma nova forma de narrar histérias. Este papel pode
passar pelo contributo para a aprendizagem e para a motivacdo do estudante, enquanto

recurso privilegiado ou complementar.

Apesar do exposto, o Digital Storytelling ainda tem um longo caminho a percorrer,
especialmente em alguns paises. O caso portugués enquadra-se nesse panorama, pois
existem poucas investigacOes realizadas na area, principalmente ao nivel do Ensino
Superior. A presente investigacdo pretende colmatar essa lacuna, dando um pequeno

contributo para aprofundar o tema.

De forma a atingir esse objetivo, através de um estudo efetivo sobre Digital Storytelling,
partiu-se de um problema de investigacdo “como utilizar a perspetiva do Digital
Storytelling na criacdo de ambientes de aprendizagem estimulantes para os alunos do
ensino superior?” e formularam-se questdes que pudessem ser respondidas na conclusédo

do estudo, ou seja, que permitissem aferir o problema citado.

Foram assim formuladas seis questdes que pudessem abranger varios aspetos essenciais

na utilizacdo do DS:

1- O Digital Storytelling usado como método de ensino motiva os estudantes num curso

a distancia?

2- O Digital Storytelling cria momentos de discussdo e de reflexdo entre os estudantes de um

curso online?

3- O Digital Storytelling capta a atencdo do estudante online?

4- O Digital Storytelling é estimulante para o estudante online?

5- O Digital Storytelling ¢ um bom instrumento de complemento das aprendizagens?

6- Qual a contribuicdo do Digital Storytelling quando usado para apresentar contetdos?
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2- Organizacao da investigacao

A investigacao foi feita com base na elaboracdo de guibes de Digital Storytelling, a
partir dos quais foram elaborados instrumentos multimédia que condensaram contetudos

da Unidade Curricular “Sociedade e Cultura Inglesas I”.

Os videos foram, entdo, apresentados aos estudantes, quando os respetivos conteddos
foram lecionados, juntamente com questionarios de avaliacdo da sua qualidade e tarefas

para a consolidacdo desses contetdos.

Posteriormente, através das respostas dos estudantes, foi feita a recolha e interpretacdo
dos dados sobre a utilizacdo do Digital Storytelling, de forma a alcancar conclusfes a
propdsito do impacto que este processo tem na aprendizagem do estudante e a
compreender se influi na sua motivacdo 0 modo como as préaticas e estratégias de ensino

mudam com a integragéo desta tecnologia.

Relativamente a metodologia, optou-se pelo Design Based Research, com vista a
conseguirmos obter as respostas em contextos educativos reais, neste caso, num estudo

em ambiente natural, em que os atores foram os estudantes.

3- Organizacao da Dissertacao

A dissertacdo esta dividida em quatro capitulos. No primeiro capitulo, é focado o tema
central, ou seja, o Digital Storytelling. Expde-se, primeiramente, a importancia das
histérias na aprendizagem e na sociedade, para depois se apresentar a definicdo e a
histéria do Digital Storytelling. Ainda neste capitulo, sdo apresentados os tipos de
Digital Storytelling, algumas analises criticas de investigacOes feitas na area e alguns
exemplos de sucesso de histdrias neste formato. Sdo ainda expostas as fases e os guides
para Digital Storytelling, a sua utilizacdo no ensino, o processo e a avaliagdo do

Storyteller e os recursos ao seu dispor.

Relativamente ao segundo capitulo, este é dedicado a Educacéo a Distancia (EaD). S&o
discutidas as definicbes de aprendizagem a distdncia ou educacdo a distancia, e-

learning e online learning, bem como as geracbes de EaD, dos pontos de vista
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pedagdgico e tecnoldgico, expondo-se ainda 0s recursos educativos, a Teoria Cognitiva

da Aprendizagem Multimédia e o Modelo Pedag6gico Virtual da Universidade Aberta.

O terceiro capitulo trata da metodologia de investigacdo, apresentando o problema e as
questdes de investigacdo, a metodologia utilizada, Design Based Research, a

intervengdo e a recolha dos dados.

O quarto capitulo expBe a analise e a interpretacdo realizadas aos dados recolhidos.
Apresentam-se, no final, as conclusdes, as respetivas referéncias bibliograficas e os

anexos.



CAPITULO I - O Digital Storytelling
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CAPITULO I - O Digital Storytelling

1.1. O poder das historias

“The concept of storytelling is older than human history itself. Before the
invention of written language, wisdom, knowledge, and information were
passed down orally, and often through what would today be considered
stories.” (Czarnecki, 2009: 5)

As historias e os provérbios tradicionais sempre tiveram um papel preponderante na
vida dos nossos antepassados, enquanto fonte de ensinamento quotidiano. Nos dias de
hoje, 0 mundo esta repleto de meios tecnoldgicos. Contudo, sem esquecer o seu papel,
devemos somente receber as historias revestidas de uma nova capa que as enforma
tecnologicamente. As historias ndo perderam o seu papel de educar, de ensinar ou

unicamente de entreter, apenas se transformaram na forma como se difundem.

Atualmente, no mundo contemporaneo, com a invencdo da internet, esta
sociedade cadtica passou a ser dinamizada pela cultura cibernética e as
criancas, diretamente influenciadas pela tradicdo progressista, sdo
embaladas neste ritmo, que hoje estd em pleno processo de
superacdo/transformacdo. As histdrias antigas podem até parecer
ultrapassadas neste ciberespaco dinamizado pelas informacdes e pelas
conquistas da eletronica e da informatica, porém é neste confronto que as
historias revelam que sdo verdadeiras fontes de sabedoria, que tém papel
formador da identidade. Ha pouco tempo, elas foram redescobertas como
fonte de conhecimento de vida, tornando-se também um grande recurso para
educadores. (Busatto, 2006: 20)

A importancia das histdrias esta patente em diversas culturas. Nas tradi¢des orais
judaicas e africanas, podemos ver a forca de uma histéria, pois esta representa o
aprender, celebrar, curar e recordar. A historia é pertenca da comunidade e traduz a sua
identidade. Como refere Lambert (2010), “Honoring a life event with the sacrament of

story is a profound spiritual value for these cultures” (p. v). As histérias sdo o retrato

vivido da passagem do ser humano pelo mundo.

As historias da tradicdo oral persistiram, ao longo dos séculos, porque, para além de
serem transmitidas de geracdo em geracdo, foram coligidas e editadas por alguns

eruditos. Presentemente, as historias surgem e sdo difundidas por outros meios, em que,
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para além da difusdo, reside também a conservacdo das mesmas. O século XXI

despertou de novo a tradigdo das historias e novos contadores comegaram a emergir.

Hoje assistimos ao nascimento de muitos grupos de contadores de historias,
uma novidade para um oficio que foi quase sempre individual. Do oficio a
oficina, muitas instituicdes tém investido na formacgdo de contadores de
histérias como garantia de permanéncia e transformacéo da cidadania. Este
fogo aceso para aquecer as salas de leituras se alastrou e ganhou a pracga, 0
teatro, a televisdo, as radios, os clubes, as feiras de livros, os centros
culturais, conquistando assim os mais variados adeptos (Busatto, 2006: 21,
Girardello, 2004: 13).

O teorico da inteligéncia artificial, Roger Schank (1992), no seu livro Tell me a story,
refere que “stories are the large and small instruments of meaning, of explanation, that

we store in our memories.”

Desde cedo, aprendemos a reter historias e provérbios que, mais tarde, gracas a
constantes repeti¢des, nos lembraremos de usar em algumas situagoes.

As histdrias sdo, para além disso, uma poderosa forma de comunica¢do, uma partilha de
sabedoria e de valores, que a memoria protege e preserva e que 0s meios tecnoldgicos

conservam.

Hoje, filmes, discos e livros ricamente ilustrados fascinam as criancas, e
também os adultos, contando as mesmas histérias. Embora esses narradores
e narratarios pertencam a mundos tdo distantes no tempo, no espaco e no
significado, um fio invisivel mas poderoso os une: o habito de ouvir e contar
historias. (Mendes, 2000: 21)

1.2. Conceito de Digital Storytelling

"Part of my job is to tell the stories, but another part of my job is to make
other people yearn to be a storyteller." Joe McLellan, Storyteller -Educator-

Author

O Digital Storytelling (DS) é uma pratica que combina a narrativa com conteudo digital,
nomeadamente fotografias, videos e registos audio, de forma a criar pequenos filmes
gue podem ter uma componente emocional, se estiverem relacionados com uma histéria

de vida, ou uma componente educativa, se focarem contetdos escolares.
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Ohler’s (2008) descreve 0 Digital Storytelling como um processo criativo, em que uma
historia tradicional € combinada com tecnologia digital, como o computador, uma

camara de video e um gravador.

A Digital Storytelling Association (2011: 1) define o Digital Storytelling como:

The modern expression of the ancient art of storytelling. Throughout
history, storytelling has been used to share knowledge, wisdom, and values.
Stories have taken many different forms. Stories have been adapted to each
successive medium that has emerged, from the circle of the campfire to the
silver screen, and now the computer screen.

O Digital Storytelling é normalmente usado pelas pessoas para contar as suas proprias
historias, permitindo aos utilizadores a possibilidade de criar uma comunidade & volta
das mesmas. Esta utilizacdo tem crescido devido aos custos relativamente baixos dos
dispositivos digitais, a facilidade de aprender a criar historias digitais e a
disponibilidade de muitos sites, onde as histdrias podem ser exibidas e partilhadas.
(Meadows, 2003: 189)

As historias, no século XX, passaram a ndo ser mais baseadas
exclusivamente na palavra, oral ou escrita, as imagens passaram a ser
ingredientes indispensaveis das histdrias e agora nds ndo somente ouvimos e
lemos, as assistimos a sua representacao audiovisual. (Carvalho, 2008: 85)

Temos, assim, quatro componentes basicos para criar uma histéria digital:

Elements Media

Story

Process Programs

llustracdo 1 — 4 elementos basicos de criacdo de uma DS (fonte: Patrick \WWoessner: 2009)



Pagina |10

Media diz respeito ao(s) formato(s) a utilizar: imagem, video, texto, audio; Elements sdo
o0s sete elementos para a criacdo de uma historia, que serdo explicados mais adiante;
Process é a elaboracdo de um guido ou de um storyboard que serd a nossa histéria e

Programs serdo os programas a utilizar para a sua construgao.

1.3. A historia do Digital Storytelling

The term ‘digital storytelling’ is thought to have first been used by Dana
Atchley, a performing storyteller in the oldest of human storytelling
traditions, who began to use multimedia to support performances in the
1980s. (Wiliams, Bedi & Goldberg, 2006: 2)

Dana Atchley e Joe Lambert provaram a importancia do Digital Storytelling, ao
tornarem-se cofundadores do Center for Digital Storytelling (CDS), uma comunidade
sem fins lucrativos em Berkeley, California. Desde 1990, o CDS tem ministrado
formagéo e assisténcia aos interessados em criar e partilhar as suas narrativas pessoais
(Center for Digital Storytelling, 2005).

O CDS é também conhecido por desenvolver e disseminar os sete elementos do Digital
Storytelling que sdo comumente referidos como um ponto de partida Gtil para comecar a

trabalhar as historias digitais.

Tabela 1 — Os sete elementos do Digital Storytelling

Os sete elementos do Digital Storytelling

1. Ponto de vista — a perspetiva do autor.

2. A gquestao dramatica — uma questdo que sera respondida no final da historia.

3. Contetudo emocional — questdes sérias que falam connosco de uma forma pessoal e

poderosa.

4. O dom da sua voz — uma forma de personalizar a histéria para ajudar o publico a

perceber o seu contexto.

5. O poder da banda sonora — mdsica ou outros sons que sustentam o enredo.

6. Economia — apenas o contetdo suficiente para contar a historia, sem sobrecarregar o

espetador com muita informacéo.

7. Inquietacdo — relaciona-se com a economia, mas lida especificamente com o quéo

lento ou réapido é o progresso da histéria.
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Como referido anteriormente, o Digital Storytelling abordava as histdrias pessoais ou 0s
relatos e recontos historicos, mas, com o tempo, passou a ser utilizado para outros fins e

cruzou o caminho da educagéo.

Com o Tratado de Bolonha, a Europa iniciou um processo de inovagao e renovagao no
ensino, recorrendo a tecnologia. Como consequéncia, foram necessarias alteragdes nos
curriculos escolares e o Digital Storytelling tornou-se uma boa solucdo para integrar a
tecnologia nesses novos curriculos. Deve entender-se que o Digital Storytelling é
flexivel e aplica-se a quase todas as areas e matérias que se ensinam e, para alem disso,
permite a utilizacdo de varias ferramentas, conforme o objetivo pretendido e o nivel de

competéncias informaticas dos alunos.

1.4. Tipos de Digital Storytelling

Segundo Robin (2008: 224), existem varios tipos de histérias digitais, mas € possivel

categorizar a maior parte em trés grupos principais:

1) narrativas pessoais — a forma mais popular de Digital Storytelling, historias
que contém relatos significativos de situacOes da vida pessoal, podendo servir
para homenagear pessoas ou lugares, narrar aventuras ou desafios, por exemplo;

2) documentarios historicos — histérias que tratam de recontar eventos
dramaéticos que nos ajudam a entender o passado;

3) histérias projetadas para informar ou instruir o espetador sobre determinado

conceito ou préaticas em areas diversificadas.

Tomando como exemplo estes trés tipos de historias, facilmente nos revemos em todos,

seja como simples cidaddos ou como educadores.

Carmen Gregori Signes refere que o termo narrativa (storytelling) pode aplicar-se a
varios géneros (narrativa interativa versus narrativa ndo interativa) e pode ter varios

tipos. Estes tipos sdo focados pela autora, tendo como base precisamente Robin:
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Tabela 2 — Tipos de narrativas digitais (fonte: Robin: 2006)

Narrativo Informativo/Expositivo Persuasivo Ambiente
1- Expressao Pessoal | 4- Resumos de relatérios 8- Anuincios 14-Ambiente
2- Mitos/Contos 5- Relatorios de livros 9- Descrever/Concluir | participativo
3- Histdrias curtas 6- Direcoes/Orientacdes 10- Analisar/Concluir
7- Biografias 11- Analisar/Persuadir
12-Comparar/Contrastar

1.5. Analise critica de investigacdes realizadas

A partir do artigo de Yuksel, Robin, McNeil (2011), intitulado Educational Uses of
Digital Storytelling Around the World, podemos verificar alguns estudos realizados na
area do Digital Storytelling, nomeadamente analisando o modo como os alunos e 0s
professores fazem uso deste no processo de ensino. Um dos casos referenciados no
artigo foi o de Sadik (2008) que realizou um estudo sobre DS como uma abordagem
integrada para envolver a aprendizagem dos alunos. Os resultados do estudo mostraram
que os projetos de histdrias digitais, implementados pelos professores egipcios,
apoiaram a compreensdo dos estudantes sobre determinados conteidos. Para além disso,
os resultados revelaram que os professores estdo dispostos a usar o Digital Storytelling
para conteudos de ensino e para providenciar uma instrucdo mais eficaz. Também Heo
(2009) realizou um estudo experimental para mostrar os efeitos do Digital Storytelling
na autoeficacia da formacao de professores. De acordo com o estudo, ”Knowledge and
skills of personal technology can be transferred to educational technology settings with

the help of digital storytelling” (423).

Li (2007) investigou a utilizacdo do Digital Storytelling para integrar tecnologias
multimédia no ensino superior. Os resultados contribuiram para compreender a
vantagem das experiéncias de base tecnoldgica, mostrando que essas experiéncias
podem melhorar as competéncias de aprendizagem dos estudantes durante a fase de
implementacédo da tecnologia na educagéo.

O que se depreende da maior parte dos estudos realizados na area € que estes se
relacionam com a utilizagdo do DS enquanto ferramenta de ensino/aprendizagem na

aula. Existem poucos estudos sobre a perce¢do do uso educativo do DS no ensino em
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outras partes do mundo. A utilizacdo desta ferramenta na educacdo a uma escala global
n&o foi investigada de forma aprofundada. No artigo de Yuksel, Robin, McNeil (2011),
podemos encontrar ainda os dados recolhidos em 22 paises, como os Estados Unidos, o
Canada, a Turquia, a Noruega, a Irlanda ou o Chile, através de um questionario que nos
permite observar a percecdo dos participantes no estudo, relativamente a utilizacdo do
DS na sala de aula, a partir de questdes sobre os beneficios, as &reas do conhecimento
afetadas e as raz0es de utilizag&o.

No que diz respeito aos beneficios, encontram-se melhorias na compreensdo dos
assuntos, nas competéncias técnicas, sociais, artisticas, de linguagem, de escrita, de
reflexdo, de pensamento e de apresentacdo. No que toca as areas de conhecimento, a
maior parte dos participantes considera que o Digital Storytelling pode aplicar-se em
diversas, ou em todas as areas. No entanto, entre as mais referidas, surgiram a
linguagem, a linguagem artistica, a matematica, a literacia tecnoldgica ou visual, a
salde mental e as ciéncias sociais. Quanto as razdes para se fazer uso do Digital
Storytelling, estas passam por possibilitar que os estudantes construam o seu préoprio
conhecimento, ou a sua propria experiéncia, nos contetdos de uma determinada area,
assim como por facilitar atividades colaborativas, promover discussfes de grupo, ajudar

a encontrar a resolucdo de problemas e criar competéncias criticas.

Outro exemplo da utilizacdo do DS ocorreu na Escola de Ciéncia da Informacao,
Universidade Federal de Minas Gerais, que contou com a ida ao Brasil do mentor do
Digital Storytelling, Joe Lambert. Numa conferéncia, Joe Lambert mostrou a
comunidade universitaria o trabalho do Center for Digital Storytelling, fornecendo as
linhas condutoras que permitiram concretizar um projeto de aplicagdo do DS. Assim,
comecaram por ter uma primeira oficina coordenada por Lambert, em abril de 2006,
com a participacdo de estudantes de pos-graduacdo e outros estudantes afetos ao
programa de pesquisa € de extensdo “Informagdo, Memoria e Tecnologias Sociais”.
Atraveés dos resultados obtidos nesta oficina, realizaram uma reunido com os estudantes
participantes da experiéncia, interessados em dar continuidade a proposta e prosseguir o

projeto.
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1.6. Quatro exemplos inspiradores de Digital Storytelling

Em 2011, o Festival de Sundance criou The New Frontier Story Lab, uma iniciativa

para fomentar o desenvolvimento de um novo estilo de producéo de media.

The New Frontier Story Lab ajudou a criar diversas narrativas interativas. Cada uma
destas producGes apresenta varias plataformas e emprega tecnologias, como o
reconhecimento facial, a realidade aumentada, a localizacdo geografica, os sensores de
movimento, a visualizacdo de dados e todo um conjunto de ferramentas de plataformas
moveis e sociais. Na intersecdo entre filmes, jogos e internet, sdo usadas mdltiplas

plataformas, onde o publico pode, de forma ativa, recriar as suas historias.

1—-Bear71

Langado com uma instalacdo interativa ao vivo, em 2012, no Sundance Film Festival
New Frontier Program, o Bear 71 € uma experiéncia multi-plataforma totalmente
imersiva. Os participantes exploram o mundo de uma fémea de ursos grizzly,
envolvendo-se via role play, com realidade aumentada, webcams, rastreamento de
localizacdo geogréfica, sensores de movimento, um microsite e uma armadilha real de

ursos no Parque da Cidade.

2 — Pandemic

O projeto de Storytelling, Pandemic 1.0, de Lance Weiler, é um filme, mas também um

jogo interativo e uma experiéncia socioldgica.

Este projeto imagina que um virus misterioso comecou a preocupar os adultos numa
cidade rural. Os jovens da cidade rapidamente se veem afastados da civilizacdo, a lutar

pelas suas vidas.

Esta experiéncia de Storytelling une cinema, tecnologias moéveis, jogos sociais e
visualizacdo de dados, permitindo ao publico entrar na pele dos protagonistas da
pandemia.
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3 — Welcome to Pine Point

Michael Simons e Paul Shoebridge recriaram uma cidade que ja ndo existe. Welcome to
Pine Point, do National Film Board of Canada, explora as memorias dos moradores da
comunidade de Pine Point. No geral, é uma exploracao interativa de como recordamos

0 passado.

Esta experiéncia online combina imagem, video, musica e narracdo, de forma a imergir

o0 utilizador num mundo multimédia de memoria e perda.

4 — Roma

Originalmente um album conceptual para um filme que ainda ndo existe, Roma é uma
experiéncia narrativa numa multiplataforma interativa, inspirada pela musica de Danger
Mouse e Daniele Luppi (com Jack White, Norah Jones e a orguestra do compositor

Ennio Morricone).

O projeto, produzido por Likely Story and Annapurna Pictures, foi adaptado do livro
The Reapers are the Angels. O projeto integra 0 uso de webGL com o navegador

Chrome, criando uma experiéncia interativa, graficamente rica.

1.7. Desenvolvimento (fases, guioes)

Segundo Joe Lambert, a construcdo de historias, com base na modalidade de

Storytelling estrutura-se de acordo com as seguintes orientacoes:

a) organizar uma reunido do grupo participante onde ¢ feita a exposicdo dos elementos
constitutivos da Storytelling, assegurando, nesta exposicdo, que a escolha contemple

aspetos significativos da propria historia;

b) enfatizar os aspetos relevantes e as dificuldades que o autor podera ter, no que

concerne ao processo de elaboracgdo e constituicdo da historia;

C) guiar os participantes na construcdo das suas historias. Os responsaveis pela oficina

ajudam os integrantes da mesma a refinar as suas ideias, visando facilitar a redacéo do
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guido. Ocorre também, nesta etapa, uma apresentacdo de histdrias que servira de
exemplo para posterior utilizacdo dos participantes, quando desenharem a sua prépria
historia. Serdo igualmente apresentados nesta fase os sete elementos do DS;

d) rever e analisar um pequeno numero de historias ajuda a estruturar o feedback no
processo de producdo de guibes em grupo e inspira um grau de reflexdo profunda e

experimentacao criativa nos participantes;

e) promover o circulo de histdrias, que funciona como um processo de revisdo dos
guides em grupo e onde se apresenta oralmente, para todos os participantes, as
indicacBes do tema ou da presumivel histéria a ser contada. Neste momento, oS
orientadores do processo, bem como os demais colegas, podem dar sugestdes sobre a

ideia apresentada;
f) escolher os equipamentos e o Software, ou seja, as ferramentas;

g) organizar tutoriais que guiem o uso dos softwares para cobrir o nivel minimo de

funcionalidade necesséria a finaliza¢éo do projeto;

h) administrar o processo de producdo, que € considerada pelos orientadores como uma
atividade de importancia crucial, pois implica o acompanhamento da experiéncia do
participante, desde a sua entrada no mundo das ferramentas digitais até a finalizacdo do
projeto;

i) realizar uma apresentacdo final, dedicada a finalizacdo de um eshogo razoavel do
projeto. Devem encontrar-se meios para que 0s participantes celebrem o que
conseguiram concluir; vejam o que os outros realizaram, e tenham uma visdo até onde

esse processo pode leva-los no futuro.

1.8. Digital Storytelling no ensino

As novas tecnologias vieram alterar a forma como ensinamos e aprendemos, pois
diversificam metodologias e instrumentos. “A expansdo da Internet resultou num

acesso, sem precedentes, a um manancial de informagdes e recursos” (Parlamento

Europeu, 2002).
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Num ambiente educativo, como Robin (2009) refere, o Digital Storytelling € um
processo de criacdo de histdrias curtas que permite aos estudantes e aos professores
reforcar a recolha de informagdes e as competéncias na resolucdo de problemas, assim
como facilitar a capacidade de trabalhar em equipa. Estas histdrias costumam ter apenas
alguns minutos de duracdo e uma variedade de utilizacdo, desde os eventos histdricos
que necessitam de ser recontados, as biografias e histdrias pessoais, ou meras

informagdes e instrucbes sobre determinados tdpicos.

O Digital Storytelling pode ser uma ferramenta auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem do professor e do aluno, desenvolvendo competéncias e aptiddes e

despertando a criatividade e a motivagéo.

Segundo Schank (1992):

The cyclical process of developing increasingly complex levels of stories
that we apply to increasingly sophisticated ways to specific situations is one
way to map the human cognitive development process. Stories are the large
and small instruments of meaning, of explanation, that we store in our
memories.

O Digital Storytelling desperta competéncias de pensamento critico e criativo e a

metacognicao, conforme descrito no esquema de Robert Marzano:
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Dimensions of Thinking*

Content Area
Knowladge

Critical and Creative
Thinking

Matacegnition

Core Thinking Skills Categories:

Thinking Processes:

Concept formation
* Focusing . F

* Information-gathering : m;rhﬁdﬁlm
. gumur_n_berlnu # Problem solving

L]

: Mr:l:;;:ﬂ * Decision-making
+ Ganerating : mﬂ

* |ntegrating . Hiacou

L]

Evaluating Oral discourse

*Thinking skills framework used with the North Carolina End-of-Gradae and End-of-Coursa Tests
(adopted from Robart Marzano et al, Dimensions of Thinking, 1988)

llustracé@o 2 — Dimensdes de pensamento

Podemos afirmar que o Digital Storytelling consegue construir competéncias do século
XXI, como Porter (2009) refere:

— pensamento criativo e inventivo;

— inteligéncias multiplas;

— pensamento de nivel superior;

— literacia da informacéo;

— literacia visual,

— literacia sonora;

— literacia técnica;

— comunicacao eficaz (oral, escrita e digital);

— trabalho de equipa, colaborativo;

— gestdo de projetos;

— conhecimentos continuos.
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Robin e Pierson (2005) descreveram varias formas de utilizar o Digital Storytelling no

ensino e apresentaram uma versdo expandida e modificada dos sete elementos do

Digital Storytelling:

Tabela 3 — Sete elementos do Digital Storytelling (fonte: Robin & Pierson)

1. objetivo global da histéria

6. estimulo da narrativa

2. ponto de vista do narrador

7. utilizago de uma banda sonora com significado

3. questdo(0es) dramaticas

8. qualidade das imagens, video e outros elementos

multimédia

4. escolha do contelido

9. economia nos detalhes da histdria

5. clareza da voz

10. boa utilizacdo da linguagem e da gramética

No entanto, ndo sendo ainda possivel avaliar completamente a eficacia do DS no ensino,

Barrett (2005) apresenta algumas questfes de pesquisa, que poderdo ser respondidas

através de inquéritos, discussdes online, observacdo e jornais, por exemplo:

1 — como é que as histérias digitais podem fornecer evidéncias de uma

aprendizagem profunda?

2 —em que condic¢des podem as historias digitais ser usadas de forma eficaz para

apoiar avaliacOes da aprendizagem?

3 —em que condicdes os alunos se apropriam das suas histérias digitais?

4 — quais os beneficios de desenvolver histérias digitais para que possam ser

entendidas pelos alunos, professores, administradores ou pais?

5 — quais as dificuldades para implementar historias digitais e como podem ser

superadas?

6 — como é que a qualidade de trabalhos de reflexdo difere das historias digitais?
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1.9. O processo do Storyteller

Segundo alguns estudiosos do Storytelling, o processo do denominado “Storyteller”

deverd desenrolar-se da seguinte forma:
1- escolher a sua historia;
2 — apreender o enredo e as personagens;
3 —visualizar o enredo e as personagens na sua mente;
4 — ensaiar a historia em voz alta vérias vezes;
5 — acrescentar detalhes ao enredo e as personagens;

6 — sentir-se dono da historia como se fosse a sua propria historia.

1.10. Avaliacao do Storyteller

Se o professor optar por fazer uso do Storytelling junto da comunidade educativa,
especificamente nas suas turmas, deve ter, para além da no¢do de todo o processo, a
intuicdo de uma avaliagdo completa e equilibrada do aluno transformado em Storyteller.
Para cumprir estes requisitos, deve elaborar uma grelha ou uma série de questdes que

contemplem o essencial a ser avaliado.

Seguem-se alguns exemplos auxiliares para eventual avaliacdo do Storyteller:

Tabela 4 — Grelha 1 de andlise do Storyteller

EXEMPLO 1:

Parametros: 0- Insuficiente 1- Suficiente 2- Bom 3- Muito bom

1. O Storyteller estruturou o ambiente para que todos pudessem ouvir, ver e

compreender?

2. O Storyteller captou a atencéo de todos, antes de a historia comecar?
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3. O Storyteller usou a projecédo de voz e a expressao de forma eficaz?

4. O Storyteller envolveu os ouvintes? (usando, por exemplo, gestos, contacto do olhar,

expressao corporal; colocando questdes)

5. O Storyteller fez uso de objetos concretos e visuais?

6. O Storyteller usou linguagem nédo-verbal?

7. O Storyteller usou de forma eficaz o ritmo e as pausas da histéria?

8. O Storyteller revelou estar bem preparado e familiarizado com a histéria?

9. O Storyteller revelou a fonte da histéria?

10. O Storyteller mostrou como a historia se relaciona com a vida quotidiana?

EXEMPLO 2
Tabela 5 - Grelha 2 de analise do Storyteller
Critérios 5 4 3 2 1

Histéria Compreensivel sem | Compreensivel, | Compreensivel, | Compreensivel, | Incompreensivel.
interpretacéo. mas exigindo mas exigindo mas exigindo

alguma interpretacéo. grande
interpretacéo. interpretacéo.

Discurso Continuo, sem Alguma Entrecortado, ou | Travado com Utilizagdo de uma
pausas, sem hesitacdo, mas lento, com pausas longase | palavra, em cada
atropelos e sem consegue pausas erros de frase , com erros
erros de pronuncia. | completar os frequentes. pronuncia de pronlncia

pensamentos.

Uso do Historia inclui Histdria inclui a | Historia inclui Historia incluio | A histdria ndo

vocabulario todas as palavras- maior parte das | algumas minimo de esta completa.

guia. palavras-guia. palavras-guia. palavras-guia.
Gramética Sem erros. Erros Erros Pouca estrutura | Sem estrutura
ocasionais. frequentes. grammatical. grammatical.
Expectativas | Excedeu. Foi ao encontro. | Foi N&o atendeu, N&o atendeu e

minimamente ao

encontro.

mas esforcou-se.

revelou quase ou

nenhum esforco.
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1.11. Tecnologia e recursos de Hardware e Software

O uso da tecnologia no ensino € um desafio constante na criacdo de oportunidades de
aprendizagem inovadoras. Muitas vezes, o problema que se coloca é a integracdo
automatica da tecnologia nas escolas, sem objetivar a mesma. Dias (1999) considera que

devem ser respondidas quatro questdes de base, antes de implementar a tecnologia:
1 -0 que é e ndo ¢ a integracdo da tecnologia?
2 — Onde acontece a integracdo da tecnologia?
3 — Quais as barreiras a integracdo da tecnologia?
4 — Quais os estagios da integracdo da tecnologia?

Estas questdes podem afetar a forma como os professores perspetivam a integracao da

tecnologia e aceitam as mudancas que ocorrem em sala de aula, com a integracéo desta.

A integracdo da tecnologia deve ocorrer ndo separadamente, mas como parte das
atividades diarias de aprendizagem em aula. As barreiras que podem ocorrer estdo
ligadas ao tempo, ao treino, aos recursos e ao apoio. Os professores e estudantes
necessitam de tempo para aprender a utilizar determinado software e/ou hardware. As
mudangas que ocorrem no processo de ensino/aprendizagem devem ser graduais e ter

em atencdo os intervenientes.

Para haver uma integracdo da tecnologia, deve existir uma analise do ambiente e das
possibilidades. Segundo Sandholtz, Ringstaff e Dwyer (1997), a integracdo da

tecnologia inclui cinco estadios: entrada, adocao, adaptacdo, apropriacdo e invencao.

Quando falamos de tecnologia, referimo-nos igualmente a recursos. OS recursos
disponiveis na web para desenvolver as historias digitais sdo inimeros. Para fazer uso
destes recursos, devemos, primeiro, desenvolver e organizar as historias e refletir sobre

as mesmas, de forma a optar pelos melhores e mais coerentes recursos.

Numa adaptagédo da taxonomia de Bloom (1956), Krathwohl e Anderson (2001) criaram

a seguinte piramide:
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llustracéo 3 — Piramide de recursos com base na taxonomia de Bloom

Podemos verificar que hd um caminho a seguir, até chegar a criagdo da nossa histéria

com 0s meios tecnoldgicos disponiveis.

Assim sendo, no que concerne ao hardware essencial para desenvolver um recurso de
Digital Storytelling devemos ter, no minimo, aquilo que Ohler, no seu site, chama Kit

de ferramentas do DS:

—um computador atualizado;

— uma maquina fotogréafica digital;
— uma camara de video;

— headphones;

— um scanner;

— um microfone.



Ao nivel do software podemos optar pelos exemplos que se seguem:

Tabela 6 — Recursos (software)
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- Word - Word Google - Qualquer editor
Docs/Wiki de texto
- Google Docs

- SoundStudio - | - Audacity Myna - AudioBoo
- Audacity - Audio Record - Voice Memos

Wizard
- iPhoto - GIMP (Q/S) - Aviary Tools - Adobe PS
- GIMP (O/S) - HP Image Zone Express
- Graphic Express
Converter - Graphic
- Photoshop Converter

- Photoshop
iLife Tools: - Microsoft - Screenr - Storyrobe,
- iMovieHD & MovieMaker2 - Animoto ReelDirector
iPhoto (XP) VoiceThread - iMovie, Splice
- iMovie6HD - Microsoft Plus! | - Prezi (iPhone 3GS, 4,
- Photo To PhotoStory3 - Stupeflix iPodTouch4G)
Movie - Slide Show - YouTube Editor
Pro Tools: Movie Maker
- Final Cut - Photo to Movie
Express - Pinnacle Studio
- Final Cut Pro - Ulead
- After effects VideoStudio

- Adobe Premiere

principalmente ao nivel do software, a oferta é alargada.

Estes sdo meramente exemplos, a tecnologia esta em permanente evolucdo e,
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CAPITULO 2 - A Educacio a

Distancia
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CAPITULO 2 - A Educacio a Distancia

A educacdo a distancia (EaD) tem uma histéria com cerca de 200 anos, marcada por
inovacOes significativas ao nivel das formas e dos meios de comunicagdo e,
consequentemente, ao nivel da aprendizagem. Relativamente ao e-learning, é dificil
determinar com exatiddo o seu inicio, podendo ser localizado como um fendémeno

associado ao aparecimento da internet.

E-learning is a direct descendant of instructional technology and computer-
assisted instruction. (Larremendy-Joerns e Leinhardt: 2006)

A partir dos anos 90, as escolas, nomeadamente de ensino superior, depararam-se com
novos desafios resultantes da expansdo das novas tecnologias da informacdo e da
comunicacdo, o que motivou as universidades a redefinir as suas estratégias e 0s seus
métodos pedagdgicos, expandindo-se e atualizando-se, a par da evolucdo dos sistemas

de informag&o e comunicagéo.

Segundo Taylor (1999), a educacdo a distancia atravessou varias etapas de
desenvolvimento, podendo ser enquadrada em cinco gerac¢Oes: 1 — por correspondéncia;
2 — unidirecional (através de meios de impressdo, de transmissdo ou de gravagdo, como
videocassetes); 3 — bidirecional (sincrona, com audio ou videoconferéncia); 4 — flexivel
(com base na aprendizagem online assincrona, combinada com meios multimédia
interativos); 5 — flexivel e inteligente, adicionando um nivel de automagdo e controlo

por parte do aluno, em relacdo a aprendizagem assincrona e ao multimédia interativo.

A educacdo a distancia (EaD) cresceu, desta forma, numa conjuntura em constante
evolucdo, numa sociedade mais exigente e mais preparada para novos desafios e novas
aprendizagens, numa tendéncia para democratizar o ensino e torna-lo acessivel a toda a

gente.

Com esta expansdo das tecnologias torna-se premente compreender melhor os conceitos
que dizem respeito aos diferentes ambientes de ensino-aprendizagem e, para isso, €
essencial refletir sobre as caracteristicas de cada um deles. Importa, pois, distinguir
Aprendizagem a distancia ou educacdo a distancia, e-learning e online learning, bem

como compreender os aspetos fundamentais dos ambientes virtuais de aprendizagem.
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A educacdo a distancia vai ao encontro de situacfes de aprendizagem criadas para 0s
que estédo distanciados geograficamente. Como Bates (2005: 14-15) refere, a EaD pode
existir sem a aprendizagem online, assim como esta Ultima ndo € necessariamente uma
aprendizagem a distancia. Apesar de os dois conceitos, em algumas ocasides, serem
utilizados alternadamente, ndo significa que sejam sindnimos, ja que cada um deles tem

as suas proprias especificidades, como veremos a seguir.

Aprendizagem a distancia ou educagdo a distancia sdo termos que se referem a
processos de ensino-aprendizagem concebidos para puablicos fisicamente distantes,
implicando o uso de tecnologia na disponibilizacdo dos contetdos e na forma de
comunicacdo, lancando, assim, um desafio a terceira geracdo tecnoldgica de que Nipper
(1989) nos fala.

O professor, neste ambiente, surge como facilitador da aprendizagem, estando,
geralmente, fisica e temporalmente distanciado dos alunos e utilizando meios
tecnoldgicos e ferramentas de producdo de contetdos de aprendizagem inovadores.
Alguns autores distinguem aprendizagem a distancia e educacdo a distancia, referindo-
se a primeira a competéncia do aprendente e a segunda as atividades que podem ser
desenvolvidas em qualquer espaco e a qualquer hora, estando, portanto, mais centrada
no professor.

Com as novas tecnologias de informacdo e comunicacdo, o enfoque da-se na
aprendizagem, pelo que a expressdo Aprendizagem a Distancia evoluiu para variadas
formas como aprendizagem online, e-learning, tecnologia mediadora de aprendizagem,
aprendizagem colaborativa online, aprendizagem virtual e aprendizagem web (Conrad,
2006). Em comum, todos estes termos se referem a “uma certa forma de instrucao que
ocorre entre duas parte — um aprendente e um instrutor — que ocorre em diferentes

tempos e espagos e usa materiais didaticos diversificados” (Moore, 2011).

Ja o termo e-learning remete, em primeiro lugar, para a utilizagdo das tecnologias que

vém enriquecer a aprendizagem, presencial ou a distancia.

Segundo Nichols (2003), o termo refere estritamente a aprendizagem acessivel através
de ferramentas tecnoldgicas situadas, distribuidas e disponiveis na web. Outros autores,
como Ellis (2004), consideram que o termo também abrange métodos de instrucdo e

materiais didaticos distribuidos via CD, intranet, audio e videotape, televisdo, entre
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outros. Tavangarian et al. (2004) remete para 0 modelo tedrico adotado, defendendo o
construtivismo como modelo de referéncia por exceléncia, na medida em que o e-
learning implica, essencialmente, um processo de construcdo e criacdo permanente de
conhecimento. Ellis (2004) e Triacca et al. (2004) referem ainda algum nivel de
interatividade como caracteristica essencial, para descrever a experiéncia de
aprendizagem. Enquanto outros autores trazem referéncias a cursos/aprendizagem
online, aprendizagem web, objetos de aprendizagem ou aprendizagem a distancia,

usando o termo e-learning como sinénimo.

Apesar da indefinicdo, relativamente as caracteristicas do termo e-learning, é
consensual que todas as formas de e-learning, sejam sites, programas ou aplicagdes,
proporcionam oportunidades de aprendizagem a todos os individuos, através do uso
didatico das novas tecnologias.

O online learning, é dos trés ambientes, aquele que coloca mais dificuldades a
definicdo. Alguns autores descrevem-no como 0 acesso a experiéncias de aprendizagem
através do uso de algumas tecnologias (Benson, 2002; Carliner, 2004; Conrad, 2002).
Benson e Conrad consideram ainda o online learning como uma versao recente de
aprendizagem a distancia, “dirigida a aprendentes ndo tradicionais e auténomos,
constituindo um sistema caracterizado pela flexibilidade, pela conectividade e pela
habilidade para promover interacdes variadas” (Ally, 2004; Hiltz & Turoff, 2005;
Oblinger & Oblinger, 2005). A maior parte dos autores referenciados preconiza uma
relagdo entre a educacdo ou a aprendizagem a distdncia e o online learning,

apresentando ainda algumas davidas relativamente a esta ideia.

2.1. Geragoes de educacao a distancia

Ao longo do tempo foram desenvolvidas tecnologias, pedagogias, atividades e critérios
especificos, de acordo com a sociedade e a visdo dessa epoca. Como a EaD é mediada
por computador, pela distancia geografica e temporal entre estudantes, professores e
instituicOes, € recorrente associar-se as geracdes de educacdo a tecnologia utilizada.
Alguns tedricos descrevem mesmo a EaD com base nas tecnologias usadas na

distribuicdo, enquanto outros sdo pedagogicamente orientados em oposicéo a incidéncia
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da tecnologia em uso. Por este motivo, as geracdes de educagdo devem ser analisadas,

tendo em vista os dois focos, ou seja, 0 tecnoldgico e o pedagdgico.

2.1.1. Geragodes de educacdo do ponto de vista pedagdégico

Na educacao a distancia, podemos associar trés pedagogias a trés geracoes, a cognitiva

behaviorista, a socio-construtivista e a conectivista.

Os modelos cognitivo-behavioristas (CB) definiram a primeira geracdo de EaD
individualizada, pois, como se pode verificar, a teoria behaviorista coloca o foco no
estudante, com o intuito de analisar novos comportamentos, ou alteraces em
comportamentos adquiridos como resposta a estimulos. Do behaviorismo surgiu o
cognitivismo, que se baseava numa compreensdo das funcdes e das operagdes do
cerebro, assim como da forma como os computadores se utilizavam para a
aprendizagem e o pensamento. Algumas pesquisas, usando o modelo cognitivista,
derivaram de testes experimentais de efeitos multimédia, como a teoria de Mayer

(explicitada mais a frente).

No modelo cognitivo-behaviorista 0 que é considerado como locus de controlo, é o
professor ou o designer instrucional. Estes modelos foram mais consistentes e tiveram a
primazia, na EaD, numa época em que havia limitacbes ao nivel das tecnologias
disponiveis para uma comunicagdo “muitos para muitos”. Desta forma, existia uma
concentragdo de métodos de comunicagdo “um para muitos” ou “um para um”, pois
eram as Unicas opcOes disponiveis. Embora existisse a teleconferéncia, esta tinha
aspetos desfavoraveis, como o0s custos e o nivel de complexidade. Em termos sociais,
este modelo ndo era fecundo, havendo uma quase total auséncia de presenca social. A
aprendizagem era vista como um processo individual, resultando em niveis elevados de
independéncia do estudante, em termos de ritmo e de espaco. O modelo CB era
adequado a materiais impressos, ou aos mass media, assim como a distribuicdo por
correio, 0 que comprova a falta de interacdo existente. A prépria presenca do professor
apenas se verificava nas palavras impressas e, mais tarde, na voz (audio) e na linguagem
corporal (video). Esta auséncia de interagdo entre os elementos do processo de ensino-
aprendizagem, reduzindo o elemento social, levou a que, em finais do século XX, o

modelo fosse questionado.
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A pedagogia socio-construtivista (SC) desenvolveu-se a par da evolugdo da tecnologia
de comunicagdo bidirecional, que passou a permitir que o professor e os estudantes
interagissem de forma sincrona ou assincrona. O professor deixou de ser mero
transmissor do conhecimento, que seria apreendido depois, de forma passiva, pelo
estudante. A aprendizagem passou a localizar-se em contextos e relagcdes e ndo apenas
na mente do estudante. O aspeto cognitivo do SC esta assim ligado ao engajamento
ativo e a interacdo entre estudantes e estudante-professor, o que levou Garrison (1997) a
considerar a aprendizagem baseada no construtivismo uma nova era pds-industrial de
educacdo a distancia. A presenca social esta, logo, bem patente neste modelo, podendo
ser apoiada de forma sincrona ou assincrona, e mesmo com tecnologias imersivas, em
desenvolvimentos mais atuais, como o Second Life. Quanto ao papel do professor, passa
a ser ndo s6 o de facilitador da aprendizagem, mas também o de guia, pois como
Kanuka e Anderson (1999) referem, a fonte do conhecimento encontra-se
principalmente em experiéncias. Contudo, como alguns autores referem, colocar o foco
da aprendizagem na interacdo humana levanta algumas questdes ao nivel da

acessibilidade, potenciando custos num modelo assim.

A terceira geracdo, designada conectivista, surgiu mais recentemente e define-se,
segundo Downes (2007) como um processo de construir redes de informacéo, contactos
e recursos que sdo aplicados a problemas reais. O modelo conectivista depende por isso
da web, o que mostra como por vezes a tecnologia dita a pedagogia que pode ser
utilizada, confirmando a ideia dos deterministas tecnoldgicos. O aspeto cognitivo
posiciona-se com a assuncao de que os estudantes tém acesso a redes com potencial e
estdo perfeitamente aptos e confiantes para realizar tarefas de aprendizagem com base
nessas redes. A interacdo vai além da consulta individual com o professor (modelo CB)
ou nas interagfes em grupo (modelo construtivista), passa por interacfes em rede, de
forma colaborativa, onde todos (e ndo apenas o professor) podem comentar e contribuir
para 0 processo de aprendizagem (seja com reflexdes, recursos ou objetos de
aprendizagem). A aprendizagem conectivista esta assim ligada, tanto a producgdo, como
ao consumo de conteudos educativos. O aspeto social € mais incidente conforme as
tematicas ou os tdpicos desses conteddos aumentem ou diminuam o interesse. Porém,
alguns teoricos contestam o modelo, pois se ndo existir forca na rede que incentive o0s
envolvidos a participar numa atividade continua, pode existir disperséo ou

desmotivacdo por parte dos estudantes. Ao contrario dos modelos anteriormente
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focados, o conectivismo oferece pouco controlo e ndo apresenta métodos e processos de
ensino consolidados, quando por vezes ha a necessidade de criar ambientes que
oferecam esse controlo, tanto pedagdgico como organizacional.

De forma a compreender melhor as diferencas entre os trés modelos, veja-se a tabela

seguinte:

Tabela 7 — Pedagogias da Educacéo a Distancia (fonte: Terry Anderson e Jon Dron, 2011)

Geracio de Tecnologia Atividades de Granularidade | Granularidade Avaliacao | Papeldo Escalabilidade
Pedagogia da Aprendizagem | do Aprendiz do Conteido Professor
EaD
Behaviorismo Midias de massa: Ler e assistir Individual Fina: roteirizadoe | Lembrar Criadorde | Alta
Cognitivo material impresso, projetado do zero contetdo.
TV, radio, sabio no
comunicagao um- palco
para-um
Construtivismo Conferéncia Discutir, criar, Grupo Meédia: suportado Sintetizar: Lider de Baixa
(audio, video e construir e preparado, ensaios discussdo,
Web), guiado pelo guia ao
comunicagio professor lado
muitos-para-
muitos
Conectivismo Web 2.0: redes Explorar, Rede Grossa: Criagdiode | Amigo Média
sociais, agregagdo conectar. criar e principalmente ao artefatos critico, co-
e sistemas de avaliar nivel do objeto e viajante
recomendagdo pessoal, auto-
criado

2.1.2. Geragoes de educacio do ponto de vista tecnolégico

diz

correspondéncia, surgido através da criagdo dos servigos postais. Este paradigma de

A primeira geracdo, segundo Garrison (1985), respeito ao ensino por
educacdo e esta geracdo tecnologica terdo surgido em 1833, comprovado pela data do
primeiro registo de publicidade a ensino a distancia, possivel através do correio. A
lacuna existente nesta geracdo, diz respeito a precaria comunicacao entre estudante e

professor, devido ao tempo de resposta ser excessivo.

A segunda geracdo tecnoldgica, nomeada Telecommunications Generation, por
Garrison, tem inicio com as tecnologias de comunicacéo eletronica, como o telefone e a
teleconferéncia. Esta evolugdo tornou os contactos mais rapidos e mais proximos entre
professor e estudante. Contudo, uma forma de comunicagdo assim exige mais

disponibilidade por parte do professor, tendo de se recorrer, por isso, a tutores para



Pagina |32

contactos mais personalizados e sincronos. Com o aparecimento do correio eletrénico,
incluido por Garrison nesta geragcdo, a comunicacao bidirecional tornou-se mais rapida e

mais acessivel, ndo exigindo a presenca em simultaneo, como a teleconferéncia.

A terceira geracdo foi denominada, por Garrison, Computer Generation e coloca o cerne
na interatividade, possivel com o desenvolvimento dos computadores, em particular no
ensino assistido por computador (Computer assisted learning — CAL) e na inteligéncia
artificial. Segundo Garrison, o software CAL desafia a tradicional ideia de interagéo
COmo comunicagao pessoa a pessoa, pois este tem a possibilidade de criar situagdes de

feedback e servir de comunicacéo bidirecional.

O que se conclui da analise de Garrison sobre as trés geracfes tecnoldgicas € que estas
alteraram o nivel de comunicacdo professor-aluno, que Garrison perspetiva nas
dimensGes de independéncia, no facto de o estudante escolher os momentos para aceder
aos contetdos, as situacGes de ensino e de interacdo entre professor-aluno, numa

comunicagéo bidirecional, direta ou simulada pelo CAL.

Na primeira geragdo, com a correspondéncia postal, o estudante tem bastante
independéncia, mas reduzida interacdo com o professor. Na segunda geracdo, a
interacdo aumenta, mas a independéncia reduz-se consequentemente, porém, podem
existir dificuldades no acesso em simultaneo, por telefone e/ou por teleconferéncia, que

condicionem a interagéo.

A terceira geracdo permite uma maior independéncia e uma maior interagdo. Com o
desenvolvimento dos meios tecnolégicos €& possivel simular, através de alguns
softwares, a interacdo, o que colmata as limitacGes fisicas e temporais que podem surgir

para o professor e para o estudante interagirem.

Todavia, deve sublinhar-se que Garrison considera que, mesmo havendo novos recursos
tecnoldgicos que alterem os paradigmas do EaD, é possivel as tecnologias anteriores

coexistirem com as novas, sem prejuizo para nenhuma delas.

Garrison criou ainda outra categoria, a Ancillary Media, na qual incluiu as emissdes de
televisdo, de rédio e de &udio, pois julga ndo terem contribuido para mudancas de peso

no paradigma, ja que ndo alteraram a forma de comunicagdo do processo.
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Outro autor, Nipper (1989), encara o aparecimento das geracdes como ligado a evolucao
das tecnologias de producdo, distribuicdo e comunicagdo. Em consonancia com
Garrison, analisa as trés geracOes a luz da interacdo e da comunicagdo disponibilizadas

entre professor e estudante.

Na primeira geracdo, Nipper também cré que a correspondéncia postal pode resultar
numa fraca interacdo entre professor e estudante, devido ao desfasamento temporal

entre a submissao de documentos e a consequente avaliagao.

A segunda geracdo, Nipper chama Multi-media distance teaching, onde enquadra as
emissoes radiofdénicas e telefonicas, os videos, as cassetes audio e, de certa forma, os

computadores.

Nipper vé estas duas geracdes redutoras, ao nivel da comunicagdo entre professor e
estudante, pois o foco esta na distancia geografica, que se quer ultrapassar e colmatar,
havendo apenas interesse em distribuir e apresentar conteudos de forma mais acessivel,

sem a preocupacao pelo aspeto social, que exige a interacdo entre professor e estudante.

The main objectives of the first and second generation systems have been
the production and distribution of teaching/learning material to the learners.
Communication with the learners has been marginal, and communication
amongst the learners has been more or less non-existent (Nipper, 1989: 63)

Na terceira geracdo, Nipper considera existir uma grande transformacdo, pois 0s
modelos de ensino passaram a atribuir extrema importancia a comunicacdo e a
aprendizagem, como um processo social, que ¢ uma questdo tecnoldgica e também
pedagdgica e institucional. As tecnologias favoreceram a comunicacdo em grupo, a
comunicacdo professor-estudante e a comunicacdo estudante-estudante, através do

correio eletronico ou da conferéncia por computador.

...communication and learning as a social process, will be the key elements
in the conceptual development of third generation models of distance
learning. It is not possible to promote the notion of learning as a social
process without access to interactive communication facilities. In this
respect we are now technology ready (or almost so) to make the move from
first and second generation to third generation systems. (Nipper, 1989: 64-
65)



Pagina |34

Nesta geracdo, Nipper coloca o professor como elemento-chave, como interveniente
direto no processo de comunicacdo, como mediador e impulsionador dos momentos de
ensino-aprendizagem. Também Bates (1995) considera a terceira gera¢do, uma geragdo
com equidade na comunicacdo e interacdo entre professor e estudantes, destacando

assim a importancia do professor, tal como Nipper.

Ja Garrison, na forma como apresenta a terceira geracdo, tem uma posicao diferente,
preconizando a independéncia que pode adquirir-se com o CAL, que pode simular, e

mesmo substituir, a interagdo do estudante com o professor.

Os modelos de EaD evoluiram, desta forma, de acordo com a diversidade dos media e
das tecnologias, tanto ao nivel da distribuicdo de contetdos, como ao nivel
comunicativo. As tecnologias evoluiram e despoletaram um aumento da interacdo entre
professor-estudante e estudante-estudante, tal como uma diminuicdo no tempo de
resposta. Logo, esta perspetiva combate o isolamento do estudante, que se verificava em
anteriores geracdes, e desenvolve o carater social e colaborativo da aprendizagem.

Segundo Gomes (2003), estas evolucdes tecnoldgicas permitiram sugerir a existéncia de
quatro geracBes tecnoldgicas. Sendo a primeira caracterizada pela exclusividade do
recurso ao texto (Mono-media) nos conteudos e pela distribuicdo por correio,
provocando uma fraca interacdo entre professor-estudante e impossibilitando a interagao
entre estudante-estudante. A segunda recorre ja a varios media nos contetudos (Multi-
mediatica), combinando texto, som e imagem video, através de transmissdes
radiofdnicas e televisivas, com uma comunicacdo sincrona entre professor e estudante,
essencialmente por telefone, mas com a mesma auséncia de interatividade entre

estudante-estudante.

A terceira tem ja o recurso ao multimédia interativo, como discos compactos ou
videodiscos interativos, introduz a interatividade na comunicacdo, através do correio
eletronico e também a comunicagdo entre estudantes, em foruns de discussédo e

conferéncias por computador.

A quarta geragdo, que Gomes designa por “aprendizagem em rede”, usufrui de
conteudos representados por multimédia e de redes de comunicagdo por computador, ou
seja, documentos multimédia passiveis de serem modificados e reconstruidos em

ambientes colaborativos em rede. As situagdes de ensino séo encaradas como tendo, no
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essencial, a comunicacao e a colaboracdo constantes entre professor e estudante e entre

estudantes-estudantes.

Para uma melhor perspetiva do assunto abordado, veja-se a sintese apresentada por

Gomes no quadro seguinte:

Tabela 8 — Caracteristicas nas Geragdes Tecnoldgicas de Ensino a Distancia (fonte: Maria Jodo Gomes, 2003)

1 Geracéo 2% Geragéo 3% Geracéo 4* Geragéo
Ensino por Tele-ensino Multimédia “Aprendizagem em
correspondéncia rede"
Cronologia 1833, 1970s... 1980s. . 1994
Representagao de | Mono-média Multiplos-média Multimédia Multimédia
conteados interactivo colaborative
Distribuicdo de Documentos Emisstes em audio | CD_ROMse Paginas Web
conteldos impressos e efou video DVD q distnbuidas em
recorrendo ao recorrendo a g re_r.orrenta? redes telematicas.
correio postal emissdes a0 COITelo pos Fichei d
radiofénicas e ICNeiros em rede
televisivas para “download
e‘upload”.
Comunicacao Muito rara Pouco frequente Frequente Muito frequente
professor/aluno
Comunicacdo Inexistente Inexistente Existente mas Existente e
aluno/aluno pouco significativa
significativa
Modalidades de Assincrona com | Sincrona, Assincrona com | Assincrona
comunicagédo elevado tempo de | fortemente peguenc individual ou de
disponiveis retorno. desfasada no desfasamento grupo, com pequeno
tempo e ftransitiva. | temporal e desfasamento
sincrona de temporal e sincrona
caracter individual ou de
permanents (com | grupo e de caracter
registo permanente {com

electrénico).

registo electrénico).

Tecnologias
{(predominantes)
de suporte a
comunicacdo

Correio postal

Telefone

Telefone e correio
electrénico

Correio electrénico e
conferéncias por
computador.

2.2. Recursos educativos no Ensino a Distancia

Como acima exposto, nos dias de hoje continua a haver alguma discussdo sobre se é a
utilizacdo de determinada tecnologia, ou a forma como se desenha a instrucdo que
contribui para a aprendizagem. Embora se tenha demonstrado que a tecnologia contribui
para uma eficacia nos materiais de aprendizagem, alguns autores, como Clark (1983,
citado por Anderson e Elloumi, 2004) creem que a tecnologia é apenas um veiculo que

proporciona a instru¢do, mas nao afeta, por si mesma, a aprendizagem do estudante. O
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autor admite, através de alguns estudos, que os estudantes beneficiam, aprendendo
através de formatos audiovisuais e multimédias mediados por computador, em oposi¢ao
aos métodos convencionais. Porém, os mesmos estudos comprovam que a razdo dos
beneficios ndo é o formato, mas sim as estratégias implementadas para a utilizacao
desses materiais de aprendizagem. Também Schramm (1977, ibidem) sugere que a
influéncia na aprendizagem reside mais no contetdo e nas estratégias do que no tipo de
tecnologia usada nos materiais.

Por este motivo, aquando da escolha de um determinado recurso, deve ponderar-se 0
porqué do valor adicional de um determinado software, ou recurso digital, tendo em
vista a condicionante pedagdgica e o contexto curricular, e ndo centralizar essa escolha

apenas na tecnologia a usar.

O processo de ensino/aprendizagem ndo foi sempre mediado através das tecnologias de
informacdo e comunicacdo que se conhecem hoje em dia, como pudemos verificar na
analise das diferentes geracGes de aprendizagem. Inicialmente o ensino a distancia era
mediado por tecnologias de outra ordem, com materiais que designamos hoje em dia
convencionais, como manuais, livros e textos impressos, tendo evoluido para alguns
meios audiovisuais, como acetatos, diapositivos, televisdo, CDs ou DVDs e tendo
chegado ao que hoje a web nos oferece. Dai que a exclusividade dada ao livro se foi
perdendo, ao considerar-se estatico e sem interatividade. Contudo, substitui-lo ou
complementa-lo deve ter uma base consolidada de andlise e reflexdo, com vista a

estratégias e objetivos delineados em primeiro lugar.

Encarando a situacdo atual, e pensando na diversidade de recursos para 0 ensino a
distdncia, devemos ter em conta o0s denominados objetos de aprendizagem
(OA)/Learning Objects (LO), os quais possuem caracteristicas de reutilizacdo e

interoperabilidade que os tornam favordveis aos momentos de ensino-aprendizagem.

Segundo o Learning Technology Standards Committee do Institute of Electrical and
Electronics Engineers (IEEE), formado em 1996, com o objetivo de desenvolver e

promover normas de tecnologia instrucional, os AO séo definidos como:

any entity, digital or non-digital, which can be used, re-used or
referenced during technology supported learning. Examples of technology-
supported learning include computer-based training systems, interactive
learning environments, intelligent computer-aided instruction systems,
distance learning systems, and collaborative learning environments.
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Examples of Learning Objects include multimedia content, instructional
content, learning objectives, instructional software and software tools, and
persons, organizations, or events referenced during technology supported
learning.

Ja Wiley (2000) afirma que “um objeto de aprendizagem (OA) corresponde a qualquer
recurso digital que possa ser utilizado e reutilizado em diferentes processos de
aprendizagem”. Ou seja, segundo a perspetiva de Wiley, um OA é sempre um recurso
digital, com a caracteristica da reutilizacdo, e este pode ser, em pequena escala,
composto de imagens digitais, fotos, videos ao vivo ou pré-gravados, trechos de audio
e/ou animagdes, e em larga escala pode ser uma webpage completa que combine media,

texto e outras aplicagdes.

Os objetos de aprendizagem sdo distribuidos na internet e tém a vantagem de poderem
ser utilizados em simultaneo, por diversas pessoas, a volta do mundo. Estas
caracteristicas mostram, efetivamente, como os OA vieram alterar o paradigma dos
media tradicionais ou de qualquer outro tipo de media instrucional, como por exemplo
os videos (em formato DVD), que ndo podem ser usados por varias pessoas em locais
diferentes, exceto se forem inseridos na web, ou se cada pessoa tiver acesso a uma copia
do mesmo. Outro aspeto inovador é a possibilidade de quem utiliza um determinado

objeto de aprendizagem poder contribuir e usufruir de uma versdo mais atualizada.

Learning objects are elements of a new type of computer-based instruction
grounded in the object-oriented paradigm of computer science. Object-

orientation highly values the creation of components (called “objects”) that
can be reused (Dahl & Nygaard, 1966).

Reigeluth e Nelson (1997) sugerem que o0s professores, ao aceder a materiais
instrucionais, podem dividi-los nas partes que os constituem e voltar, depois, a
reorganizar essas partes, consoante 0s seus objetivos instrucionais individuais.

Esta sugestao relaciona-se com a dimensé@o de um OA, ja que quanto mais pequeno for,
maior € a sua granularidade, ou seja, o tamanho do recurso, possibilitando assim a sua
reparticdo e consequente reorganizagdao. Um granulo representa a mais pequena unidade
educativa capaz de alcancar um objetivo de aprendizagem. Como Duncan (2003) refere,

a granularizacao é uma condi¢d@o necessaria para que 0s objetos de aprendizagem sejam



Pagina |38

partilhados e reutilizados, podendo ser integrados em mddulos ou unidades de ensino,
sem perderem a sua identidade inicial.

Isto revela os beneficios dos OA, pois esta possibilidade de reutilizacdo e modificacao,
permite que cada um os utilize de acordo com o seu proprio contexto, com o publico a
quem se destina e com os objetivos que pretende atingir. Reigeluth e Nelson (ibidem)
acrescentam ainda que, se 0s recursos vierem ja divididos em componentes ou partes,
poder-se-4 saltar para a segunda fase (a reorganizacao destes), o que facilitara o trabalho

de quem os vai utilizar, aumentando a rapidez e a eficacia da sua aplicabilidade.

No que concerne a construgdo de um OA, segundo Silva e Fernandez (2007), esta deve
atender a trés caracteristicas: estimular o raciocinio e o pensamento critico (minds-on);
trazer questdes relevantes aos alunos (reality-on); e oferecer oportunidade de exploracéo
(hands-on). Contudo, como os autores realcam, o facto de se transporem conteldos
impressos em papel para formatos eletronicos ndo faz deles produtos com vantagens

didaticas e pedagdgicas.

Em conclusdo, devem encontrar-se critérios e analises criticas que validem os OA como
elementos fulcrais no processo de ensino-aprendizagem, ou concluam que estes séo,
apenas, elementos de diversdo, com um design estimulante. A construcdo de um OA

deve, por isso, ser feita com responsabilidade e ter um objetivo pedagdgico claro.

Para além dos objetos de aprendizagem, é essencial, no ensino a distancia, focar os
recursos educativos abertos (REA)/open education resources (OER), pelas suas

caracteristicas especiais.

O termo “open educational resources” surgiu pela primeira vez num workshop da
UNESCO em Julho de 2002 e tinha como defini¢éo:

technology enabled, open provision of educational resources for
consultation, use and adaptation by a community of users for non-
commercial purposes. They are typically made freely available over the
Web or the Internet.

Contudo, o termo partiu da ideia de conteudo aberto, preconizada por Wiley (2005),
aquando da conceptualizacdo, dos acima descritos, objetos de aprendizagem. Wiley,
com a evidéncia do aumento de utilizacdo de objetos de aprendizagem, definiu o

conceito de Open Content e criou a Open Content License, em 1998. A partir desta ideia
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de conteudos abertos, Larry Lessig, e alguns membros da Universidade de Harvard,
fundaram a Creative Commons.

Segundo Downes (2010), o conceito de um REA é bastante simples, ou seja, em vez de
imprimirmos em papel recursos educativos, como textos e livros, que depois os alunos
ou as escolas compram, os fornecedores de recursos educativos abertos produzem-nos

digitalmente e tornam-nos acessiveis e gratuitos online.

A explicacdo de Downes revela, de forma clara, as caracteristicas que definem os REA
e 0s tornam vantajosos, isto é, serem acessiveis e gratuitos, sem pagamento de licencas
ou royalties, estando, assim, disponiveis para todo o utilizador, em qualquer local onde

este se encontre.

Outra definicdo, que nos ajuda a clarificar o conceito, é do Centre for Educational
Research and Innovation (2007), que alude aos REA como “materiais digitais
disponiveis de modo aberto e livre aos educadores, estudantes, e autodidatas para usar e
reusar no ensino, na aprendizagem e na investigacao”.

Estes materiais digitais, referidos acima, podem ser de diversos tipos, como texto,
imagem, video, audio, simula¢cfes, cursos, modulos, quizzes ou museus virtuais, por
exemplo, tendo em comum a sua abertura.

Materu (2004), em virtude da abertura deste tipo de recurso, designou a década atual
como o-decade, comparativamente com os anos 90, a que chamou e-decade. O “o0”
associa-se a open, ou seja, acesso livre, tal como o “e” designa electronic, como em e-
learning. A abertura dos recursos educativos permite que estejam disponiveis na
internet, sem custos, sem entraves técnicos ou legais, com a possibilidade de serem
modificados e partilhados. O que pode suceder é que alguns deles, apesar de serem
recursos abertos, estejam localizados em repositorios que ndo sdo acessiveis a todas as
areas geograficas, dai que licencas como a Creative Commons especificam as condi¢des
de utilizacdo dos mesmos.

A forma de medirmos a abertura de um recurso é, segundo Wiley, através dos quatro
“Rs” — Reuse, Revise, Remix, Redistribute, ou seja, analisar o direito de: reutilizar o
conteido de forma literal; de adaptar, ajustar, modificar o contetdo; de combinar o
conteudo original ou o conteudo corrigido, com outro, de forma a criar algo novo; de

partilhar copias do contetdo original, ou das novas combinagoes.
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Para além do exposto, deve acrescentar-se que a escolha de um REA, tal como de um
objeto de aprendizagem, deve ser criteriosa e ter em conta 0s contetdos disciplinares e
0s objetivos que se pretendem alcancar. Como Calverley (2003) afirma: um bom
recurso para a aprendizagem é aquele que se adapta a finalidade (objetivos educativos),
mas isso também é influenciado pelas caracteristicas pedagdgicas inerentes ao recurso e

pelos aspetos técnicos que influenciam a forma como é utilizado em contexto educativo.

2.3. Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimédia

Como acima exposto é essencial escolher recursos que cumpram 0s objetivos que
delineamos, se integrem no contexto curricular e tenham vantagens pedagdgicas e
tecnoldgicas. Por este motivo, e tendo em vista a complementaridade e a diversidade de
recursos, assim como o papel essencial da instrucdo baseada em objetos multimédia na
educacdo, é premente explorar as formas de desenvolver uma aprendizagem

construtivista neste formato.

O principio do multimédia, segundo Mayer (1998), defende que as pessoas aprendem
mais facilmente através de palavras e imagens, do que apenas através de palavras. Nao
obstante, juntar palavras e imagens por si s6, ndo é passivel de resultar, porque nem
todas as apresentacGes multimédias sdo uma garantia de eficacia. O objetivo primordial
é criar uma apresentacdo multimédia, tendo em vista a compreensdo de como a mente

humana funciona e de como pode ser estimulada.

Para efetivar esse facto, a teoria de Mayer apresenta trés formulagdes relativamente a
aprendizagem, com base no formato multimédia: h& dois canais separados (auditivo e
visual) para processar a informacdo; cada canal tem uma capacidade limitada; a
aprendizagem é um processo ativo de filtragem, selecdo, organizacdo e integracdo de

informagdo baseada em conhecimentos prévios.

Veja-se 0 esquema seguinte:
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llustracdo 4 — Teoria cognitiva da aprendizagem multimédia de Mayer

Mayer postulou assim a ideia de que existem trés processos essenciais para a
aprendizagem ocorrer e para se construir o conhecimento: a selecdo de material
relevante, a organizacdo desse material e a integracdo do material selecionado com
conhecimentos prévios (modelo SOI - Selecdo, Organizacdo, Integracdo/Selecting,
Organizing, Integrating). Assim, para envolver cognitivamente o estudante na
aprendizagem, a instrucdo deve desenhar-se de forma a auxilia-lo a optar pela
informacdo relevante, a compreender a informacdo e a integra-la na sua estrutura

cognitiva.

Desta forma, com base na teoria de Mayer, e através de apresenta¢cbes multimédia como
as realizadas nesta investigacdo, o0s estudantes desenvolvem um processo em
segmentos, que vai da selecdo de palavras e imagens relevantes (da primeira fase da
narracdo e dos primeiros segundos de animacdo), para de seguida as organizar e

integrar, e no final repetir o mesmo conjunto de processos.

Segundo esta teoria, para a aprendizagem ser efetivada num ambiente multimédia,

existem cinco processos cognitivos que o estudante deve levar a cabo.

Selecionar as palavras relevantes para serem processadas verbalmente na memdria de
trabalho, selecionar imagens relevantes para serem processadas visualmente na memoria

de trabalho, organizar as palavras selecionadas num modelo verbal, organizar as
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imagens num modelo pictdrico e integrar as representacfes verbais e pictoricas com

conhecimentos prévios.

Em concluséo, os objetivos da escolha de instrumentos de aprendizagem em formato
multimeédia, e tendo como base a teoria de Mayer, sdo diminuir o esforco cognitivo dos
estudantes e conseguir uma aprendizagem consistente, motivadora e facilitada. Esta
teoria permite-nos comprovar a eficacia do multimédia num contexto de aprendizagem

nas atuais geracdes pedagdgica e tecnoldgica.

2.4. 0 Modelo Pedagdgico Virtual da Universidade Aberta

O Modelo Pedagdgico Virtual da Universidade Aberta vem inaugurar uma nova forma
de entender o Ensino Superior, implementando uma metodologia de ensino e de
aprendizagem virtual, mediada pelas novas tecnologias de informacdo e de
comunicacgdo, assim como pelo fendmeno da Rede. Este modelo confirma, assim, a
reorganizacéo e a reorientacdo de atividades representativas da passagem de um modelo
de EaD industrial (como anteriormente explanado), centrado na distribuicdo de
materiais de aprendizagem ao estudante, para um novo modelo centrado no recurso aos
novos instrumentos de informacdo e comunicacao, que possibilitam uma comunicacao
bidirecional de professor-estudante e multidirecional de estudante-professor e de
estudante-estudante. Para além disto, urge sublinhar a possibilidade que se cria, desta
forma, de valorizar a integracdo social do estudante, proporcionada com estas novas
formas de interacdo, de acompanhar a sua aprendizagem e de atender ao seu contexto

especifico.

De forma a compreender mais efetivamente o Modelo Pedag6gico Virtual da
Universidade Aberta devemos analisar as suas quatro linhas de forca: a aprendizagem
centrada no estudante, o primado da flexibilidade, o primado da interacdo e o principio
da incluséo digital, no ponto de vista da sua atuacdo. Estas linhas presidem a
organizacdo do ensino, ao papel do estudante e do professor, aos materiais a utilizar, a

concecao e a gestdo das atividades de aprendizagem e a avaliagdo das competéncias.

A primeira linha de forca situa o estudante no centro da aprendizagem, proporcionando,

para isso, situagbes de ensino em consonancia com este e com um percurso de
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aprendizagem que desenvolva competéncias enquadradas na sociedade do

conhecimento, para além das direcionadas a sua area de estudos.

O processo de aprendizagem passa nao sO pela aprendizagem de carater independente
como também pela colaborativa, com incidéncia na interacdo entre os elementos da
comunidade, estudantes e professores. A aprendizagem independente desenvolve-se
com o recurso a atividades, materiais, bibliografia e orientages dados pelo professor;
quanto a colaborativa, resulta do trabalho em grupo, facilitador da partilha de ideias e de
experiéncias, e blogueador de eventuais situacdes de isolamento que, muitas vezes,

ocorrem em modelos tradicionais de ensino.

O estudante pode, desta forma, gerir o seu tempo, estabelecer os seus objetivos e
participar em comunidades de aprendizagem. No respeitante ao professor, este passa a
ser um orientador no processo de aprendizagem, que auxilia, organiza atividades,
disponibiliza recursos e estimula os momentos de interacdo e reflexdo na comunidade,
abandonando o papel redutor de mero transmissor de conteudos e avaliador de

conhecimentos.

A segunda linha de forca é respeitante a flexibilidade, ou seja, a possibilidade de o
estudante participar no processo de aprendizagem de forma flexivel, sem
constrangimentos de espaco ou de tempo, podendo conciliar os momentos de
aprendizagem e de trabalho com as exigéncias quotidianas da sua vida pessoal. As
novas tecnologias permitem a utilizacdo de formas de comunicacdo sincrona, no
entanto, o modelo da Universidade Aberta favorece as tecnologias assincronas, como 0s
féruns de discusséo, espacos de reflexdo critica e de partilha, aos quais se acede sem a

exigéncia da comunidade se encontrar online em simultaneo.

A flexibilidade € producente, na medida em que permite que qualquer estudante tenha
tempo para pesquisar, maturar e aprofundar conhecimentos, para posterior apresentacdo

nos foruns de ideias e conclusGes mais consistentes.

As tecnologias assincronas possibilitam, assim, derrubar as barreiras que impedem, com
alguma frequéncia nos modelos tradicionais de ensino, a participacdo de todos,

diversificando as discussdes e aumentando a troca de ideias.
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Outra das linhas de forga é a interacdo, elemento essencial e possivel na geracdo
tecnoldgica atual, pois anteriormente, embora ja existisse, era limitada a estudante-
contetdos e a estudante-professor. Atualmente, privilegia-se a criagcdo de grupos de
discussdo na turma virtual, que permite a interacdo estudante-estudante. Outro
elemento-chave € a interacao escrita, pois 0 modelo comunicativo assincrono permite de
forma flexivel, que o estudante tenha tempo para pesquisar e refletir criticamente e,
consequentemente, partilhar ideias, recursos e atividades, enquanto interage com 0s

outros elementos da turma.

Neste ambiente, a visibilidade do professor revela-se nos momentos de interacao,
através das mensagens publicas na classe virtual, sendo a eficacia do mesmo verificada
no tipo de mensagens, na gestdo da interacdo, contribuindo para evitar o isolamento, ja

referido anteriormente, de algum estudante.

A quarta linha de forga passa pela inclusdo digital, ou seja, envolver os estudantes no
acesso as tecnologias da informacdo e da comunicacgdo. Aquilo que se designa por info-
excluséo ocorre com frequéncia em virtude da dificuldade, da auséncia de formag&o no
uso das tecnologias e da evolugcdo constante das mesmas. Numa sociedade em que 0
conhecimento e a socializacdo estdo cada vez mais dependentes dos sistemas
tecnoldgicos, urge resolver o problema da info-exclusdo na educacdo de adultos a
distancia, contribuir para a alfabetizacdo digital, criar imigrantes digitais, combatendo
desta forma o fosso entre os info-excluidos e os info-incluidos. A Universidade Aberta,
tendo em vista este principio de inclusdo digital, dispde de um mddulo de ambientacao,

de frequéncia gratuita, antes do inicio do curso em que cada estudante se inscreve.

No concernente aos elementos pedagdgicos no 1° ciclo de estudos superiores, e
reforcando alguns dos principios acima descritos, a aplicacdo do modelo depende de
uma concecdo e organizacdo prévias de um percurso formativo de ensino-
aprendizagem, por parte do professor. O modelo tem uma primeira fase mais didatica,
dependendo da orientacdo do professor que programa a Unidade Curricular, seleciona
0S recursos € as estratégias, cria e gere as atividades a realizar e define os critérios de
avaliacdo. O percurso de aprendizagem é delineado assim pelo professor, com um
cronograma de atividades que permite ao estudante gerir o seu tempo, cumprindo o

principio da flexibilidade.
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Do ponto de vista da estrutura, 0 modelo tem trés elementos que auxiliam o professor a
organizar o percurso de aprendizagem: o Plano da Unidade Curricular (PUC), o Plano
de Atividades Formativas e o Cartdo de Aprendizagem.

O PUC ¢ o elemento-guia do processo de ensino-aprendizagem pois da a conhecer as
competéncias, os temas a abordar, a metodologia, 0s recursos, os critérios de avaliacéo,
a calendarizacéo, o plano de trabalho e o Cartdo de Aprendizagem com a referenciagéo
a elaboracgdo dos e-folios e do p-félio. O PUC deve, por isso, contemplar todos estes
aspetos, ou seja, os temas em estudo, as competéncias que 0 estudante tera de
desenvolver, a bibliografia, 0 que o professor espera do estudante, tal como o0 que o
estudante espera do professor, as orientaces para as atividades formativas, o calendario
a cumprir, os tipos e critérios de avaliacdo e a organizagdo do Cartdo de Aprendizagem.

O Plano de Atividades Formativas serve como base para o desenvolvimento de
competéncias intermédias e € um conjunto de atividades que o professor elabora e
disponibiliza em momentos escolhidos previamente. As atividades podem ser de
natureza diversa, como resumos, relatérios, reflexdes e testes objetivos que terdo

indicacdes para que o estudante possa fazer a sua autoavaliacéo.

No que diz respeito ao Cartdo de Aprendizagem, este representa os resultados dos
trabalhos efetuados pelo estudante, em particular os e-félios e o p-folio, que comprovem
as competéncias adquiridas ou desenvolvidas. O estudante pode, durante o processo,
elaborar dois ou mais e-folios, cujo conteddo e formato é escolhido pelo professor, tal
como o calendario da data de entrega e dos momentos de esclarecimento de dividas.
Um e-félio ¢ um pequeno documento digital elaborado de forma pessoal e incidindo
sobre uma das temaéticas trabalhadas. Para além dos e-fdlios, existe o p-folio, elemento
obrigatério, que consiste numa prova escrita a realizar presencialmente, a qual

complementa os e-folios realizados eletronicamente.

Os e-folios e o p-folio sdo instrumentos que mostram as competéncias que o estudante
desenvolveu; com o Cartdo de Aprendizagem, este entra num sistema de avaliacdo
continua, menos redutor que a avaliacdo tradicional concentrada num sé momento.
Desta forma, a classificagdo final serd a ponderacdo de todas as classificacOes

conseguidas nos e-folios e no p-félio.
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As atividades desenvolvem-se na sala de aula virtual, através de sistemas informéticos,
tendo o professor como elemento fulcral que as orienta e acompanha, criando assim
espacos de trabalho e de discussdo. Com a existéncia dos foruns, os estudantes podem
partilhar ideias, apreciacfes e opinides, fruto das pesquisas e dos trabalhos que
flexivelmente foram construindo, sendo os proprios a moderar alguns destes espacos de

discussao.

O professor desenvolve ainda féruns que permitem a apresentacéo e discussdo de temas
mais complexos e que poderdo suscitar davidas aos estudantes, ou que ndo encontraram

consenso nos foruns moderados pelos mesmos.

A equipa do curso é formada pela Coordenacdo (que pode ter um ou mais elementos),
por um elemento do secretariado, por um elemento da Unidade de Multimédia e
Telematica Educativas e pelos docentes. Dentro da equipa docente o professor é
responsavel pela unidade curricular, organizando-a, elaborando o PUC e estabelecendo
os critérios de avaliacdo. Sempre que o numero de estudantes por Unidade Curricular
seja elevado (mais de 60), poderd haver um ou mais tutores que, sob orientacdo do
professor, aplicard/aplicardo o PUC nas suas turmas, mediante um Plano de Tutoria,

elaborado pelo professor.

Tendo em vista a inclusdo digital, j& mencionada como de suma importancia, é criado o
maodulo de ambientacdo online, frequentado pelos estudantes inscritos pela primeira vez
no curso. Este sera orientado por monitores, por sua vez supervisionados pelo
Coordenador, e terd a duracdo de duas semanas. Neste modulo, sera ainda criado um
ambiente que promova a interagdo social, como o c@fé, acessivel a toda a comunidade
e permitindo criar momentos informais de comunicacao e integragdo, tdo essenciais nos

paradigmas atuais.

Relativamente aos recursos, na atual geracdo tecnoldgica, estes sdo passiveis de ser
diversificados, o que ndo sucedia, de facto, nas anteriores geracdes, mais limitativas
neste campo. Anteriormente, 0s recursos eram concentrados em manuais especializados
e documentos em video e audio, provocando apenas uma interagdo entre estudante e
contetdo. Atualmente, com a evolu¢do da tecnologia, pode e deve recorrer-se a
materiais de varios formatos, alguns disponiveis na web, através da Creative Commons

Licenses. Também € proveitosa a producdo de e-books e de obras de referéncia, com
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edicdo em lingua portuguesa. De salientar que o objetivo primordial € diversificar
recursos, evitando condensar a informagdo numa obra ou num formato sé, e
aproveitando a riqueza que existe. Contudo, pode continuar a existir, em bibliografias
de algumas Unidades Curriculares, a referéncia a obras de caracter especializado numa
determinada area, correspondente a determinados cursos. Estas poderdo ser
complementares ou mesmo fulcrais, coexistindo com os restantes recursos, pois, embora
possamos utilizar formatos multimédia, o livro ndo tem o propdsito de ser votado ao

abandono, pode sim coexistir, sem qualquer prejuizo, na atual geracédo tecnologica.

Este Gltimo fator é claramente comprovado nesta investigacdo, em que 0S recursos
criados foram complemento de outros, como manuais especializados, ja que o que se
pretendeu foi corroborar essa coexisténcia e essa complementaridade entre recursos

educativos.
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CAPITULO 3 — Metodologia
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CAPITULO 3 - Metodologia

3.1. Problema e questoes de investigacao

Os professores debatem-se diariamente com a necessidade de atualizar 0s seus recursos
e de expor os conteudos programaticos de forma inovadora para, desta forma,
despertarem o interesse e a motivacao dos estudantes. Cada vez mais, o professor deve
consciencializar-se da necessidade de ser, para aléem de transmissor de conhecimentos,
criador de novas metodologias e de novas estratégias, perspetivando momentos de

aprendizagem atuais e estimulantes.

Dai que, na geracdo de educacao atual, deve fazer-se uso da diversidade de recursos
disponiveis, pois os estudantes tornaram-se mais exigentes e mais motivados pelas
novas tecnologias. Em consequéncia, os estudantes devem ser encarados como nativos
digitais ou, em alguns casos, imigrantes digitais, principalmente na educagdo a

distancia.

Tendo em vista essa diversificacdo de recursos, e tendo como base a Teoria da
Aprendizagem Multimédia de Mayer (anteriormente explicitada), no contexto da atual

geracdo tecnoldgica, foi escolhido para esta investigacao o Digital Storytelling.

O Digital Storytelling podera servir como um recurso diferente, motivador e facilitador
no processo de ensino-aprendizagem e ter o papel de recurso complementar numa
Unidade Curricular (UC) de EaD. Esta investigacdo pretendeu, por isso, usar o DS (na
perspetiva de ensino) para a criacdo de recursos multimédia que pudessem ser

disponibilizados ao estudante no decurso da UC.

Contudo, para que seja aceite no ensino, nos dias de hoje, urge recolher dados que
possam delinear conclusfes sobre o impacto e a eficAcia do mesmo nos estudantes e
perceber como a integracdo da tecnologia, através do Digital Storytelling, assume o seu

papel entre as novas estratégias usadas pelos professores no ensino a distancia.

Como diz Pedersen (1995) “O storytelling é a forma original de ensinar”.
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3.2. Enunciac¢ao do Problema de Investigacao

Como utilizar a perspetiva do Digital Storytelling na criacdo de ambientes de

aprendizagem estimulantes para os estudantes do ensino superior?

3.3. Formulacao de Questdes de Investigacao

As questdes abaixo indicadas incidem sobre 0 método de Digital Storytelling a partir do

qual foram criados os videos a disponibilizar como recursos aos estudantes.

1- O Digital Storytelling usado como método de ensino motiva os estudantes

num curso a distancia?

2- O Digital Storytelling cria momentos de discussdo e de reflexdo entre os

estudantes de um curso online?

3- O Digital Storytelling capta a atengéo do estudante online?

4- O Digital Storytelling é estimulante para o estudante online?

5- O Digital Storytelling é um bom instrumento de complemento das

aprendizagens?

6- Qual a contribuicdo do Digital Storytelling quando usado para apresentar

contelidos?

3.4. A Metodologia Design Based Research

O Design Based Research (DBR) é um paradigma introduzido no campo educacional,
por Brown (1992) e Collins (1992), a partir do conceito de design experiments. Esta

metodologia € recente e tem adquirido importancia na pesquisa educacional, sobretudo
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nos Ultimos cinco anos, a partir da crescente producdo académica relacionada (Van Den
Akker et al., 2006; Kelly, 2004).

Segundo Wang e Hannafin (2005) a investigacdo aplicada sobre o desenho® é:

. a systematic but flexible methodology aimed to improve educational
practices through iterative analysis, design, development, and
implementation, based on collaboration among researchers and practitioners
in real-world settings, and leading to contextually-sensitive design
principles and theories. (2005: 6)

O termo Design-Based Research predispde-se a resolver problemas complexos em
contextos reais, em colaboracdo com os professores, e a realizar uma investigagéo

rigorosa e reflexiva para testar e aperfeicoar ambientes de aprendizagem inovadores.

Assim sendo, os projetos de pesquisa que tém o Design-Based Research como
metodologia visam aumentar radicalmente a relevancia da pesquisa para a pratica,
envolvendo os sujeitos de pesquisa em diferentes papéis durante todo o processo de
investigacdo. Para Lesh (2008), estudantes, professores, cursos, curriculos, materiais
didaticos e mentes sdo sistemas complexos que ndo devem ser observados
isoladamente, pois quando isso ocorre, a observacdo corre o risco de deixar o conjunto
desfasado. Esse conjunto citado por Lesh é dindmico, interativo, autorregulavel e
permanece em adaptacdo continua durante todo o processo, pois cada feedback produz

efeitos que direcionam as préximas intervencoes.

A partir da metodologia de Design Based Research, podem usar-se métodos mistos,
com dados guantitativos e qualitativos. Os métodos de recolha de dados podem passar
por entrevistas com professores e/ou alunos (Wang & Reeves, 2007); observacdo
participante (Bodzin, 2008); prova de avaliacdo de conteudo (Barab et al., 2007); pré e
pos teste (Kong et al., 2009), questionarios e afins. Esta variedade pode ser analisada
com base na triangulacdo de dados, gerando conhecimentos que permitirdo rever o
processo e apontar as referidas possibilidades de melhoramento em intervengdes
futuras, configurando o que Collins et al. (2004) consideram o “refinamento

progressivo” da intervengao.

1 - - ~ ape ~ . A .
No contexto da investigagdo, optou-.se por utilizar esta expressdo como equivalente em portugués ao Design Based
Research.
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Contextualizando a investigacdo, pretende-se, através do DBR, colaborar com o
professor e o tutor da Unidade Curricular “Sociedade e Cultura Inglesas I”’, em contexto

real, com a participacdo dos estudantes nas atividades que abaixo se explicitam.

Os passos dados na investigacdo passam por procurar responder ao problema, “Como
utilizar a perspetiva do Digital Storytelling na criacdo de ambientes de aprendizagem
estimulantes para os alunos do ensino superior?”. Para isso, foi nosso objetivo utilizar a
Teoria da Aprendizagem Multimédia de Mayer, como teoria sélida sobre aprendizagem
e ensino; realizar uma revisdo da literatura sobre a teoria e sobre os conteudos da
Unidade Curricular, de forma a delinear uma proposta de intervencdo; implementar o
projeto de intervencgdo, tentando dar resposta ao problema; iterar o processo através de
observagdes, inquéritos, questionarios e outros documentos que, como Cobb (2003)
refere “irdo resultar em rigorosas, empiricamente fundamentadas alegacdes e
afirmacdes” (p. 12); avaliar o impacto da intervencdo e descrever 0 processo, para

efetuar o registo e poder ser suscetivel, no futuro, de aperfeigoamento.

3.5. Intervenc¢ao na investigacao

De forma a proceder a investigacdo, foi planeada e efetuada uma intervencdo na
Universidade Aberta, em trés turmas da Unidade Curricular (UC) de Sociedade e
Cultura Inglesas | (uma cadeira semestral, como referido no Modelo Virtual),
integrando estudantes das Licenciaturas em Linguas, Literaturas e Culturas — Variante
de Linguas Estrangeiras, Linguas Aplicadas e Estudos Europeus.

A Unidade Curricular “Sociedade e Cultura Inglesas I” contempla a contextualiza¢do
econdmica, social, politica e cultural de Inglaterra, desde a ocupacdo romana até a era
pré-industrial, abordando os acontecimentos marcantes, nas diversas épocas, e fulcrais
nas alteracdes da sociedade inglesa. A Unidade Curricular foca dois grandes periodos, o
primeiro que se estende da Pré-Modernidade a Modernidade, e engloba o periodo
romano e a época medieval, e 0 segundo que se estende a partir da formagdo da

Modernidade, com enfoque no século XVI e na Revolugéo Cientifica.

A Unidade Curricular traca as seguintes competéncias a adquirir: conhecimentos
essenciais das caracteristicas da sociedade e da cultura inglesas, especificamente e no

contexto europeu; capacidade de reflexdo sobre os acontecimentos de cada periodo, a
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nivel cultural, social, religioso, econémico e politico, com o apoio de diversos autores e

de recursos complementares, como o0 apresentado nesta investigagao.

A decisdo sobre os conteldos a desenvolver resultou de uma analise, realizada em
conjunto com a professora da UC, dos temas curriculares suscetiveis de serem
redesenhados num guido para Digital Storytelling. Assim, foi decidida a construcdo de

trés guides, a seguir indicados:

1. No ambito do tema 3 da UC (integrado no periodo do Pré-Moderno a
Modernidade), intitulado “A Inglaterra Medieval — Séculos XIV-XV”, um
guido sobre as Guerras das Rosas.

2. A proposito do tema 4 da UC (integrado na Formacdo da Modernidade), “Os
Tudor, o0 Humanismo, a Reforma. Economia e Sociedade”, um guido sobre o
reinado de Henrique VII1, especificamente sobre a Reforma Henriquina.

3. Neste mesmo tema, um guido sobre a Era Isabelina.

Dada a contextualizacdo da época, optou-se por criar uma personagem ficticia que
surgisse em voz-off e pudesse ser um elo de ligagdo entre cada video. A escolha recaiu
sobre o “Renascimento”, personificado sob a pele de um narrador que relata os
acontecimentos fulcrais e, a0 mesmo tempo, é tema das préprias narrativas, que

comprovam a problematica do atraso do seu surgimento em Inglaterra.

De modo a redigir os guides para os videos (ver anexos 1, 2 e 3), foram efetuadas
leituras aprofundadas sobre as teméticas indicadas; estas serviram como matéria para o
desenvolvimento da histdria e permitiram criar o enredo para a construgdo de um
recurso didatico motivador para o processo de ensino-aprendizagem, capaz de despertar
a criatividade e que se constitui como potencial instrumento de avaliacdo formativa. Os
guides pretenderam condensar os contetdos e torna-los interativos na forma como se

apresentavam aos estudantes.

Apos a construgdo dos guides, a equipa técnica da Universidade Aberta realizou os

videos.
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3.6. Instrumentos de recolha de dados

Depois do processo de conclusdo dos videos, a professora responsavel pela UC deixou
uma mensagem no férum, em cada turma, informando os estudantes do processo em
curso e incentivando-os a participacdo. Assim sendo, os videos foram disponibilizados,
na Plataforma Moodle da Uab, no espaco de cada uma das turmas da UC em questao,
servindo de complemento das aprendizagens. Por esse motivo, cada video foi inserido
na data prevista para a lecionagdo dos respetivos contetdos, pelo que o primeiro video
foi colocado no més de outubro, o segundo no inicio de novembro e o Gltimo no final de

novembro.

Apo0s a sua visualizacdo, os estudantes das trés turmas foram convidados a preencher
um questionario de avaliacdo da qualidade dos videos, enquanto instrumentos
multimédia complementares. Além do questionario, os estudantes realizaram uma
tarefa, para cada video, de resolucdo de questdes relacionadas com os contetidos dos

mesmos, que abaixo se anexam.
As tarefas, a propdsito da visualizagdo dos videos, foram as seguintes:

1° video: Tema 3: A Inglaterra Medieval (séculos XIV-XV) — As Guerras das Rosas:

Sugira um titulo para o video.
Indique trés palavras-chave que, do seu ponto de vista, caracterizem este video.
Elabore uma frase que resuma a sua “leitura” do video.

Do seu ponto de vista, quais as consequéncias das Guerras das Rosas?

o ~ w0 e

Expresse resumidamente (maximo duas linhas) o que apreendeu dos conteddos

do video relativamente a sociedade inglesa da época.

2° video — Tema 4: Os Tudor, o0 Humanismo, a Reforma — A Reforma Henriquina:

1. Resuma o seu conteddo recorrendo a uma frase.
2. Indique trés palavras que caracterizem Henrique VIII.
3. Através de duas expressdes, explicite 0s aspetos positivos e negativos da

reforma Henriquina.
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3°video — Tema 4: Os Tudor, 0 Humanismo, a Reforma — A Era Isabelina:

1. Crie uma frase que resuma o papel do Renascimento inglés.
2. Indique trés adjetivos que caracterizem Isabel I.

3. Use trés expressdes que resumam o reinado isabelino.

Relativamente a avaliagdo do proprio produto multimédia, foi construido um
questionario no Google Docs, aplicado aos trés videos, que continha as seguintes

questdes:

1 - Classifique este video assinalando a sua opinido nas alternativas seguintes:

Sim Nao
Interessante O I
Desinteressante - -
Estimulante i '
Monétono i e
Apelativo r -
Aborrecido r -
Inovador i e
Rotineiro ' I

2 - Tendo em conta a relagdo do video com o tema de estudo, assinale a sua opinido nas seguintes
alternativas:

Sim Nao
Auxilia a aprendizagem e e
Estimula a reflexdo sobre o tema em - -
estudo
Incentiva a realizagdo de novas pesquisas - o
sobre o tema
Complementa os recursos indicados pela - e

professora
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Sim Néo
Introduz novos conhecimentos/perspetivas I -
sobre 0 assunto

3 - Resuma (maximo 3 linhas) a sua opinido sobre o video.

Posteriormente, foi feita a analise do conteddo dos foruns, onde o0s estudantes

colocavam as respostas as atividades.

As respostas e comentarios permitiram verificar a validade do problema de investigagdo
e responder as questdes de investigacdo, comprovando se os videos facilitaram a
interpretacdo e a compreensdo dos contetdos lecionados, se despertaram a discussdo e

despoletaram a partilha de ideias e de reflexdes e se foram instrumentos estimulantes.

O questionario auxiliou a verificar a opinido dos estudantes sobre a qualidade e
legibilidade dos videos e as atividades auxiliaram a comprovar as competéncias

adquiridas sobre os contetdos e os momentos de discussao.

Para além do exposto, foi ainda realizada uma entrevista (anexo 7) a professora
responsavel pela UC, de forma a recolher a sua opinido acerca do impacto dos videos e
da pertinéncia do Digital Storytelling enquanto instrumento complementar e estimulante

no processo de ensino aprendizagem.

3.7. Recolha e Analise de Dados

Adotando a metodologia Design Based Research, foram usados o0s seguintes
instrumentos de recolha de dados: um enunciado de questdes, relativas aos conteddos
das narrativas digitais criadas; um questionario de avaliacdo da qualidade dos videos
apresentados. Estes serviram, entdo, para poder analisar as consequentes respostas e

discuss@es dos estudantes, em foruns, relativamente as atividades propostas.

As respostas dos estudantes aos questionarios e as tarefas colocadas nos féruns foram
analisadas individualmente e, posteriormente, agrupadas em categorias, conforme a
questdo correspondente. A partir das respostas, foram criados graficos e tabelas que

permitem uma leitura mais acessivel dos dados, como se pode verificar no capitulo 4.
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Estes elementos permitiram realizar uma analise de contetdo exaustiva e rigorosa, num
contexto real, com a colaboracdo de todos (investigador, professor, tutor e estudantes) e
testar possibilidades de criagcdo de recursos e de ambientes de aprendizagem inovadores

e estimulantes.

Em suma, o questionario e as respostas as atividades, acima expostas, serviram como
objetos de andlise e de investigacdo, de forma a chegar as conclusdes e aos objetivos da
investigacdo, ou seja, comprovar a validade da utilizacdo do Digital Storytelling na
criagdo de ambientes de aprendizagem motivantes e complementares para os estudantes

do ensino superior, enquanto nova perspetiva de ensino.



Pagina |58

CAPITULO 4 — Analise e

Interpretacao dos dados
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CAPITULO 4 - Analise e interpretacio de dados

Como explicitado no capitulo 3, foi criado previamente no Google Docs um
questionario, visando inquirir os estudantes sobre a qualidade dos videos, ou seja, obter
o feedback acerca da avaliacdo destes produtos multimédia que tinham como objetivo
servir de instrumentos complementares de aprendizagem. Posteriormente, foi
disponibilizado na plataforma o link de acesso ao questionadrio e solicitado aos
estudantes, pela professora responsavel pela Unidade Curricular, o seu preenchimento.
Assim sendo, o processo implicava que cada estudante visualizasse o video que
continha a tematica a ser lecionada naquele momento de aprendizagem, e respondesse
de seguida ao questionario relativo a este. As questdes colocadas foram as mesmas, de
video para video, de forma a uniformizar os critérios de interpretacéo.

O que a seguir se apresenta, no ponto 1, sdo as respostas dadas pelos estudantes das trés
turmas em que foi aplicado o estudo. O nimero de respostas engloba o conjunto das trés
turmas, sendo o questionario anénimo.

Optou-se por representar os dados por video, respeitando, desta forma, a propria

sequéncia dos contetudos da Unidade Curricular.

Para além do questionario de avaliacdo, seguia-se, também para cada video, um
conjunto de questdes abertas para que cada estudante respondesse, com vista a
verificacdo dos conteddos expostos. As questdes, consideradas as tarefas finais,
permitiam aplicar os conhecimentos adquiridos no processo de ensino-aprendizagem em
cada tematica lecionada, sendo os videos os elementos complementares neste processo.
No ponto 2, surge entdo o tratamento das respostas dadas nas tarefas e € feito o
cruzamento entre turmas, pois aqui ndo se aplicava o anonimato, ja que as respostas
eram publicadas no férum mediado pela professora responsavel pela Unidade

Curricular.

4.1. Respostas dos estudantes aos questionarios de avaliacao dos
videos

As duas primeiras questdes eram fechadas, por este motivo apresenta-se em tabela e em
gréfico o tratamento das mesmas. No que diz respeito a terceira questdo, sendo esta

aberta, foi elaborada uma analise de contetido para a mesma (ver anexo 8).
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4.1.1. Video As Guerras das Rosas

1 - Classifique este video, assinalando a sua opinido nas alternativas seguintes.

Tabela 9 - Classificacdo do video A Guerra das Rosas

Adjetivos Sim Nao Sem resposta | Nuamero de
respostas
Interessante 33 0 0 33
Desinteressante 2 27 4 33
Estimulante 33 0 0 33
Monétono 2 27 4 33
Apelativo 32 1 0 33
Aborrecido 3 26 4 33
Inovador 33 0 0 33
Rotineiro 3 26 4 33
Interessante

Rotineiro Desinteressante
el o
Inovador —!k:*g‘: Estimulante Mo

Sem resposta

= N(mero de respostas

‘V
%

¥

Apelativo

\\\\a

Gréfico 1 - Classifica¢do do video As Guerras das Rosas

A apresentacdo de pares de antonimos como opcBes causou alguma contradicdo nas
respostas. Se os adjetivos “interessante”, “estimulante” e “inovador” tiveram a
percentagem maxima (33 respostas), nos seus antonimos “desinteressante”, “mondtono”
e “rotineiro” verificaram-se quatro sem resposta e 2/3 afirmativas. O que esta situagédo
indica € que alguns estudantes acharam ja ter respondido a questdo, ndo sendo

necessario dar uma resposta que era apenas o contrario das suas opgoes.
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Assim, denota-se uma uniformidade nas respostas relativas aos adjetivos que ddo uma
conotacdo positiva ao video (com excecdo do adjetivo “apelativo”, que tem 32
respostas, e ndo 33) o que revela que os estudantes deram uma classificacdo positiva a
este instrumento multimédia.

Tabela 10 — Relagéo do video com o tema em estudo

Auxilia a aprendizagem 31 2 0 33
Estimula a reflexdo sobre o tema em estudo 32 1 0 33
Incentiva a realizagéo de novas pesquisas 28 5 0 33
sobre 0 tema

Complementa os recursos indicados pela 31 2 0 33
professora

Introduz novos conhecimentos/perspetivas 28 5 0 33
sobre 0 assunto

Auxilia a
aprendizagem

Introduz novos Estimula a
conhecimentos reflexdo sobre 0 ====Sim
/perspetivas / tema em N3o
sobre o assunto estudo
= Sem resposta
== NUmero de respostas
Complements Incentiva a
0S recursos realizacdo de
indicados pela novas pesquisas
professora sobre o tema

Gréfico 2- Relagdo do video com o tema em estudo

Primeiro, verificamos que todos os estudantes responderam a questdo, o que ndo tinha

sucedido na questdo precedente. O maior nimero de respostas “ndo” incide sobre o
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incentivo a novas pesquisas e a introducéo de novos conhecimentos, o que pode resultar
do facto de o video ser um elemento complementar de um processo de aprendizagem
que j& se encontra consolidado através de leituras efetuadas e debates em foruns.
Contudo, o nimero de respostas € superior no “sim”, ou seja, na atribuigdo positiva em

cada tépico apresentado.

4.1.2. Video A Reforma Henriquina

1 - Classifique este video assinalando a sua opinido nas alternativas seguintes:

Tabela 11- Classificacdo do video A Reforma Henriquina

Adjetivos Sim Né&o Sem resposta | Numero de
respostas
Interessante 26 0 0 26
Desinteressante 0 24 2 26
Estimulante 23 2 1 26
Monétono 0 24 2 26
Apelativo 26 0 0 26
Aborrecido 0 24 2 26
Inovador 24 2 0 26
Rotineiro 0 24 2 26
Interessante

\ Desinteressante
Nao
Estimulante
Sem resposta
== NU(mero de respostas

/ Mondtono

Apelativo

Rotineiro

Inovador

Aborrecido

Gréfico 3- Classificacdo do video A Reforma Henriquina

No segundo video, volta a suceder uma situacdo semelhante: se por um lado o0s

adjetivos “interessante” e “apelativo” obtiveram um consenso de opinides, os restantes
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dividiram as respostas. Assim, ¢ curioso verificar que no antonimo ‘“‘desinteressante”
surgem duas sem resposta, tal como em “mondtono”, “aborrecido” e “rotineiro”. Tal
como anteriormente referido, os pares de anténimos podem ter criado alguma confuséo
nas respostas, pela redundéancia e/ou contradicdo. E de prever, novamente, que alguns
estudantes consideraram ja ter respondido a questdo, ndo sendo necessario dar uma

resposta contréria.

2 - Tendo em conta a relacéo do video com o tema de estudo, assinale a sua opiniao
nas seguintes alternativas:

Tabela 12 — Relacdo do video com o tema em estudo

Topicos Sim N&ao Sem Numero
resposta de
respostas
Auxilia a aprendizagem 25 1 0 26
Estimula a reflexdo sobre o tema em estudo 25 1 0 26
Incentiva a realizagdo de novas pesquisas 25 1 0 26
sobre 0 tema
Complementa os recursos indicados pela 23 3 0 26
professora
Introduz novos conhecimentos/perspetivas 21 5 0 26
sobre 0 assunto
Auxilia a

aprendizagem

20
perspetivas J\
sobre o assunto 4‘
=]
/N
/ N\
/N
Complementaos \ e\ Incentiva a
recursos realizagdo de

indicados pela novas pesquisas
professora sobre o tema

Introduz novos

. Estimula a )
conhecimentos/ reflexcio sobre o —Sim
tema em estudo N3o

Sem resposta

== NUmero de respostas

Gréfico 4 — Relacgdo do video com o tema em estudo

Também neste video, a segunda questdo parece ter sido mais clara para os estudantes,

pois todos responderam & mesma. A “introducdo de novos conhecimentos sobre o
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assunto” obteve o maior numero de respostas negativas (cinco) o que prova, de novo,
que o video representa mais um elemento auxiliador e complementar do que introdutor

de novas ideias e perspetivas sobre o assunto.

4.1.3. Video A Era Isabelina

1 - Classifique este video assinalando a sua opinido nas alternativas seguintes:

Tabela 13 — Classificacdo do video A Era Isabelina

Adjetivos Sim Né&o Sem resposta | Numero de
respostas
Interessante 27 0 0 27
Desinteressante 1 22 4 27
Estimulante 25 0 2 27
Monétono 1 22 4 27
Apelativo 24 1 2 27
Aborrecido 1 22 4 27
Inovador 25 0 2 27
Rotineiro 1 21 5 27
Interessante

Nao
Sem resposta

= NUmero de respostas

Apelativo

Gréfico 5 - Classifica¢do do video A Era Isabelina

Em virtude de os estudantes terem tido o mesmo tipo de dificuldade nos dois videos
precedentes, era de prever que voltassem a surgir algumas contradigdes no ultimo video

apresentado. Isto comprova-se facilmente quando se observa que o adjetivo



Pagina | 65

“Iinteressante” tem todas as respostas no “sim”, enquanto o seu antonimo divide
opiniGes, com uma resposta nNo “sim” e quatro “sem resposta”, o Mmesmo sucede em

29 ¢¢

aborrecido” e “rotineiro”.

“monotono

Tabela 14 — Relag&o do video com o tema em estudo

Auxilia a aprendizagem 0 0

Estimula a reflexdo sobre o tema em estudo 27 0 0 27
Incentiva a realizagéo de novas pesquisas 27 0 0 27
sobre o0 tema

Complementa os recursos indicados pela 25 2 0 27
professora

Introduz novos conhecimentos/perspetivas 24 3 0 27
sobre 0 assunto

Auxilia a
aprendizagem

30
#2470
Introduz novos
conhecimentos/ /

Estimula a
perspetivas ’\\ reflexdo sobre o
tema em estudo N3o
sobre o assunto “‘5’
/\ == Sem resposta
/[ N\ == NUmero de respostas
In

Complementaos\\/ \ centiva a
— . ~
recursos realizagdo de
indicados pela novas pesquisas
professora sobre o tema

Grafico 6 — Relagéo do video com o tema em estudo

O dltimo video parece ser o que contém mais consenso de resposta, pois todos
respondem afirmativamente, exceto nos dois Ultimos tdpicos, onde se registam duas
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respostas negativas no video enquanto complemento de recursos e, mais uma vez, na

introdugéo de novos conhecimentos.

Conclui-se que pelo menos trés estudantes consideram globalmente positivo o video,
mas ndo creem que 0 mesmo introduza novos conhecimentos, uma vez que surge como

um elemento complementar de um tema que podera ja estar consolidado no processo.

Apesar do exposto sobre este e 0s outros videos, pode retirar-se uma concluséo positiva,
a partir da forma como os estudantes tiveram contacto com um novo elemento
complementar de aprendizagem, que representa uma nova abordagem das tematicas

estudadas.

4.2. Respostas dos estudantes as atividades propostas

A anélise dos dados das respostas as atividades/tarefas apresenta-se em seguida, de
acordo com a sequéncia dos contetidos lecionados e a apresentacdo dos respetivos

videos.

Primeiramente, apresenta-se uma tabela que mostra o nimero de estudantes, por turma,

que participou nas atividades, por ndo existir anonimato nas respostas.

Esta tabela reflete a participacdo em cada turma, sendo importante referir alguns aspetos
que caracterizam as turmas em questdo e que podem explicar a diferenca numérica de
respostas.

As turmas 1 e 2 concentram o maior nimero de estudantes repetentes e de estudantes de
Estudos Europeus (primordialmente a turma 1).

A turma 3, claramente a mais participativa, tem uma maioria de estudantes de Linguas
Aplicadas e de Linguas, Literaturas e Culturas — Variante de Linguas Estrangeiras,
estudantes cujo perfil € diferente do de Estudos Europeus, sendo habitual participarem

mais ativamente nas tarefas que lhes sdo propostas.

Para além do acima exposto, deve ter-se em atencdo que os estudantes do 1° ciclo de
estudos podem optar por avaliacdo continua ou exame, estando os foruns fora do carater

de obrigatoriedade. Por outro lado, a possibilidade de este estudo ter coincidido com
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fases de exames pode dificultar, ou até mesmo impossibilitar, uma participacdo mais

ativa por parte dos estudantes.

Tabela 15 — NUmero de respostas por turma

Videos Turmal Turma 2 Turma 3
Guerras das Rosas 4 13 13
Reforma Henriquina 4 4 12
Era Isabelina 3 10 12

Relativamente ao tratamento dos dados, sendo questdes abertas, optou-se por criar

categorias, apo6s a leitura de todas as respostas dadas pelos estudantes, com temas gerais

que agrupassem e enquadrassem as respostas dadas.

4.2.1. Tarefas propostas sobre o video As Guerras das Rosas

o B~ w D

Sugira um titulo para o video.

Elabore uma frase que resuma a sua “leitura” do video.

do video relativamente a sociedade inglesa da época.

Indique trés palavras-chave que, do seu ponto de vista, caracterizem este video.

Do seu ponto de vista, quais as consequéncias das Guerras das Rosas?

Expresse resumidamente (maximo duas linhas) o que apreendeu dos conteidos

Questao 1

A primeira questdo da tarefa propunha aos estudantes um titulo para o video. As

respostas foram entdo agrupadas em duas categorias: adequado — ndo adequado,

consoante o enquadramento na tematica lecionada e no conteudo do video.
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Q1 - Sugestao de titulo para o video

Tabela 16 - Primeira questdo da tarefa

NUmero de respostas
Adequado 18
N&o adequado 12
TOTAL 30

Verificamos assim que 18 dos estudantes atribuiram um titulo adequado ao video sobre
a temaética trabalhada, em consonancia com os conteidos expostos ho mesmo. Outros
casos surgiram em que as respostas eram ambiguas e ndo se corelacionavam
diretamente com o video, ou ndo demonstravam de forma sélida e clara a apreenséo dos

contelidos do video.

Alguns exemplos considerados como ndo adequados: “O tardio amanhecer”; “O
nascimento do Renascimento em Inglaterra”; “O nascer do Renascimento”; “O

Renascimento”; “O Renascimento em Inglaterra”; “Tanta guerra para qué?”.

Exemplos considerados como adequados: “Conflitos dinasticos em Inglaterra”; “As
disputas pela coroa inglesa”; “Um entrave na entrada do Renascimento em Inglaterra”;

“A batalha pela coroa inglesa”; “Um (Re)nascimento adiado”.

Questao 2

A questdo 2 solicitava algumas palavras-chave que caracterizassem o contetdo do
video. Apresentam-se as que obtiveram mais de duas incidéncias de resposta por parte
dos estudantes e, agrupadas em “outros”, as que tiveram apenas uma escolha. No total,
foram utilizadas 90 palavras-chave, embora, como se pode verificar na tabela, algumas

se tenham repetido.

Q2 - Palavras-chave que caracterizam o video

Tabela 17 - Segunda questéo da tarefa

Palavras-chave Numero de respostas
Poder 7
Ambicéo 2
Dinastias 2
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Conflitos 2
Guerras 19
Batalha 2
Uniéo 2
Renascimento 14
Rosas 2
Disputa 2
Inglaterra 2
Sucesséo 3
Transformacao 2
Outros 29
TOTAL 90

Podemos verificar maior incidéncia na palavra “guerras”, com 19 respostas, ja que 0
tema central € As Guerras das Rosas, vindo a seguir, com 14, a palavra “Renascimento”,
relembrando a personificagdo do Renascimento no video, como narrador, em voz-off. O
maior nimero situa-se em “outros”, o que ¢ facil de compreender, ja que solicitar
palavras-chave de forma livre, mesmo relacionando-se com um contetdo especifico,

abre muitas hipoteses, pela riqueza da lingua e da prépria sinonimia.
Questado 3
Nesta questdo, era solicitada aos estudantes uma frase que resumisse a sua leitura do

video. Sendo uma questdo livre, ap6s a leitura das frases, criaram-se trés categorias, ao

nivel do conteudo, onde poderiam ser agrupadas as frases.

Q3 - Resumo do video

Tabela 18 - Terceira questdo da tarefa

Disputa pelo poder 13
Guerra como meio 4
Renascimento 13

TOTAL 30

Podemos verificar que a maior incidéncia diz respeito ao Renascimento, 0 que resulta

do anteriormente referido, ou seja, o narrador dos videos é o Renascimento
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personificado e também porque este tardou a chegar a Inglaterra, devido a
circunstancias como As Guerras das Rosas. Com 0 mesmo ndmero de respostas, temos
a disputa pelo poder, ja que as duas Casas, York e Lancaster, disputavam o poder, neste

caso, o trono inglés.

Conclui-se que as frases que resumiram o video foram ao encontro do teor do mesmo e

aos detalhes de maior relevancia.

Questao 4

Aqui foram também criadas categorias que agrupassem as respostas dadas a questdo que
solicitava um ponto de vista das consequéncias das Guerras das Rosas.

Q4 - Consequéncias das Guerras das Rosas

Tabela 19 - Quarta questdo da tarefa

Consolidacdo do Estado e da Nagéo

Destruicdo e morte

Nova dinastia

(JO-LU'II\J|

Enfraquecimento da coroa

Atraso na entrada do Renascimento 16

TOTAL 30

Como podemos verificar, surge nova incidéncia, com 16 respostas, no atraso na chegada

do Renascimento, como principal consequéncia das Guerras das Rosas.

Questao 5

Na questdo 5, foi solicitado aos estudantes um resumo de duas linhas sobre o
apreendido no video, relativamente a sociedade inglesa da época. Para isso, depois de

lidas as respostas, foram de novo criadas categorias que as pudessem agrupar.
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Q5 - Conteudos do video relativamente a sociedade inglesa da época

Tabela 20 - Quinta questdo da tarefa

Guerras 13
Atraso no Movimento Renascentista 5
Disputa pela coroa 11
Sem resposta 1

TOTAL 30

O maior numero de respostas relaciona-se com as “Guerras”, (13), seguido da “disputa
pela coroa inglesa”, com 11, e, por Ultimo, com o atraso na chegada do Renascimento a
Inglaterra. Verificando-se ainda um estudante que ndo respondeu a questao, o que pode
ser resultado da dificuldade de condensar em duas linhas os diversos conteudos

estudados na tematica.

4.2.2. Tarefas propostas sobre o video A Reforma Henriquina

1. Resuma o seu conteudo, recorrendo a uma frase.
2. Indique trés palavras que caracterizem Henrique VIII.
3. Através de duas expressbes, explicite 0os aspetos positivos e negativos da

reforma Henriquina.

Questao 1

Como a primeira questdo solicitava um resumo do contetdo do video, apenas com uma
frase, surgiu uma diversidade de respostas, a qual impulsionou novamente a criagao de
categorias (registadas na tabela abaixo) que englobassem as respostas, assim como
combinagOes entre as mesmas, pois alguns estudantes referiram mais do que uma
tematica na sua resposta.

A cada categoria foi atribuida uma alinea, de forma a facilitar a compreensédo das

combinag0es entre temas.
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Q1 - Conteudo do video

Tabela 21 - Primeira questao da tarefa (2° video)

Conflito com Franga (a)
Tesouro empobrecido (b)
Colisdo com o poder papal (c)
Atraso do Renascimento (d)
Outras (e)

(b)+(c)

(a)+()+(d)

(b)+(c)+(d)

(a)+(b)+(c)+(d)

N&o resposta

N RR|IRNIN A O

-
-

TOTAL

w
(@)

Nesta questdo, podemos verificar um nimero consideravel de auséncia de respostas, o
que pode, de facto, resultar da dificuldade em resumir numa frase todo o contetdo do
video. Por outro lado, a apresentacdo do video coincidiu com a semana de entrega do
primeiro e-folio da Unidade Curricular, o que dificultou certamente a disponibilidade de
todos os estudantes. Relativamente as tematicas, 0 maior nimero de respostas que nao
se enquadram nas categorias e nos conteldos apresentados no video, (sete respostas).
Seguidamente, temos quatro respostas dos estudantes que focaram a colisdo com o

poder papal e duas referentes ao atraso da chegada do Renascimento.

Questao 2
A segunda questdo pedia trés palavras que caracterizassem Henrique VIII. Surgiram,
mais uma vez, varias palavras e optou-se por agrupar em “outros” as que tinham apenas

uma resposta de um estudante.

Q2 - Palavras que caracterizem Henrique VIII

Tabela 22 - Segunda questéo da tarefa (2° video)

Reformista 2
Determinado 4
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Obstinado

Carismatico

Obsessivo

Problematico

Persistente

Poderoso

Polémico

NINDNNWIA~| ™|

Inteligente

Outros

N
N

Sem resposta

w
w

TOTAL

©
o

O maior nimero de respostas, 22, situa-se mais uma vez na categoria denominada
“outros”, dada a diversidade de escolhas. Com 0ito respostas, temos a caracterizacao de
Henrique VIII como “carismatico”. Dado que a resposta era aberta e o vocabulario é
rico, surgem novamente diversas palavras, ja que a propria figura em questdo, Henrique
VIII, foi um homem que dividiu opinides e ao qual se podem efetivamente aplicar

inimeras palavras-chave caracterizadoras do seu carater e temperamento.

Questao 3

A questdo 3 solicitava duas expressdes que focassem 0s aspetos positivos e negativos da
Reforma Henriquina. Para tratar as respostas, apds a leitura das mesmas, foram
novamente decididas categorias que iam ao encontro das opg¢des dos estudantes, assim

como a combinacdo entre as varias.

Expressdes positivas

Tabela 23 - Terceira questdo da tarefa (2° video) — expressdes positivas

Estabilidade politica (a)

Apoio a causa Protestante (b)

Descentraliza¢do do poder da Igreja Catolica (c)

Cisdo com Roma (d)

Nascimento do poder naval inglés (e)

(@)+(b)

(@)+(c)

th\)l\)o-bowl

(a)+(d)
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(b)+(c)

(b)+(c)

(a)+(c)+(d) 1

Sem resposta 11
TOTAL 30

Expressdes negativas

Tabela 24 - Terceira questdo da tarefa (2° video) — expressdes negativas

Conflitos externos (a)

Cisdo com Roma (b)

Perseguicdo dos Catolicos (c)

Destruicdo de bens da Igreja Catdlica (d)

Atraso na chegada do Renascimento e da expansao maritima

(€)

(@)+(b)

(0)+(d)

(b)+(e)

(©)+(d)

(d)+(e)

(b)+(c)+(d)

N R[RINRPR|(R~,| D -hNOOI

(©)+(d)+(e)

-
-

Sem resposta

TOTAL

w
[N

Podemos verificar maior incidéncia de respostas, nos aspetos positivos, relativamente a
“descentralizacdo do poder da Igreja”, (4), vindo a seguir a combinacdo entre esta e a

“estabilidade politica”, também com 4 respostas dadas pelos estudantes.

Nas expressdes negativas, temos quatro incidindo na “destruicdo dos bens da Igreja
Catolica” e novamente quatro no “atraso na chegada do Renascimento e da expansdo

maritima”.

4.2.3. Tarefas propostas sobre o video A Era Isabelina

1. Crie uma frase que resuma o papel do Renascimento na Era Isabelina.

2. Indique trés adjetivos que caracterizem Isabel I.
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3. Use trés expressdes que resumam o reinado isabelino.

Questao 1

A primeira questdo, relativa ao terceiro video, pedia uma frase que resumisse o papel do
Renascimento inglés na Era Isabelina. Foram assim criadas quatro categorias (ver
tabela), servindo uma delas, “resposta vaga”, para agrupar as respostas que nao se

aproximavam do que era pedido.

Q1 - Papel do Renascimento inglés

Tabela 25 - Primeira questao da tarefa (3° video)

Abertura as artes, religido e politica (a)

Crescimento do Império Britanico (b)

Adaptacao a realidade inglesa (c)

Resposta vaga (d)

(@)+(b)

Sem resposta

w
o(.noomr—\c.n©|

TOTAL

Podemos verificar que o maior nimero de respostas (9), se refere a “abertura as artes, a
religido e a politica”, que o Renascimento inglés trouxe. Com cinco respostas surge o
“crescimento do Império Britanico” que, em grande parte, se deve precisamente ao

Renascimento, e com oito respostas a combinacdo entre ambas.

Questao 2

A segunda questdo pedia trés adjetivos que caracterizassem Isabel I. Dada a diversidade
de respostas e tendo em conta que seria possivel criar categorias para agrupa-las, foram
escolhidas as que se seguem na tabela. As categorias foram criadas com substantivos

gue pudessem conter os adjetivos presentes em cada resposta.



Pagina |76

Q2 — Adjetivos que caracterizem Isabel |

Tabela 26 - Segunda questdo da tarefa (3° video)

Inteligéncia 12
Valentia 12
Patriotismo 7
Beleza 2
Carater 21
Devocéo 3
Lideranca 11
Cultura 7
Sem resposta 15

TOTAL 90

Podemos verificar maior incidéncia nos adjetivos que se integram no “carater” de Isabel
I, com 21 respostas, vindo a seguir a “valentia” e a “inteligéncia”, ambas com 12

respostas.

Questado 3

A Ultima questdo pedia trés expressdes que resumissem o reinado isabelino. Mais uma

vez, sendo uma questdo aberta, foram criadas categorias onde pudessem ser agrupadas

as expressoes.

Q3 — Expressdes que resuma o0 Reinado Isabelino

Tabela 27 - Terceira questdo da tarefa (3° video)

Consolidagdo do Anglicanismo (a)

Renascer das Artes e da Cultura (b)

Expansdo maritima (c)

Ascensdo do Império (d)

(@)+(b)

(@)+(c)

(a)+(d)

(b)+(c)

NOOOOF—‘O‘IOl—\l—\N|

(©)+(d)
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(@)+(b)+(c) 3
(a)+(b)+(d) 2
(b)+(c)+(d) 2
Sem resposta 5

TOTAL 30

O maior numero de respostas (5) junta duas tematicas, a ‘“consolidagdo do
Anglicanismo” e o “renascer das artes e da cultura”, pontos consideravelmente fortes do

reinado isabelino.

4.3. Cruzamento de dados

Em virtude de o estudo ter sido aplicado a trés turmas, foi decidido fazer o cruzamento
de dados, de forma a verificar a incidéncia de respostas em cada turma.

4.3.1. As Guerras das Rosas

Questao 1

Q1 - Sugestao de titulo para o video

Tabela 28 — Cruzamento entre turmas e o titulo para o video

Adequado 4

Turmal N4o adequado 0
Adequado 7

Turma 2 Na&o adequado 6
Adequado 7

Turma3 Na&o adequado 6
TOTAL 30

Verificamos que na turma 1 todos os inquiridos optaram por um titulo adequado aos
contetidos e ao video. Nas turmas 2 e 3, a maioria dos estudantes (7), escolheu também
um titulo adequado.
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Questao 2

Q2 — Palavras-chave que caracterizam o video

Tabela 29 — Cruzamento entre turmas e palavras-chave de caracterizacio do video

Renascimento
Guerras
Rosas
Outros
Renascimento
Guerras
Sucessédo
Poder
Transformacao
Conflito
Uniéo
Outros
Renascimento
Guerras
Poder
Dinastias

Turma 3 Disputa
Inglaterra
Batalha
Ambicdo
Outros

Turma 1

Turma 2

NININDNINDN WO N[WINW|>

=
N

NININININIOTN|[W

'_\
o

TOTAL

(o}
o

Nas turmas 2 e 3, podemos verificar a maior incidéncia nas escolhas inseridas em
“outros”. Na turma 1, a palavra “Renascimento” obteve mais respostas, seguida de
“Guerras”. Nas turmas 2 e 3, 0 maior numero de respostas foi para “Guerras”, seguido

de “Renascimento”, na turma 2, e “Poder” na turma 3.

Tabela 30 — Palavras agrupadas em “outros”

Palavras agrupadas com a classificacio “outros”

Reinados Reino Reis Destruicdo
Sangue Arte Franca Mortandade
Atraso Trono Rosa branca Intriga
Rosa vermelha Rivalidade
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Questao 3

Q3 - Resumo do video

Tabela 31 — Cruzamento entre turmas e o resumo do video

Disputa pelo poder
Turma 1 Guerra como meio
Renascimento
Disputa pelo poder
Turma 2 Guerra como meio
Renascimento
Disputa pelo poder
Turma 3 Guerra como meio
Renascimento
TOTAL

GOIN|O NP, PN

w
o

Na turma 1, a maior incidéncia regista-se na “Disputa pelo poder”, na turma 2 no
“Renascimento”, seguida de “Disputa pelo poder” e na turma 3, inverte-se, surgindo

primeiro a “Disputa pelo poder” e de seguida o “Renascimento”.

Questao 4

Q4 - Consequéncias das Guerras das Rosas

Tabela 32 — Cruzamento entre turmas e as consequéncias das Guerras das Rosas

Consolidacdo do Estado e da Nagéo
Destruicdo e morte

Nova dinastia

Enfraquecimento da coroa

Atraso na entrada do Renascimento
Consolidacdo do Estado e da Nagéo
Destruicdo e morte

Nova dinastia

Enfraguecimento da coroa

Atraso na entrada do Renascimento
Consolidacdo do Estado e da Nagéo
Destruicdo e morte

Nova dinastia

Enfraguecimento da coroa

Turma 1

Turma 2

Turma 3

RPINANOIFPNPFPOW|IFRLROIO|O




Pagina | 80

Atraso na entrada do Renascimento 4
TOTAL 30

Temos, assim, na turma 1 a maioria das respostas no “Atraso na chegada do
Renascimento™, com trés respostas, assim como na turma 2, onde se registam nesta
categoria nove respostas. Na turma 3, temos 0 mesmo ndmero nesta categoria € na

“destrui¢ao e morte”.

Questao 5

Q5 - Conteudos do video relativamente a sociedade inglesa da época

Tabela 33 — Cruzamento entre turmas e os contetidos da Sociedade Inglesa

Guerras
Atraso no movimento renascentista
Disputa pela coroa
Na&o resposta
Guerras
Atraso no movimento renascentista
Disputa pela coroa
Na&o resposta
Guerras
Atraso no movimento renascentista
Disputa pela coroa
N&o resposta
TOTAL

Turma 1l

Turma 2

Turma 3

SOOI NOOIFRPIOI|W| R OIRP|IO|W

w
o

Podemos confirmar, na turma 1, a incidéncia de 3 respostas nas “Guerras”, enquanto na
turma 2, a primeira opgéo (5 respostas) vai para a “Disputa pela coroa” e a segunda (4)
para as “Guerras. Na turma 3, a maioria das respostas (6) incidiu nas “Guerras” e em

segundo lugar (5) na “Disputa pela coroa”.
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4.3.2. A Reforma Henriquina

No segundo video foi contabilizado o mesmo nimero de respostas, dai que surja um

campo que refere os estudantes que ndo responderam.
Questao 1

Q1 - Conteudo do video

Tabela 34 — Cruzamento entre turmas e o contetido do video

Conflito com Franga (a) 1
Turma 1 (a)+(b)+(d) 1
(a)+(b)+(c)+(d) 2
1
2

Atraso do renascimento (d)

Outras (e)

Né&o responderam 10

Colisdo com o poder papal (c) 4

Atraso do Renascimento (d) 1

Outras (e) 5
1
1
1

Turma 2

Turma 3

(b)+(c)
(b)+(c)+(d)

Né&o responderam
TOTAL 30

Mais uma vez, foram criadas categorias para agrupar as respostas. Podemos verificar
que na turma 1 surgem menos respostas relativamente a este video, assim como na
turma 2. Na turma 1, foram dadas duas respostas que juntam informacdo de cada
categoria. Na turma 2 e na turma 3 sdo ainda dadas respostas que fogem ao contetido do

video, com 2 e 5 respostas respetivamente.
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Questao 2

Q2 - Palavras que caracterizem Henrique VIII

Tabela 35 — Cruzamento entre turmas e palavras que caracterizem Henrique V111

Carismatico
Determinado
Polémico
Obstinado
Problematico
Outras
Reformador
Determinado
Outros
Turma 2 Sem resposta

Turma 1

OIININIEFPINININIDN W

w
o

Carismatico
Obstinado
Problematico
Obsessivo

Turma 3 Persistente
Poderoso
Inteligente
Outros 16
Sem resposta 3
TOTAL 90

NN WIBAININ|OT

Na turma 1, “carismatico” foi a palavra mais usada, na turma 2 regista-Se um valor
elevado de “sem resposta”, ja que cada aluno tinha de escolher trés palavras, o que
significa que dez estudantes ndo responderam. Na turma 3, a palavra “carismatico”
obteve cinco respostas e “obsessivo” quatro. Registam-se 16 respostas em “outros”, o
que significa que foram escolhidos 16 adjetivos que apenas obtiveram uma resposta
cada, dai o serem agrupados neste campo.
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Questao 3

Expressdes positivas

Tabela 36 — Cruzamento entre turmas e expressdes positivas sobre a Reforma Henriquina

(@)+(b)
Turma 1 (a)+(c)

(b)+(c)
Estabilidade politica (a)
Turma 2 (b)+(d)

N&o respostas 1
Estabilidade politica (a)
Descentralizacéo do poder da Igreja Catolica (c)
Nascimento do poder naval inglés (e)
(@)+(c)
Turma 3 (2)+(d)
(a)+(c)+(d)
N&o respostas
TOTAL 30

RN RPN

(@)
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Nesta questdo, foram criadas categorias e utilizadas combinagfes entre elas. Assim,
temos na turma 1, duas respostas na combinagdo entre “Estabilidade Politica” e o
“Apoio a causa Protestante”. Na turma 2 temos 2 respostas na “Estabilidade Politica” e

na turma 3, 4 respostas na “Descentralizagdo da Igreja Catdlica”.

Expressdes negativas

Tabela 37 — Cruzamento entre turmas e expressdes negativas sobre a Reforma Henriquina

[ Turmas [ (Categoriass | Quantidade |
(a)+(b)
Turma 1 (C)+(d)

1
1
(©)+(d)+(e) 2
1
2

Destruicao de bens da Igreja Catolica (d)
Turma 2 Atraso na chegada do renascimento e da expansdo
maritima (e)
Na&o respostas 10
Perseguicdo dos Catolicos (c) 2
Destruicao de bens da Igreja Catolica (d) 3
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Atraso na chegada do Renascimento e da expansao
maritima (e)
(c)+(d)
Turma 3 (b)+(d)
(b)+(e)
(d)+(e)
(b)+(c)+(d)
N&o respostas
TOTAL 30

RlRrlRr|Rr|R|R| N

Na turma 1, surgem 2 respostas na combinagdo entre trés categorias, “Perseguicdo dos
Catolicos”, “Destruicdo de bens da Igreja Catdlica” e o “Atraso na chegada do
renascimento e na expansao maritima”. Na turma 2, registam-se 2 respostas no “Atraso
na chegada do renascimento e na expansdo maritima”. Na turma 3, as respostas incidem

na Destrui¢do de bens da Igreja Catolica”

4.3.3. A Era Isabelina

No terceiro video, relativo a Era Isabelina, registaram-se mais respostas. Podemos
verificar, nas trés questdes, maior participacdo dos estudantes. Podemos concluir que a

temaética seria mais do interesse dos envolvidos na investigacao.

Questao 1

Q1 - Papel do renascimento inglés

Tabela 38 — Cruzamento entre turmas e o papel do Renascimento Inglés

Abertura as artes, religido e politica (a)
Turma 1 Crescimento do Império Britanico (b)
(a)+(b)

Sem resposta
Abertura as artes, religido e politica (a)
Crescimento do Império Britanico (b)
Adaptacdo a realidade inglesa (c)
(a)+(b)

Sem resposta
Abertura as artes, religido e politica (a)

Turma 2

gwN|R|MW|(R|R|R|-




Pagina | 85

(a)+(b) 5

Turma 3 Resposta vaga (d) 2
Sem resposta 1

TOTAL 30

Questao 2
Q2 — Adjetivos que caracterizem Isabel |

Tabela 39 — Cruzamento entre turmas e adjetivos que caracterizem Isabel |

Inteligéncia
Valentia
Patriotismo
Caréter
N&o resposta
Inteligéncia
Valentia
Patriotismo
Caréter
Devocéo
Lideranca
Cultura
N&o resposta
Inteligéncia
Valentia
Patriotismo
Beleza

Turma 3 Carater
Devocao
Lideranca

Cultura
N&o resposta
TOTAL

Turma 1

Turma 2

NIN N[OOI W|I NN R|WWWIN|FPIDN|P>

[EEN
[EEN

-

I

I

w

w
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Como referido anteriormente, devido ao extenso nimero de adjetivos escolhidos, foram
criadas categorias tematicas que agrupassem os mesmos. Assim, a turma 1 incide nos
adjetivos que se agrupam na categoria “inteligéncia”, a0 passo que a turma 2 incide na

categoria “carater”, COm 0ito respostas, assim como a turma 3, com onze respostas.



Questao 3

Q3 - Reinado Isabelino

Turma 1

Tabela 40 — Cruzamento entre turmas e o resumo do reinado Isabelino

Consolidacdo do Anglicanismo (a)

Pagina | 86

(a)+(b)

(b)+(c)

Sem resposta

Turma 2

Renascer das Artes e da Cultura (b)

(a)+(b)

(a)+(c)

(a)+(d)

(b)+(c)

(c)+(d)

(a)+(b)+(d)

(b)+(c)+(d)

Sem resposta

Turma 3

Consolidacdo do Anglicanismo (a)

Expansdo maritima (c)

(a)+(b)

(a)+(d)

(b)+(c)

(c)+(d)

(a)+(b)+(c)

(b)+(c)+(d)

Sem resposta

RlRrlwlRr|Rr|NNR|IRPWR|IN R RR|IRPRIN R R|R| R~

TOTAL

w
o

Na turma 1, as respostas ndo sdo consensuais e¢ abarcam a “Consolidacdo do

Anglicanismo”, a combinagdo desta categoria com o “Renascer das artes e da cultura” e

a combinagdo entre esta categoria ¢ a “Expansdo maritima”.

A turma 2 tem duas respostas na combinagdo das categorias “Consolidagédo do

Anglicanismo” e o “Renascer das artes e da cultura”, e outras duas respostas na

combinagdo destas com a “Ascensdo do Império”. Ja a turma 3 tem o maior nimero de

respostas, trés, na combinagdo “Consolidacdo do Anglicanismo”, “Renascer das artes e

da cultura” e “Expansdo maritima”.
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CAPITULO 5 - Conclusdes

Um dos objetivos do professor na evolucdo dos tempos deverd ser a atualizagéo e,
consequentemente, a inovacgdo, tendo em conta a diversidade de estudantes que ensina.
Por conseguinte, é importante que os professores se consciencializem do impacto da
sociedade da informacdo e do conhecimento, com a tecnologia em constante
desenvolvimento, e que procurem suprir lacunas que possam ocorrer, algumas vezes,
entre professores e estudantes, ao nivel social e tecnoldgico, diversificando e
atualizando recursos e instrumentos. Por outro lado, estimular e auxiliar o estudante no
processo de ensino aprendizagem séo também fatores de suma importancia e que podem

conduzir a um efetivo percurso de sucesso.

Por conseguinte, tendo em conta a relevancia da diversificagdo de recursos e
instrumentos no ensino, procurou-se esclarecer como poderia ser utilizada a perspetiva
do Digital Storytelling na criacdo de ambientes de aprendizagem estimulantes para 0s
estudantes do ensino superior. Contudo, deve ressaltar-se que a presente investigacdo
pretendeu, para além de entender as possibilidades de utilizacdo desta perspetiva,
apresentar a sua relevancia enquanto complemento dos variados recursos que O
professor utiliza na lecionagdo dos conteudos.

Para isso, foram formuladas questdes como ponto de partida da investigacdo, obtendo-
se as respostas que a seguir se apresentam. Estas respostas suportaram-se na analise
efetuada aos questionarios e as tarefas, ambos realizados pelos estudantes, assim como
na andlise a entrevista dirigida a professora responsavel pela Unidade Curricular
“Sociedade e Cultura Inglesas 1”. As opinides pessoais de alguns estudantes, expressas
nos foruns, serviram também para consolidar as respostas que esta investigacao

procurou obter, como se verificara a seguir.

Saliente-se, ainda, que a resposta aos questionarios era facultativa, bem como a
realizacdo das tarefas que foram propostas. Com efeito, no &mbito do Modelo
Pedagogico Virtual da UADb, sdo propostas tarefas aos estudantes no decurso da UC,
tendo como objetivo criar pontos de estudo e de ancoragem para a aprendizagem.
Porém, de acordo com o principio da flexibilidade, os estudantes acedem aos recursos
de trabalho e realizam atividades de acordo com a sua disponibilidade. Assim, o0s

estudantes séo livres de realizar ou ndo as atividades formativas propostas, ou realiza-
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las no momento em que entenderem, pois elas estdo acessiveis ao longo de todo o
percurso curricular. Todas as atividades aqui relatadas eram de teor formativo, nédo

sendo objeto de avaliagdo sumativa por parte do professor.

5.1. Respostas as questoes de investigacao

1- O Digital Storytelling usado como método de ensino motiva 0s estudantes num curso

a distancia?

Segundo a Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimédia de Mayer (1998), referida no
capitulo dois, as pessoas tendem a aprender mais facilmente através da combinacédo de

palavras e de imagens, do que apenas através de palavras.

No caso especifico desta investigacdo, pudemos constatar, de acordo com a analise dos
dados, que os estudantes ndo s6 apreenderam 0s conteldos expostos nos videos, como
se sentiram motivados com um novo método de ensino, 0 que Se comprova nas
seguintes afirmacdes dos estudantes, a proposito do video As Guerras das Rosas: “o
video em questdo é realmente bastante elucidativo e descreve o tema de uma forma,
diria que quase se sente o cheiro da batalha”; e no video A Era Isabelina: “ndo preciso
de dizer o quanto gosto dos videos e até... estou a gostar muito desta UC (obrigada Dr.2
pela motivacdo). Nas afirmacbes percebemos, indubitavelmente, o fator motivacao
unido a apreensdo e perce¢do dos contetdos lecionados.

Prova substancial da motivacdo dos estudantes é também a participacdo ativa nas
atividades propostas e nas respostas aos questionarios, porque embora o numero de
estudantes que participou em cada turma ndo tenha abrangido a totalidade, foi
manifestado interesse por uma grande parte e foram diversos 0s que, de video para
video, se dispuseram a contribuir com a sua opinido. Para além deste facto, é de
salientar que foi marginal a classificagédo dos videos como desinteressante, aborrecido

ou rotineiro.

A motivacdo expressa-se também nas palavras da professora responsavel pela UC, na
questdo acerca do feedback dos estudantes “muitissimo positivo; os estudantes

apreciaram muito os videos, em todos os aspetos”.
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2— O Digital Storytelling cria momentos de discusséo e de reflexdo entre os estudantes

de um curso online?

O Digital Storytelling é, sem duvida, um elemento impulsionador de discusséo e de
reflexdo, como se pb6de observar aquando das respostas as tarefas publicadas no forum,
que muitas vezes levaram ao intercambio de outras ideias entre 0s estudantes e a
professora. Também no questionério efetuado pudemos constatar, a propdsito da
questdo sobre se o video estimulava a reflex&o, que 33 estudantes em 32 responderam
afirmativamente sobre As Guerras das Rosas, 25 em 26 sobre a Reforma Henriquina e

na totalidade sobre a Era Isabelina.

A forma como os conteudos sdo apresentados, em video, promove facilmente a reflexao
pois faz com que os estudantes assimilem ideias e conceitos que, embora possam ter
sido ja apreendidos, surgem agora num formato diferente e original, auxiliando a sua

consolidacao.

3— O Digital Storytelling capta a atencdo do estudante online?

Podemos confirmar que foi atingido este objetivo quando recebemos o feedback dos
estudantes em forum: sobre As Guerras das Rosas “quero, antes de mais, congratular os
professores pela disponibilizacdo deste recurso que considero muito Util e que constitui
um momento de aprendizagem muito intuitivo”; sobre a Reforma Henriquina “saliento
a mais-valia que tem sido para mim a parte visual da historia (videos), tornam a matéria
muito mais apelativa”; sobre a Era isabelina “o recurso ao video nesta UC foi uma

novidade refrescante e muito bem-vinda”.

As proprias respostas as tarefas ilustram a forma como foi captada a atencdo dos
estudantes, pela coeréncia nas caracterizacdes feitas e nos titulos escolhidos. Um dos
exemplos, que pode corroborar esta ideia, encontra-se na questdo que solicitava uma
frase que resumisse a “leitura” do video As Guerras das Rosas: “o video ilustra como a
guerra, causada por disputas de poder, impede o desenvolvimento da sociedade,
empobrece-a culturalmente e, no caso do Renascimento, atrasa a ado¢do de uma nova e
revolucionaria filosofia de vida no geral”; “neste video, assistimos ao surgimento de
uma nova dinastia em Inglaterra depois dos conflitos entre as duas casas reinantes (York

99,

e Lancaster) e aos motivos pela entrada tardia do Renascimento em Inglaterra”; “entre
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1377 e 1485, a disputa pela coroa inglesa era uma prioridade para 0s governantes da
época, ndao havendo, por isso, interesse pela entrada do Renascimento em Inglaterra, ndo

acompanhando, assim, o resto da Europa”.

As analises criticas de investigacdes realizadas sobre Digital Storytelling, no capitulo 1,
também o comprovam, apresentando-nos o DS como um recurso cativante e motivador

para a aprendizagem, pela acessibilidade e pela novidade que representa no ensino.
4— O Digital Storytelling é estimulante para o estudante online?

A resposta a esta questdo revelou-se completamente afirmativa, como se pdde verificar
nas palavras dos estudantes, no férum dedicado as Guerras das Rosas: “antes de dar o
meu contributo relativamente a esta atividade, queria elogiar o recurso utilizado, pois o
ano passado senti falta deste tipo de abordagem, porque ler e reler sobre o assunto nem
sempre conseguimos abordar os temas da forma mais correta”; no forum dedicado a Era
Isabelina: “posso dizer que achei bastante interessante a matéria e o video que a
acompanha mais uma vez ¢ brilhante ¢ bem concebido”; no forum dedicado a Reforma
Henriquina: “gosto muito dos videos que tem utilizado, pois para mim tem sido 1til e
motivador”. Assim como nos questionarios que solicitavam a classificacdo dos videos
com alguns adjetivos, “estimulante” obteve, em As Guerras das Rosas, a totalidade de
respostas afirmativas, em A Reforma Henriquina, 23 em 26, e em A Era Isabelina, 25
em 27. Ou mesmo nas respostas as tarefas que confirmam como o recurso estimula a
aprendizagem dos contetdos, por exemplo na pergunta que pedia um resumo dos
contetdos do video relativamente a sociedade inglesa da época: “aprendi que o periodo
da Guerra das Rosas foi um entrave para o crescimento de Inglaterra. Se as duas
familias se tivessem unido, logo na altura em que Eduardo 111 morreu, a Inglaterra tinha
prosperado muito mais”; “a sociedade inglesa vitima de todas estas disputas pelo poder
era entdo uma sociedade em rutura, em crise, desunida e empobrecidas, sem linhas

orientadoras, uma vez que a procura pelo poder era o ponto fulcral”.
5- O Digital Storytelling € um bom instrumento de complemento das aprendizagens?

Na analise das respostas aos questionarios pudemos constatar que a maioria dos
estudantes considerou o DS como um instrumento complementar das aprendizagens,

mais concretamente 31 em 33 o afirmaram a propdsito de As Guerras das Rosas, 23 em
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26 em A Reforma Henriquina e 25 em 27 em A Era Isabelina. Também o pudemos
atestar nas palavras da professora, que considera a utilizagcdo de videos como um bom
complemento de aprendizagem na educagdo a distidncia “sobretudo quando produzidos
para o efeito, articulando-se com os contetdos programaticos e suportando-os”. Outro
exemplo sobre a complementaridade do DS pode ser lido nas palavras dos estudantes,
no forum dedicado a Reforma Henriquina: “depois de ter lido o capitulo todo do
manual, o video permitiu-me obter um resumo bastante explicito sobre o capitulo todo,
conseguindo assim fixar melhor a matéria do estudo”; ¢ no forum dedicado a Era
Isabelina: “sei que os recursos, especialmente neste momento dificil que Portugal

atravessa, sao muito limitados, pelo que é uma alegria vé-los bem aplicados”.

6— Qual a contribuicdo do Digital Storytelling quando usado para apresentar conteudos?

Esta investigacdo pretendeu apresentar o Digital Storytelling como um recurso a utilizar
pelo professor (na complementaridade de instrumentos ao seu dispor) que se pretendia
motivante e concentrado sobre os préprios contetdos curriculares. O DS tem, com
efeito, o potencial de permitir a criacdo de histérias, mesmo com personagens ficticias,

gue podem abordar os contetdos de forma original e ndo classica.

Na analise dos dados, constatou-se que as respostas dos estudantes vieram dar relevo a
esta perspetiva de ensino, pois no caso do Modelo Pedagdgico da UADb, o facto de se ter
acesso ao contributo de todos, pode aumentar a relevancia de tarefas propostas em torno
de histdrias digitais. Os estudantes que ndo realizaram alguma tarefa acabaram por
beneficiar dos comentarios dos colegas que expuseram as suas ideias, assim como do

feedback da professora responsavel pela UC.

Se analisarmos a avaliacdo dos proprios videos, no topico que sugeria 0 DS como
auxiliar de aprendizagem encontramos sobre As Guerras das Rosas 31 respostas
concordantes, em 33, sobre A Reforma Henriquina 25 em 26 e sobre A Era Isabelina o

total das respostas, ou seja, 27.

Para além do exposto, como se pode verificar no capitulo um, o DS tem outras
utilidades, podendo servir como elemento expositivo de narrativas pessoais, ou como
elemento favoravel ao desenvolvimento de determinadas competéncias, quando
atribuido aos estudantes, como a producdo escrita e oral, ou a propria literacia
tecnoldgica. Ou seja, o Digital Storytelling pode contribuir, seja por criacdo do
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professor, como do estudante, para a exposi¢do de conteudos, ideias e histdrias em
qualquer area do conhecimento. O DS é uma ferramenta com muitas potencialidades
que pode ser aplicada em variadissimos contextos, dai que seja um recurso a ser tido em
conta em qualquer instituicdo de ensino, independentemente do nivel. Como a
professora responsavel pela UC referiu, recursos deste tipo podem ser um bom método
de transmissdo de contelidos, “se abordados em contexto, ou seja, com o material-base

que reune os contetidos programaticos, as matérias (livros; manuais; textos ...)".

Através de todas as analises realizadas, conclui-se, assim, que os videos foram bem
recebidos pelos estudantes e funcionaram bem, enquanto metodologia complementar de
aprendizagem. Como referido pela professora responsavel da UC: “contribuiram para:
consolidacdo; relacionagdo; contextualizacdo; sintese; apreensdo de factos, datas,
acontecimentos”.

Podemos afirmar que o Digital Storytelling € um método que vai ao encontro da
motivagdo que se pretende despertar, consolida as aprendizagens e estimula discussoes e
debates. Este tipo de recurso, complementando outros, tem a capacidade de despertar
nos estudantes o interesse pelos conteddos lecionados, pois apresenta-os de uma forma

original e diversificada, recorrendo a imagem e ao audio.

O recurso as novas tecnologias permite, desta forma, que o professor alargue as
metodologias e as diversifique, enquadrando-se na modernidade dos tempos, revelando

uma capacidade de constante atualizag&o.

Precisamos dos educadores humanistas que experimentem formas de
interacdo virtual com a presencial, que nos ajudem a encontrar caminhos
para equilibrar quantidade e qualidade nos diversos tipos de situacbes em
qgue nos encontramos hoje. Precisamos que eles nos mostrem como criar
novas formas de interacdo, como incentivar a pesquisa individual e em
grupo, a avaliacdo ao longo do curso, o estabelecimento de vinculos, a
discussdo aberta de valores importantes para a sociedade.

Precisamos dos educadores tecnoldgicos para que nos tragam as melhores
solugdes para cada situacdo de aprendizagem, que facilitem a comunicagédo

com os alunos, que orientem a confecdo dos materiais adequados para cada
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curso, que humanizem as tecnologias e as mostrem como meios e ndo como
fins. (Moran, 2007: 1)

O Digital Storytelling representa uma evolucdo nos métodos de ensino. Contudo, néo se
pretende com isto incentivar o abandono dos métodos convencionais, mas sim utiliza-
los em simultaneo, exercendo uma mutua complementaridade de materiais pedagogicos.
Se o professor fizer uso do DS como complemento de aprendizagem retira beneficios
que passam pela motivacéo, anteriormente abordada, e pela capacidade de retencédo da
informacdo. Como Caine et al. (2005) afirmam, as representacdes visuais e as emocoes
evocadas através da historia sdo elementos-chave que contribuem para uma retencédo de
informacdo a longo prazo.

Em suma, o Digital Storytelling deve continuar a servir como recurso na aprendizagem,
apoiando 0s outros recursos e desenvolvendo contetdos e competéncias. A sugestdo
final apoia-se nas palavras da professora da UC: “incentivaria/apoiaria a criagdo de mais

videos de teor semelhante, visando outras matérias.”

5.2. Limitacoes na investigacao

Conforme a investigagdo ia progredindo, verificaram-se algumas limitagdes, que a
seguir se referem.

Em algumas das tarefas, surgiram respostas vagas e dificeis de contextualizar na analise,
derivadas do facto de a maior parte das questdes serem abertas, 0 que permitiu uma
liberdade de resposta que nem sempre se tornou facil de enquadrar. A opgdo, como
anteriormente referido, foi a criacdo de categorias diversificadas que pudessem conter o
maior nimero de respostas dos estudantes, mas mesmo assim a tarefa ndo foi simples,
pois muitas das respostas eram subjetivas e ndo podiam ser efetivamente

contextualizadas nos contetidos apresentados em video.

Outro aspeto a referir relacionou-se com o0s termos escolhidos no questionario de
avaliacdo dos videos. Com efeito, a criacdo de pares de antdnimos causou uma possivel
redundancia, levando a que alguns estudantes ndo escolhessem os antonimos de cada

adjetivo, por acharem ja ter avaliado os videos, ndo sendo necessario reiterar a escolha.
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Importa também referir, neste ponto, a adesdo as propostas de trabalho por vezes fraca e
inconstante em algumas turmas, que dificultou uma andlise plena dos dados. Esta
contingéncia verificou-se, ja que, em algumas situacGes, o periodo para visualizacao,
avaliacdo e elaboracéo de tarefas dos videos coincidiu com momentos de entrega dos e-
folios (por exemplo o primeiro e-félio a ser entregue coincidiu com o video sobre a
Reforma Henriquina). Para além disso, conforme foi ja referido, a realizacdo das tarefas
propostas ndo tinham carater de obrigatoriedade. Assim sendo, muitos estudantes até
poderiam ter resolvido efetuar as atividades, mas poderiam té-lo feito a nivel individual

Sem Se exporem aos colegas ea professora com as suas eventuais respostas.

5.3. Implicac¢des da investigacao

O que acima se descreve, ou seja, apesar de algumas limitacGes que surgiram e
dificultaram por vezes o tratamento dos dados, pudemos verificar, tanto na analise por
turma como no cruzamento de dados, um interesse geral da parte dos estudantes no DS
como elemento complementar de aprendizagem. Comprovou-se que, na maioria, 0S
estudantes foram recetivos a esta abordagem, e o estudo permitiu assim justificar a
pertinéncia e a validade de utilizar o Digital Storytelling como uma nova perspetiva de
ensino, complementando outros elementos, como a bibliografia aconselhada e as

discussoes em férum.

Conclui-se que futuras investigaces sobre o tema poderdo constituir-se como um
elemento de reforco. Estas devem continuar a analisar 0 impacto e a coesdo da
utilizacdo do Digital Storytelling, em contexto educativo, por professores de diversas
areas do conhecimento, explorando as suas potencialidades e melhorando as préticas
pedagdgicas, indo ao encontro dos estudantes, facilitando a apreensdo de contedudos e
criando ambientes de aprendizagem estimulantes e motivadores.

O conselho que se deixa, na realizacdo de outras investigacdes, € procurar no EaD a
utilizacdo do Digital Storytelling como uma nova perspetiva de ensino em varias areas
disciplinares e dirigido a diferentes niveis etarios. Outro aspeto que pode ser tido em
consideracdo relaciona-se com a avaliagdo, ou seja, se neste estudo o DS implicou a

realizacdo de tarefas facultativas, futuramente podem vir a tornar-se um real elemento
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de avaliacdo das aprendizagens, verificando-se assim mais concretamente a sua

viabilidade.
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Sociedade e Culturas Inglesas

2012-2013

Tema 3

As Guerras das Rosas

Atividade

Ap0s a visualizacao do video colocado a propdsito deste tema:

1. Sugira um titulo para o video.

2. Indique trés palavras-chave que, do seu ponto de vista, caracterizem este video.

3. Elabore uma frase que resuma a sua “leitura” do video.

4. Do seu ponto de vista, quais as consequéncias das Guerras das Rosas?

5. Expresse resumidamente (méaximo duas linhas) o que apreendeu dos contetidos

do video relativamente a sociedade inglesa da época.

6. Cologue as suas respostas no forum xxxx, para partilha e debate com os seus

colegas.
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Sociedade e Culturas Inglesas

2012-2013

Tema 4
Os Tudor, 0o Humanismo, a Reforma
A Reforma Henriquina

Atividade
Ap0s a visualizacao do video colocado a propdsito deste tema:

4. Resuma o seu conteudo recorrendo a uma frase.

5. Indique trés palavras que caracterizem Henrique VIII.

6. Através de duas expressdes, explicite os aspetos positivos e negativos da

reforma Henriquina.

7. Cologue as suas respostas no forum xxxx, para partilha e debate com os seus

colegas.
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Sociedade e Culturas Inglesas

2012-2013

Tema 4
A Era Isabelina

Atividade
Apos a visualizagdo do video colocado a proposito deste tema:

1. Crie uma frase que resuma o papel do Renascimento na Era Isabelina.

2. Indique trés adjetivos que caracterizem Isabel I.

3. Use trés expressdes que resumam o reinado isabelino.

4. Coloque as suas respostas no forum xxxx, para partilna e debate com os seus

colegas.
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Entrevista a Professora

1- Considera que a utilizacdo de videos € um bom complemento de aprendizagem na

educacdo a distancia?

Sim, sobretudo quando produzidos para o efeito, articulando-se com os conteudos

programaticos e suportando-os.

2- Considera que os estudantes apreendem os contetdos mais facilmente com o auxilio

deste tipo de formato?

Sim, mas se abordados em contexto, ou seja, com 0 material-base que reune os

conteudos programaticos, as matérias (livros; manuais; textos ...)
3- Qual foi o feedback dos estudantes relativamente aos videos?

Muitissimo positivo; os estudantes apreciaram muito os videos, em todos o0s

aspetos.

4- Considera que as atividades propostas, em consonancia com os videos, foram bem

articuladas com os objetivos da Unidade Curricular?
Sim.

5- Quais foram as repercussdes, dos videos e das atividades, na aquisicdo de

conhecimentos?

Contribuiram para: consolidacdo; relacionagdo; contextualizacdo; sintese;

apreensao de factos, datas, acontecimentos.

6- Que sugestdo daria relativamente a criacdo de mais videos complementares das

aprendizagens?

Incentivaria/apoiaria a criacdo de mais videos de teor semelhante, visando outras

matérias.
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Analise de Conteudo
Video: GUERRAS DAS ROSAS
Questao 3 - Resuma (méaximo 3 linhas) a sua opini&o sobre o video.

33 Respostas

Categorias Subcategorias Unidades de Registo Unidades de Contexto
E fundamental, nesta forma de estudo (a
Importancia do discurso “A ouvir ou a ver ja terei uma distancia), que estes e outro tipo de recursos (para
multimodal perspectiva diferente das matérias | além das leituras), sejam utilizados, tirando dessa
e assim uma maior reflexdo sobre | forma partido do que as novas tecnologias podem
elas” nos proporcionar. E pena que ndo existam mais

unidades curriculares a seguir este caminho, pois
seria sem duvida uma mais valia que a
Universidade Aberta, com as transmissdes
televisivas e com as cassetes VHS que antes da
reforma curricular de Bolonha ja teve. Eu
pessoalmente ndo consigo, a ler as matérias
indicadas pelos professores ter duvidas para
colocar nos foruns. A ouvir ou a ver ja terei uma
perspectiva diferente das matérias e assim uma
maior reflex&o sobre elas.

Demasiada informacéo “Muita informac&o para um Grafismo interessante, excelente locu¢do, musica
tempo de apresentacdo tdo curto” | demasiado dramatica sobrepondo-se por vezes ao
conteudo. Muita informacéo para um tempo de
apresentacao téo curto.

Sintese “E como que o relembrar da Depois de se ler o manual, este video faz com que
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matéria lida”

0S N0ssos conhecimentos se tornem mais claros. E
como que o relembrar da matéria lida, o que faz
com que esta fiqgue compreendida com exatidao e
clareza. Gostei!

Intuicdo “momento de aprendizagem muito | Considero muito til a disponibilizacao deste
intuitivo® recurso pois constituiu um momento de
aprendizagem muito intuitivo.
Sintese “forma rapida e bem conseguida | Trata-se de uma forma rapida e bem conseguida

de chamar atencdo para os temas”

de chamar atencéo para os temas em discusséo
e/ou estudo.

Complementaridade no
estudo

“para quem ja analisou o tema, 0
video pode funcionar
perfeitamente como resumo e
concluséo do estudo*

Este video representa, por um lado, um bom ponto
de partida para o estudo pois incentiva a pesquisar
sobre o tema tratado. Por outro lado, para quem ja
analisou o tema, o video pode funcionar
perfeitamente como resumo e conclusao do
estudo.

Complementaridade no
estudo

“complementa o estudo que
fazemos.”

Gostei bastante. E uma forma de tornar mais
interessante a Unidade Curricular, de abordar
alguns assuntos da matéria dos quais sdo
importantes e a0 mesmo tempo complementa o
estudo que fazemos.

Complementaridade nos
contetdos

“complementa os recursos
indicados pela professora”

Achei gue o video resumiu o essencial da matéria.
Penso que seria uma mais valia a continuagédo de
videos, pois complementa os recursos indicados
pela professora.
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llustrativo da época

“video muito simples mas da para
perceber como era a vida naquela
época”

E um video muito simples mas da para perceber
como era a vida naquela época: guerras e mais
guerras.

Facilitador da compreensao
da leitura

“A leitura feita apds a
visualizacao é mais produtiva”

Em poucos minutos de visualizacéo pode
apreender-se mais de 1 hora de leitura. A leitura
feita ap0s a visualizacdo é mais produtiva porque
ja existe um mapa mental ainda que abstrato.

Facilitador da aprendizagem

“mais-valia para aprendizagem
neste modelo de e-learning”

Na minha opinido estes recursos pedagogicos sao
uma mais-valia para aprendizagem neste modelo
de e-learning.

Importancia do discurso

“E mais facil apreender a matéria

E bom conseguirmos transportarmo-nos para a

multimodal ouvindo e vendo, conseguimos época sobre a qual estamos a estudar. E mais facil
memorizar melhor.” apreender a matéria ouvindo e vendo,
conseguimos memorizar melhor.
Todo o material que seja til ao estudo é bom,
Motivador “da-nos motivacdo” ajuda-nos a compreender melhor os temas que

estamos a estudar, como também nos incentiva e
da-nos motivacao para continuarmos 0 n0Sso
trabalho. Quase sempre utilizamos 0s manuais,
esta ¢ uma forma muito interessante e
enriquecedora de quebrar a rotina.

llustrativo da época

“imagem muito vivida do que
acontecia em Inglaterra”

Bem elaborado, descritivo e com uma imagem
muito vivida do que acontecia em Inglaterra
durante esse periodo, embora com referéncias
curtas acerca do que se passava
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internacionalmente - duas frases.

Clareza na aprendizagem

“explicito”

Interessante, explicito

Importancia do discurso

“Um bom complemento digital”

Um bom complemento digital, principalmente o

multimodal acompanhamento sonoro.
Inovador “maneira diferente de aprender” Gostei muito. E uma maneira diferente de
aprender e que sai da rotina.
[ustrativo “E quase como ter uma aula Este video corresponde a ideia que fazia do que
presencial” seria estudar em regime de e-learning. E quase
como ter uma aula presencial. Lamento que ndo
seja alargado a outros temas e UCs.
Inovador “forma inovadora e positiva para | Pessoalmente, achei este video super interessante,

0 meu estudo”

uma forma inovadora e positiva para 0 meu
estudo. Gostaria que todos 0s temas € mesmo
todas as Ucs aderissem a este novo método.

llustrativo da época

“fez com que o Renascimento
chegasse mais tarde a Inglaterra”

A Guerra das Rosas, entre a dinastia de York e a
de Lancaster, levou ao pais grande destruicdo e
constante instabilidade. Isto fez com que o
Renascimento chegasse mais tarde a Inglaterra, s6
se iniciando com a unido de ambas as casas.

Importancia do discurso
multimodal

“a parte visual ajuda a
contextualizar a matéria lida”

O video ¢ bastante motivador para o estudo da
matéria em questdo, a parte visual ajuda a
contextualizar a matéria lida.
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Promocao da conetividade

“alertando para determinados
pormenores e interrelagdes mais
facilmente perceptiveis através
deste formato”

Considero o video apelativo, muito dindmico e
esclarecedor, alertando para determinados
pormenores e interrelacbes mais facilmente
perceptiveis através deste formato.

Motivacdo para a
aprendizagem

“estimulante e motivante para o
nosso estudo”

Achei o video muito bem feito, estimulante e
motivante para 0 nosso estudo.
Obrigado

llustrativo da época

“0 video apresentado é bastante
elucidativo”

Na minha opinido, o video apresentado é bastante
elucidativo. Demonstra como 0 Renascimento
demorou a chegar a Inglaterra e também todas as
batalhas travadas durante os séc. XIV e XV pela
luta da coroa.

Fomento ao enriquecimento
da aprendizagem

“desperta a curiosidade.”

Muito interessante, desperta a curiosidade.

Consolidagéo de
conhecimentos

“reforca os conhecimentos*

Apesar de ndo ser demasiado detalhado, faz um
bom resumo, que reforca os conhecimentos.

Estimulo a pesquisa

“Estimula as pesquisas e motiva-
nos.”

Muito interessante.
motiva-nos.

Estimula as pesquisas e

Importancia do discurso
multimodal

“A técnica é boa”

A técnica é boa, mas falta o desenvolvimento da
msg.

Facilitador de aprendizagem

“importante auxilio a
aprendizagem e uma preciosa
ajuda na introducéo do tema”

Constitui um incentivo e um importante auxilio a
aprendizagem e uma preciosa ajuda na introducéo
do tema.
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Incentivo ao enriquecimento
de saber

“agucam a vontade de saber mais”

Acho que estes videos sdo bastante Gteis, agucam
a vontade de saber mais. Neste caso, no que diz

respeito as Guerras das Rosas e da sua influéncia
na entrada tardia do Renascimento em Inglaterra.

Facilitador da aprendizagem

“Assim é mais facil”

Um dos temas mais apreciados, a historia.
Assim é mais facil.

Agregacéo estruturada de
conteddos

“curta duracéo e boa capacidade
de sintese”

Um bom exemplo de como incentivar os alunos a
aprofundar os conhecimentos sobre o tema. A sua
curta duracdo e boa capacidade de sintese permite
adquirir algum saber sem chegar a tornar-se
macudo.

Clareza de exposicédo

“muito facil entendimento”

Excelente iniciativa e de muito facil entendimento.
Venham mais destes relacionados com outros
temas!

Analise de Contetido

Video: Reforma Henriquina

Questdo 3. Resuma (maximo 3 linhas) a sua opinido sobre o video.

26 respostas
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Categorias

Subcategorias

Unidades de Registo

Unidades de Contexto

Conteudo acessivel e
estruturado

“objectivo e esclarecedor”

Muito objectivo e esclarecedor sobre o reinado de
Henrique V111 e os principais aspectos da reforma
Henriquina.

Importancia do discurso
multimodal

“A imagem, a musica e a voz off
resultam muito estimulantes para
a apreensdo da matéria”

O video é muito apelativo. A imagem, a musica e
a voz off resultam muito estimulantes para a
apreensao da matéria incentivando a novas
pesquisas e leituras.

Incentivo a aprendizagem
continua

“estimulante pois ficamos sempre
com vontade de saber mais”

Um pequeno excerto interessante sobre o tema 0s
Tudors e a Reforma, estimulante pois ficamos
sempre com vontade de saber mais.

Complementaridade na
aprendizagem

“bom complemento para o tema”

E um bom complemento para o tema que estamos
agora a estudar.

Sintético

“demasiado sintetizado”

O video esta bem realizado e cumpre com a tarefa
a que se destina. Peca no entanto por ser curto e
demasiado sintetizado sem explorar, explicitar e
aprofundar algumas das ideias base que apresenta.

Estruturacéo dos contetidos

“sequéncia bem estruturada dos
eventos”

Video bem elaborado, uma sequéncia bem
estruturada dos eventos retratados.

Facilitador da aprendizagem

“proficuo para todos 0s
estudantes”

Quem dera que houvesse mais videos sobre esta
unidade curricular e sobre todas as outras. Seria
realmente muito bom e proficuo para todos os
estudantes.
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Importancia do discurso
multimodal

“ao ler a matéria por vezes ha
pormenores que escapam e que
desta forma seriam mais
facilmente apreendidos”

Muito interessante e apelativo. Curto, pois se fosse
mais completo, seria mais facil de compreender a
matéria, pois ao ler a matéria por vezes ha
pormenores que escapam e que desta forma seriam
mais facilmente apreendidos.

Incentivador de pesquisa

“estimular as pesquisas sobre 0s
temas abordados”

Achei 0 video muito motivador para nos
estudantes.

E uma forma apelativa de adquirirmos
conhecimentos e estimular as pesquisas sobre 0s
temas abordados, para além de estar muito bem
feito, a nivel da fotografia, da narrativa e das
imagens escolhidas.

Gostei muito

Obrigado

Favorece a construcéo
auténoma do processo de
aprendizagem

“excelente ponto de partida para o
estudo como uma conclusdo para
0 mesmo”

Video muito interessante que resume de forma
perfeita um momento crucial da Histéria inglesa e
que, mais uma vez, tanto pode funcionar como um
excelente ponto de partida para o estudo como
uma conclusdo para 0 mesmo.

llustrativo da época

“relata de uma forma acessivel a
reformas propostas por Henrique
VI

Este video, relata de uma forma acessivel a
reformas propostas por Henrique VIll e a
consequente decadéncia das relagdes com a Igreja
e 0s catdlicos. Mais uma vez reforca o tardar da
chegada do Renascimento a Inglaterra.

Orientador e motivador
aprendizagem

“Estimula a curiosidade e ajuda a
balizar sequencialmente”

O video é apenas pequeno. As possibilidades séo
imensas. Estimula a curiosidade e ajuda a balizar
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sequencialmente, mas como fornecedor de
informacéo, € curto.

Facilitador da aprendizagem

“grande auxilio para 0 N0sso
estudo”

Acho o video um grande auxilio para 0 nosso
estudo.

Motivador para a
aprendizagem

“motivador”

Interessante e motivador

Sintese dos contetidos

“poa forma de resumo da matéria”

Estes videos sdo uma boa forma de resumo da
matéria, como se o livro se tornasse em filme. Nao
acrescenta nada novo a matéria, mas expde de
forma leve e breve, 0s pontos mais importantes.

Importancia do discurso
multimodal

“Contribui para contextualizar
historicamente quando
visualizamos as imagens”

Contribui para contextualizar historicamente
quando visualizamos as imagens.

Pequenos textos resumidos permite-nos assim ter
uma sequéncia dos factos.

Promotor de aprendizagem
autobnoma e critica

“gestimulador, incentivando a
procura e o aprofundamento do
conhecimento*

Interessante e estimulador, incentivando a procura
e 0 aprofundamento do conhecimento
relativamente aos temas em discussao.

Motivador de aprendizagem

“encoraja o aluno a aprofundar
mais o tema.”

Bastante apelativo para o estudo da matéria,
encoraja o aluno a aprofundar mais o tema.

Facilitador da compreensao

“De uma forma resumida, este
video fala do tardar do
renascimento da Inglaterra”

De uma forma resumida, este video fala do tardar
do renascimento da Inglaterra 0 adiamento na
aventura dos Mares. A reforma Henriquina -
aprovacado de decretos de lei que limitam o poder
Papal, o relacionamento tenso com os catdlicos e
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a destruicdo de obras de arte. Finalmente o
Renascimento é trazido por uma Rainha
emblematica.

Complementaridade no
estudo

“complemento ao estudo”

Um complemento ao estudo do tema.

lustrativo da época

“Centra a atencdo nos problemas
gue sempre existiram”

Centra a atengdo nos problemas que sempre
existiram com a descendéncia e casamentos
arranjados, bem como o marcar passo da
Inglaterra face ao despoletar do Renascimento e a
expansdo maritima.

A viragem ao anglicanismo.

Interesse na aprendizagem

“achei o video muito interessante”

Gosto muito desta época e por isso também achei
0 video muito interessante.

Incentivador de pesquisa

“Leva-nos a pesquisar”

Video bastante apelativo. Leva-nos a pesquisar
mais acerca dos conflitos entre o Rei e a Igreja e
as reformas que ocorreram durante o seu periodo
de reinado, e uma vez mais, explica o porqué da
entrada tardia das ideias Renascentista em
Inglaterra.

Motivador de aprendizagem

“uma forma de cativar a atengédo
do aluno.”

Ora aqui estd uma forma de cativar a atencdo do
aluno.

Incentivador de pesquisa

“ponto de partida para obter mais
conhecimentos”

Bom exemplo de como estimular o interesse pelo
tema. E um ponto de partida para obter mais
conhecimentos.
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Qualidade didatica

“Muito bom!”

Muito bom!

Analise de Conteudo

Video: Era Isabelina

Questdo 3. Resuma (maximo 3 linhas) a sua opinido sobre o video.

28 respostas

Categorias

Subcategorias

Unidades de Registo

Unidades de Contexto

Importancia do discurso
multimodal

“Excelente trabalho de som e
imagem”

Tenho pena que seja o ultimo! Excelente trabalho
de som e imagem em todos 0s videos
apresentados! Parabéns pela ideia e concretizacao!

Complementaridade da
aprendizagem

“bom complemento de estudo”

Tal como o0s outros videos, também este é um bom
complemento de estudo. E motivante na medida
em que quebra a rotina da leitura dos livros.

Facilitador de aprendizagem

“Quem nos dera mais videos para
aprendermos mais”’

Como j& disse anteriormente, venham mais videos
como este ndo sé para esta UC mas para todas as
outras. Quem nos dera mais videos para
aprendermos mais.

Enriquecimento de

“Contributo para o tema em

Contributo para o tema em estudo. Gosteli
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aprendizagem

estudo”

bastante.

Estruturacdo de contetidos

“Videos bem estruturados em
termo de forma e contelido”

Videos bem estruturados em termo de forma e
contetido, permite a quem o visualiza uma ideia
geneérica da época ou facto a retratar, estimulando
assim a pesquisa por mais informacao.

[lustrativo da época

“Finalmente chegamos”

Finalmente chegamos!

Integrador e clarificador de
conhecimentos

“ajudam na concretizacdo das
tarefas assim como no melhor
entender da matéria”

Este video, bem como os outros disponibilizados
para estudo dos temas em questdo sdo muito
elucidativos e ajudam na concretizacdo das tarefas
assim como no melhor entender da matéria.

Clarificacdo dos contetdos

“da-nos indicacdes mt claras
s/temas ¢ devem ser
aprofundados”

O video transmite mt bem a importancia da época
isabelina p/o desenv. da soc.inglesa e d4-nos
indicacBes mt claras s/temas g devem ser
aprofundados (era bom g houvesse 1 filme destes
p/cd 1 dos capitulos a estudar).

lustrativo da época

“Apesar da chegada tardia do
Renascimento a Inglaterra, o
mesmo deu-se com toda a
grandeza a varios niveis”

Apesar da chegada tardia do Renascimento a
Inglaterra, 0 mesmo deu-se com toda a grandeza a
varios niveis: literatura (tradugdo da Biblia...),
expansao maritima, musica, teatro, pintura...,
gracas a rainha Isabel |.

Sintético

“talvez demasiado curto”

Bem construido, talvez demasiado curto.

Facilitador de aprendizagem

“atil para a matéria em estudo”

Muito util para a matéria em estudo.
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[lustrativo da época

“foi no seu reinado que Inglaterra
se catapultou para o
Renascimento e expansdo
maritima.”

Percursora da reforma religiosa iniciada por
Henrique VI1II. Apesar dos desejos dos Reis em ter
filhos vardes, mostra como uma Rainha teve mais
visdo e foi no seu reinado que Inglaterra se
catapultou para o Renascimento e expansdo
maritima.

Promotor da construcéo
auténoma de conhecimento

“Funciona seja como ponto de
partida que como resumo final
desse mesmo estudo.”

Extremamente interessante apesar de breve e
sucinto. Optimo complemento ao estudo.
Funciona seja como ponto de partida que como
resumo final desse mesmo estudo.

Incentivador de pesquisa

“incentiva a procura saber mais
sobre 0 assunto”

Foca os pontos essenciais relativos a era Isabelina.
Define os topicos essenciais, 0 que nos incentiva a
procura saber mais sobre o assunto abordado.

Complementaridade nos
contetidos

“serve como complemento ao
material de estudo”

Bastante interessante e serve como complemento
ao material de estudo.

Facilitador de aprendizagem

“Optima ferramenta de estudo”

O video podia ser mais longo. Traduz uma 6ptima
ferramenta de estudo.

Intuitivo na apreensao dos
conhecimentos

“Este género de recurso € muito
atil, porgue nos proporciona uma
aprendizagem mais intuitiva e
estimula a curiosidade

Este género de recurso € muito Util, porque nos
proporciona uma aprendizagem mais intuitiva e
estimula a curiosidade.

Gostei muito e parece-me bastante util para
entender a influéncia do Renascimento e de Isabel
I na Inglaterra.

Complementaridade no

“ajuda em muito ao estudo da

Bastante positivo este video, ajuda em muito ao
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estudo

matéria.”

estudo da matéria.

Motivador de aprendizagem

““este método é muito interessante,
apelativo, motivador”

Neste sistema de ensino acho que este metodo €
muito interessante, apelativo, motivador.

Oxalé outros professores adotassem 0 mesmo
método de modo a tornarem muito mais dindmicos
certos temas.

Importancia do discurso
multimodal

“os videos tém essa funcéo de
"acordar" um pouco, de motivar
as pessoas a trabalhar”

Sou uma fervorosa adepta deste tipo de
aprendizagem pois torna mais calorosa a nossa
navegacao "solitaria". O problema de muitas
disciplinas ¢ a total auséncia de pessoas nos foruns
e acho que os videos tém essa funcédo de "acordar"
um pouco, de motivar as pessoas a trabalhar.
Gostei muito deste video!

Facilitador de aprendizagem

“excelentes instrumentos de
aprendizagem e de uma forma
simples é possivel imediatamente
ter a visdo das épocas”

Com este ultimo video de forma muito resumida
conseguimos ter uma viséo do reinado Isabelino
do seu esplendor, da época dourada, do seu legado
cultural, da aventura dos mares, da expanséao do
comeércio inglés, etc.

Na minha opinido, estes videos séo excelentes
instrumentos de aprendizagem e de uma forma
simples é possivel imediatamente ter a visdo das
épocas em questdo e conseguimos memaorizar 0s
principais momentos chave .

Né&o responde

Complementaridade no
estudo

“Foca aspectos essenciais da
época, facilitando o estudo “

Foca aspectos essenciais da época, facilitando o
estudo conforme quadro 2.
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Facilitador de aprendizagem

“facilita a apreenséo de
conhecimento”

O facto de resumir de uma forma interessante o
periodo em questdo facilita a apreenséao de
conhecimento.

Sintese nos contelidos

“resume de forma explicita e
sucinta o que foi o reinado de
Isabel”

Filme que resume de forma explicita e sucinta o
que foi o reinado de Isabel.

Importancia do discurso
multimodal

“se cada tema tivesse um video
relacionado seria, além de mais
atrativo mais facil de entender”

Uma imagem vale por mil palavras, é bem
verdade, portanto a utilidade destas ferramentas no
ensino é muito grande, penso até que se cada tema
tivesse um video relacionado seria, além de mais
atrativo mais facil de entender.

Qualidade na apresentacéo
dos contetidos

“0O video estd bem elaborado.”

O video esta bem elaborado.
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Guerra das Rosas

Submetido por amp em Qui, 11/10/2012 - 10:10

Assunto: Sociedade_Cultura_Inglesa

Duracio: 240segundos

Descricio:

Video sobre a guerra das rosas, em Inglaterra, contada por uma personagem ficticia
Lingua: Portugués

Canal: Moodle, IPAD, TVi

Adicionar nova cena

amp
:g 02012 Auséncia de exploragdo maritima por parte da Inglaterra
-22:16
ligacio Descri¢io:
permanente Sugestao de abandono de barcos e de frota maritima
Duracio: 10segundos
Texto Voz Off: Enquanto as outras na¢des se aventuravam nos mares, a Inglaterra adia esta aventura.
Sequéncia: Sequéncia de barcos ancorados, velas rasgadas, sinal de abandono, acompanhado pela voz off
editar responder
amp
o eot Inicio da dinastia Tudor
- 16:05
ligagio Descricio:
permanente 1485: Vitéria de Henrique Tudor sobre Ricardo III.
Duracéo: 15segundos
Texto Voz Off:
(1) Em 1485, Henrique Tudor derrota Ricardo III na Batalha de Bosworth Field. (2)Verifica-se a unido das casas York
e Lencaster, dando origem a uma nova dinastia.
Sequéncia: Sequéncia de imagens com Henrique Tudor a lutar com Ricardo III na Batalha de Bosworth Field.
Juntar as rosas brancas e vermelhas de forma a formar o simbolo dos Tudor.
Voz off (1) - acompanha as imagens da batalha.
Voz off (2) - ao juntar as rosas brancas e vermelhas.
editar responder
amp
Ig[;o,m Adiamento do renascimento inglés
-16:11
ligagiio Descricio:
permanente Oposicao entre o movimento renascentista em Italia e a desorganizacao e atraso ingleses.

Duracéo: 25segundos
Texto Voz Off: (1) Eu, em Italia, tornava-me poderoso e desejado.
(2)Mas tardava a chegar a Inglaterra!.
Sequéncia: O Homem Vitruviano de Leonardo da Vinci, homem a tocar harpa, homem a ler um livro com cores fortes
em oposi¢io a
imagens de campos destruidos, palacios devastados, brasoes partidos em tons cinzentos, tristes.
Voff off (1) - 12 parte
Voz off (2) - 22 parte

editar responder

« primeira «<anterior 1 2

http://storyboard.lead.uab.pt/?q=node/27&page=1 16-10-2012
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Inicio

Guerra das Rosas

Submetido por amp em Qui, 11/10/2012 - 10:10

Assunto: Sociedade_Cultura_Inglesa

Duracio: 240segundos

Descricio:

Video sobre a guerra das rosas, em Inglaterra, contada por uma personagem ficticia
Lingua: Portugués

Canal: Moodle, IPAD, TVi

Adicionar nova cena

amp
ng 02012 Inicio
-21:42
ligacio Descri¢io:
permanente Inicio da histéria a contar. Ecra com nevoeiro denso, e vai-se simulando o aparecimento no nevoeiro de um livro da idade média, palavras
Gutemberg, Ptolomeu, e finalmente a expressio Guerra das Rosas. E acompanhado por voz off, com fundo musical.
Duracio: 10segundos
Texto Voz Off:
O meu nome é Renascimento e demorei a nascer em Inglaterra. Mas vamos por partes. Vou contar a histéria completa.
Sequéncia: Imagem de nevoeiro.
Nevoeiro vai-se esbatendo. Aparece: livros idade média, palavra Gutemberg; inicio do texto da voz off;
imagem do sistema heliocéntrico, palavra Ptolomeu.
Desaparecem estes elementos e aparece Guerra das Rosas e Inglaterra
editar responder
amp
:gﬂ 0/2012 morte de Eduardo III, em 1377
-22:08
ligacio Descric¢iao:
permanente Descric¢do do contexto histérico inicial.
Baseado em trés tipos de imagens animadas: 1 - 1377: Morte de Eduardo III 2 — Tabuleiro de xadrez com pecas brancas e pecas vermelhas
(imagem real) (ver sequéncia com sugestdo de grafismos e efeitos) 3- Imagem animada de uma exploséo e o aparecimento de pétalas de
rosas brancas e vermelhas.
Duracéo: 3o0segundos
Texto Voz Off:
Em 1377 morre, em Inglaterra, Eduardo III. A sua vasta descendéncia, dividida nos ramos, York e Lancaster, da inicio
a uma era de disputas pela coroa inglesa.
Efeitos sonoros: utilizacdo de musica de fundo, com efeitos sonoros dinamicos quando se refere a explosio na sequéncia indicada.
Sequéncia:
Animacdo grafica (grafismo) onde vai surgindo a imagem de Eduardo III, o ano da morte de Eduardo III — 1377 — e 0 nome dos sucessores:
« Duke of Clarence (Lionel)
« Duke of York (Edmund)
« Duke of Lancaster (John)
Esta sequéncia desvanece e aparece o movimento das pecas de um tabuleiro de xadrez (imagem real): primeiro avan¢a uma peca branca e
de seguida avanca uma peca vermelha. Imagem animada de uma explosdo e o aparecimento de pétalas de rosas brancas e vermelhas.
Voz off e fundo musical.
editar responder
amp
:gﬁ 012012 Guerra entre a Franca e a Inglaterra
-22:08
ligacdo Descri¢io:
permanente Com base na representaciio da Inglaterra e da Franca, fazer animacio (ver sequéncia). Acompanhado de voz off.

Duracéo: 20segundos
Texto Voz Off: Como se nio bastasse este problema, a guerra entre Franca e Inglaterra continua.
Sequéncia: Surge o mapa de Inglaterra (imagem fixa)

Luta entre dois soldados a esgrimir

(excerto de filme) composto com imagens de flor-de-lis e da cruz de Sdo Jorge.
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Surge o mapa de Franca (imagem fixa)

Voz off com inicio na imagem dos dois soldados a esgrimir; efeitos sonoros.

URL:

Mapa de Inglaterra (imagem fixa): http://mapas.owje.com/9847_mapa-de-inglaterra-durante-la Mapa de Franca (imagem fixa)
http://www.maproom.org/00/03/present.php?m=0026 http://www.emersonkent.com/map_archive/europe_14th_century.htm -guerra-
de-las-dos-rosas.html

editar responder

amp
:g:; 0/2012 Passagem da coroa de Henrique IV para Henrique V
-22:09
ligacio Descricao:
permanente Sequéncia animada que traduza a passagem da coroa de Henrique IV para Henrique V ao mesmo tempo que transmite a ideia de um reino
pacificado (através de uma pomba branca?)
Duracéo: 15segundos
Texto Voz Off: Henrique V sucede a Henrique IV e herda um reino momentaneamente pacificado.
Sequéncia:
Sequéncia animada que traduza a passagem da coroa de Henrique IV para Henrique V a0 mesmo tempo que transmite a ideia de um reino
pacificado (através de uma pomba branca?)
URL:
Sugestdo: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Henry4.JPG http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Henry_V_of England_-
_Ilustration_from_ Cassell%27s_History_of England_-_Century_Edition_-_published_circa_1902.jpg
editar responder
amp
T;’; 02012 Nova batalha entre a Inglaterra e a Franca
- 22:09
ligacio Descricao:
permanente Excerto de filme com imagens de batalhas e inser¢io de animagéo do mapa de Franga em que se destaca as zonas de Agincourt (1415) e da
Normandia com a bandeira inglesa. Ver sugestdo em URL a seguir; ver filme Henri V de Laurence Olivier. Acompanhado com fundo
musical com efeitos sonoros.
Duracéo: 15segundos
Texto Voz Off: Henrique V continua a guerra com Franca, saindo vitorioso em Agincourt e na Normandia.
Sequéncia:
Excerto modificado de filme com imagens de batalhas;
insercdo de animacdo do mapa de Franca em que se destacam as zonas de Agincourt (1415) e da Normandia com a bandeira inglesa
Efeitos sonoros de batalha
Voz off a seguir.
URL:
Ex:
http://duguesclin.free.fr/guerre_de_cent_ans/page/Azincourt.htm
editar responder
amp
:Zﬂ 0/2012 Henrique V rei de Inglaterra e de Fanga
-22:10
ligacio Descri¢iao:
permanente Surge uma sequéncia animada com a imagem de Henrique VI com a coroa de Franga e a coroa de Inglaterra. Voz off e fundo musical.
Duracio: 10segundos
Texto Voz Off: Henrique VI sobe ao torno com a morte de Henrique V. Ganha, assim, as coroas de Franca e Inglaterra.
Sequéncia:
Sequéncia: Imagem de Henrique VI com Inglaterra; imagem de Henrique V com as coroas de Franca e de Inglaterra (animagio)
Voz off a acompanhar a imagem das duas coroas.
URL:
Ex: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:King_Henry_VI_from_NPG.jpg
editar responder
amp
:g:; 0/2012 Revolta dos nobres e do povo
-22:11
ligacio Descricao:
permanente Imagens de destruicdo: casas a arder, palacios destruidos, brasdes partidos, livros queimados,... com realce para o desaparecimento

cultural — ver excerto de filmes ou outras imagens. Inserir grafismos, se necessario para dar o efeito de desorganizagio. Acompanhar com
efeitos sonoros concordantes com as imagens; terminar com fundo musical que se desvanece, dando a sugestio de fim da historia.
Duracéo: 25segundos

Texto Voz Off:

Mas as coisas voltam a complicar-se. As batalhas sucedem-se. Imensa destrui¢io, o que contribui para adiar a minha
vinda para Inglaterra.

Sequéncia:
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Imagens de destrui¢do, com efeitos sonoros:

casas a arder,

palécios destruidos,

brasoes partidos,

livros queimados,...

efeito dindmico dando sugestdo implicita de desaparecimento cultural — ver excerto de filmes Musica de fundo final,
Efeitos sonoros e voz off a acompanhar as imagens.

editar responder

amp
Ter, .
16/10/2012 Disputa pelo poder
- 15:50
ligacio Descri¢iao:
permanente As casas de York e de Lancaster lutam entre si pelo poder.
Duracéo: 30segundos
Texto Voz Off: Eduardo IV e Henrique VI disputam a coroa inglesa.
Sequéncia:
Sequéncia de imagens que ilustrem as diferentes batalhas que ocorreram:
« rosa branca (casa York) - aparece 1459, imagem da batalha de Blore Heath
http://www.luminarium.org/encyclopedia/bloreheath.htm
« rosa vermelha (casa Lancaster) — aparece 1459, imagem da batalha de Ludford Bridge
« rosa branca (casa York) - aparece 1460, imagem da Batalha de Northampton
http://www.luminarium.org/encyclopedia/northampton.htm
« rosa vermelha (casa Lancaster) — aparece 1460, imagem da batalha de Wakefield
nota: sugere-se a inclusdo de lettering com o nome das batalhas mais importantes (Blore Heath, Ludford Bridge, e Wakefield) (a voz off
dever4 entrar a meio da sequéncia)
URL:
Ex:
« http://www.luminarium.org/encyclopedia/bloreheath.htm
« http://www.luminarium.org/encyclopedia/northampton.htm
editar responder
amp
Ig[;o,m Eduardo IV conquista a coroa, mas Henrique VI recupera o trono
-22:13
ligagio Descricio:
permanente Alusdo a conquista, em1461, da coroa inglesa por Eduardo IV, seguida da recuperacio do trono por Henrique VI em 1470.
Duracio: 10segundos
Texto Voz Off: (1) Em 1461, Eduardo IV é coroado rei de Inglaterra
(2) Contudo, no decurso das contendas, Henrique VI recupera o trono.
Sequéncia: Eduardo IV a cavalo pisa as rosas vermelhas (simbolo da casa Lancaster);
Caem rosas brancas (simbolo da casa York)
Eduardo deixar cair a coroa e Henrique VI apanha-a
Voz off (1) no inicio da cena, com a sugestdo de Eduado IV a pisar as rosas vermelhas
Voz off (2) quando Henrique VI recupera a coroa.
editar responder
amp
:gﬁ 0/2012 Morte de Henrique VI e Eduardo IV
-22:14
ligacio Descricio:
permanente 1471: Henrique VI morre na Torre de Londres 1483: Morte de Eduardo IV

Duracio: 10segundos
Texto Voz Off: (1) Em 1471, Henrique VI morre na Torre de Londres
(2) Em 1483 morre Eduardo IV
Sequéncia: Sequéncia de imagens que simbolizem a morte de Henrique VI na Torre de Londres. Por exemplo
a porta a fechar-se com estrondo e caem as letras que dizem HENRIQUE VI (grafismo) - inserir voz off (1)
Sugestdo de sepultura de Eduardo IV a afastar-se no horizonte - inserir voz off (2)

editar responder

1 2 seguinte> dltima »
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A sua cena foi publicada.
Inicio

A reforma henriquina

Submetido por amp em Qua, 24/10/2012 - 11:30

Assunto: Cultura_inglesa, sociedade_inglesa

Duracao: 150segundos

Descricio:

A reforma henriquina na Inglaterra vista por uma personagem ficticia.
Lingua: Portugués

Gestao de direitos: Creative Communs by-nc-nd

Canal: TVi, IPAD, Moodle

Relacio: As guerras das rosas, Isabel I

http://storyboard.lead.uab.pt/?q=node/28#comment-76

Adicionar nova cena

amp
2D§/Tc’)/2012 Inicio
-23:10
ligacdo Descri¢ao:
permanente Inicio da histoéria.
Duracio: 15segundos
Texto Voz Off: Para quem nio se recorda de mim, o meu nome é Renascimento.
E vou contar uma nova histéria.
Efeitos sonoros: Fundo musical
Sequéncia: Nevoeiro denso
Emergem lentamento do nevoeiro:
livros idade média,
palavra Gutenberg,
imagem do sistema heliocéntrico,
palavra Copérnico.
Desaparecem estes elementos e aparece a expressdo Reforma Henriquina
inicio da voz off quando aparece a palavra Gutenberg
editar responder
amp
e 012 A dinastia Tudor
- 11:54
ligacio Descricao:
permanente Recorda o aparecimento da dinastia Tudor, com base em imagens de rosas brancas e vermelhas, simbolizando a guerra anterior
entre os York e os Lancaster.
Duracio: 10segundos
Texto Voz Off: Depois das disputas entre os Lancaster e os York, surge a dinastia Tudor.
Efeitos sonoros: Fundo musical, efeito de barulho de vento que arrasta folhas (?)
Sequéncia:
Sequéncia com base em movimentos provenientes de lados opostos de:
roas brancas e rosas vermelhas
unido dos dois tipos de rosas (sugerindo a Rosa Tudor)Depois das disputas entre os Lancaster e os York, surge a dinastia Tudor.
Voz off com inicio na juncio das rosas brancas e vermelhas.
editar responder
amp
2;’;’0/201 2 Henrique VIII
- 18:55
ligacio Descricao:

DCI‘IH‘AHCIltC
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A Henrique VII sucede a Henrique VIII, rei carismatico.A Rosa Tudor vai desaparecendo a pouco e pouco para dar lugar a imagem
de Henrique VIII. Surgem atrés as letras “Um Rei”.
Logo a seguir ao retrato de Henrique surge Imagem de Inglaterra do século XVI com a frase: “Uma nacio”.
Logo a seguir as anteriores surge a imagem de um bébe do sexo masculino com as letras “Um objetivo”.
Duracio: 15segundos
Texto Voz Off: (1)A Henrique VII sucede Henrique VIII.
(2)Um rei carismaético.
(3)Um rei com um objetivo.
Sequéncia: A Rosa Tudor vai desaparecendo a pouco e pouco para dar lugar a imagem de Henrique VIII (se possivel ainda jovem).
Voz off (1)
Surge sobre a imagem de Henrique VIII a palavra “Um Rei”.
Imagem de Inglaterra do século XVI sobre a qual aparece a frase: “Uma nacao”.
Voz off (2)
Imagem de um bébe do sexo masculino com as letras “Um objetivo”.
Voz off (3)
Fundo musical
URL:

editar responder

amp
5;?5,,201 5 Novas batalhas entre a Inglaterra e a Franca
-23:13
ligaciio Descricao:
permanente Batalha entre franceses e ingleses. Os cofres ingleses vao-se esvaziando.
Duracio: 15segundos
Texto Voz Off:
Voz off (1)Continuam as batalhas entre Inglaterra e Franca.
Voz off (2) O tesouro de Estado conseguido por Henrique VII vai desaparecendo. A aventura maritima é novamente adiada.
Sequéncia:
Imagens de batalhas (entre Franca e Inglaterra - o que pode ser simbolizado com a sobreposi¢do do mapa que abrange Inglaterra e
Franca, a época).
Voz off (1) acompanha estas imagens.
Imagem de um cofre (da época) cheio de moedas que se vai esvaziando.
Voz off (2) a acompanhar o esvaziamento do cofre.
editar responder
amp
o /2012 A pretensio de Henrique VIII
-10:53
ligaciio Descricao:
permanente Henrique VIII pretende a dissolugdo do casamento com Catarina de Aragdo. O Papa nega.
Duracio: 10segundos
Texto Voz Off: (1)Henrique insiste no reconhecimento da nulidade do casamento com Catarina de Aragao.
(2)O papa recusa.
Sequéncia:
Imagem de Henrique VII simulando mandar embora Catarina de Aragio
Imagem de Roma da época;
Imagem do Papa segurando um documento antigo
Sobre o documento nas maos do papa surge a palavra Denied. (bem visivel). Voz off (1) quando aparece a imagem de Henrique
VIII
Voz off (2) quando aparece a imagem do papa.
editar responder
amp
o o012 O Conflito com o Papa
-238:15
ligacio Descricao:
permanente Rompimento de Henrique VIII com Roma, como reacao a recusa do Papa da dissolugéo do casamento com a princesa espanhola.

Duracio: 15segundos
Texto Voz Off: Henrique nao desiste de um filho vardo, que nao consegue com a princesa espanhola.
Aprovam-se decretos que limitam o poder papal na Inglaterra.
Sequéncia: Imagem de fundo: Inglaterra na época
Imagem de Henrique VIII no trono
Imagens de documentos antigos, sobre os quais vai aparecendo, sucessivamente as datas e as expressoes:
1532 - Act of the Submission of theClergy
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amp

Dom,
28/10/2012
-23:18
ligacao
permanente

amp

Sex,
26/10/2012
-18:32
ligacao
permanente

amp

Sex,
26/10/2012
-18:43
ligacao
permanente

1532 - Act in Conditional Restraint of Annates

1533 - Act in Restraint of Appeals

1534 - Dispensations Act

1534 - First Succession Act

1534 - Treasons Act

Avoz off, pausadamente, vai acompanhando as imagens.

editar responder

Perseguicio aos catolicos

Descricao:

http://storyboard.lead.uab.pt/?q=node/28#comment-76

Henrique VIII esmaga a oposicao dos catdlicos: perseguicdo dos padres opositores, desestruturacio e desorganizacio dos mosteiros,

apagamento do seu papel social e cultural. Retrocesso no &mbito cultural.
Duracio: 20segundos
Texto Voz Off: Voz off (1) As relagdes com os catélicos tornam-se dificeis.
Voz off (2) Inimeras obras de arte sdo expoliadas ou destruidas!
Voz off (3) E eu, Renascimento, tardo em chegar!
Efeitos sonoros: efeitos de casas a ruir, casas e papel a arder, objetos a quebrarem-se, sof fundo musical

Sequéncia: Imagem de Mosteiros

Simulacao da destruigdo desses mosteiros, fogo, chamas, fumo - acompanhado por Voz off (1)

Padres em fuga

Relicarios e quadros religiosos a serem vandalizados e destruidos - acompanhado por Voz off (2)

Manuscritos/iluminuras a voar em chamas - acompanhado por Voz off (3)

editar responder

Continua a conquista dos mares por outras nagoes

Descricao:
Entretanto, outras nagoes europeias (Espanha e Portugal) expandem-se para além da Europa.
Duracio: 15segundos
Texto Voz Off: Outras nagdes exploram os mares.
Expandem-se além Europa.
Efeitos sonoros: barulhos de mar revolto; gritos de comando de navios (?), sobre fundo musical
Sequéncia: Imagem de naus e caravelas portuguesas a sair do Tejo (bandeira visivel)
Imagem do Mosteiros dos Jerénimos - aparece a palavra Portugal sobre a imagem
Imagem de galedes espanhdis a cruzar os mares - aparece a palavra Espanha sobre a imagem
Voz off vai acompanhando as imagens, pausadamente.

editar responder

Cresce o movimento renascentista em Italia

Descricio:
Sugestdo do desenvolvimento crescente do renascimento em Italia.
Duracio: 15segundos
Texto Voz Off: E eu vou crescendo, crescendo.
Sequéncia: Sucessdo de imagens acompanhadas pela voz off:
Bandeira de Italia
Magquiavel e do livro “O Principe”
Ariosto e o livro “Orlando Furioso”
quadros de Caravaggio e Botticelli,
teto da Capela Sistina,
La Pieta de Miguel Angelo
URL:
Sugestdo: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/77/Machiavelli_Principe_Cover_Page.jpg
http://en.wikipedia.org/wiki/File:Bild-Ottavio_ Leoni, Caravaggio.jpg

http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/f/f7/Caravaggio_- Martirio_di_San_ Pietro.jpg/250px-Caravaggio_-

_Martirio_di_San_ Pietro.jpg

http://2.bp.blogspot.com/_4r7sxqllxT8/S801CGw9lMI/AAAAAAAACko/7PIvDcZDtXc/s1600/apieta-michelangelo.jpg

http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/2/24/Rome_Sistine_Chapel 01.jpg/250px-
Rome_Sistine_Chapel_o1.jpg

editar responder
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amp

Dom,
28/10/2012
-23:20
ligacao
permanente

novo

Renascimento continua adiado em Inglaterra

Descricio:
O renascimento inglés ndo chega a desenvolver-se no tempo de Henrique VIII; o futuro estara na geracdo que se segue.
Duracio: 20segundos
Texto Voz Off: Voz off (1) O rei problematico idealizou e projetou!

Voz off (2) Mas eu seria trazido para Inglaterra por uma rainha emblematica!
Sequéncia:
Henrique VIII esté s6 junto a um cofre vazio e a uma estante vazia (a simbolizar o buraco social, cultural e econémico que a
reforma deixou) - acompanhado pela Voz off (1)
Sucessdo de Imagens de Eduardo VI, Maria Tudor e Isabel I - demorando um pouco mais nesta tGltima, acompanhada pela voz off
(2).

editar responder
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3° Guiao — Elizabeth |

Episodio/Cena

Imagens

Voz off

Ja nos vamos conhecendo bem. Sou o
Renascimento e vou continuar a contar-vos
uma historia.

No lugar de Vénus surge uma crianca, a
crianca cresce dando lugar a Isabel I adulta.

Imagem do “Nascimento de Vénus” de
Boticcelli.

Era uma vez uma princesa.

A imagem do quadro que envolve Isabel
desaparece e esta € rodeada de flores brancas e
vermelhas, podem ser apenas as pétalas. No
centro as insignias ER (Elizabeth Regina).

Flores vermelhas e brancas, pétalas soltas.
Inscrigao real “ER”.

Que um dia se tornou rainha.

A imagem pretende mostrar Isabel num
casamento simbdlico com o pais e o povo.
Pode incluir-se a frase “Casei com o povo de
Inglaterra”.

Imagem de um altar e Isabel de vestido branco
(pode ser uma mulher de costas que se
assemelhe, sem ser necessariamente a propria)

E estabeleceu fortes lagos com Inglaterra, a
sua nacao.

O mapa sofre mudanga de cor e vai ficando
acinzentado. (voz off surge quando fica
cinzento)

Mapa de Inglaterra em cores douradas.

O inicio da era dourada em Inglaterra!

A imagem terd os catolicos e os protestantes a
conviver no mesmo espaco e mudara para
uma imagem de guerra entre as duas religifes.
(voz off surge quando se mostrar a guerra)

Imagem de catolicos e protestantes.

Catodlicos e Protestantes em confronto? Isabel
| sai vencedora!

A imagem, de forma a mostrar a auséncia de

exploracdo maritima, sem Isabel I, altera-se a
pouco e pouco para uma caravela com aspeto
abandonado, parada num porto e apenas 0

Mapa da América, com a inscri¢ao da
Virginia, e 0 mapa de Inglaterra, uma caravela
entre os dois com o caminho da rota.

A Inglaterra vira-se para 0s mares.




mapa de Inglaterra. (voz off surge com a
caravela em abandono)

A imagem vai escurecendo, as rotas
desaparecendo e o cofre vai ficando vazio.
(voz off surge com o cofre vazio)

(Mapa Mundi) Imagem da Companhia das
indias Orientais, no lugar de Inglaterra, com
rotas a desenharem-se pelo mundo, ao lado a
imagem de um cofre a encher-se de moedas de
ouro.

O comércio inglés expande-se; € 0 comeco do
império britanico!

A imagem da armada derrotada, mudaré para
a imagem de Espanha a conquistar Inglaterra e
a anexar a coroa. Mostra-se uma sobreposi¢éo
dos dois mapas e surge a bandeira espanhola
junto a uma coroa. (voz off surge com
Espanha a vencer)

Imagem com o mapa de Inglaterra de um lado
e o0 de Espanha do outro, com a invencivel
armada espanhola a ser derrotada.

A Invencivel armada espanhola é derrotada!

A imagem vai escurecendo e alternara para
instrumentos com pd abandonados numa sala
vazia.

Imagem de grupos de mdsicos na corte, com
aladdes, harpas e outros instrumentos. Pessoas
a dancar.

A musica enche os saldes.

A imagem vai escurecendo e alternara para
um palco vazio e com aspeto de abandono.

Um palco de teatro com uma peca a ser
interpretada, com muito publico a volta.
Imagem de Shakespeare.

O teatro assume um relevo expressivo!

Muda para a imagem de um palacio de
paredes vazias e a imagem vai escurecendo.

Imagens de pintores a pintar quadros
renascentistas e paredes cheias destes quadros.

A literatura expande-se!

Muda para uma biblia em latim e uma igreja
vazia.

Imagem da Holy Bible e o povo a ler, numa
igreja cheia.

A Biblia é lida em inglés!

A imagem, gque vai escurecendo, muda para
uma biblioteca com estantes quase vazias e
um escritor frente a uma pagina em branco.

Imagem de escritores/pensadores a escrever (a
mostrar a abertura as letras). Podem ser as
imagens de Shakespeare, Philip Sidney e
Walter Raleigh.

O legado artistico da era isabelina assume-se
como intemporal!

Junto a frase surge o nome “Elizabeth I —
(1533-1603)” com tons dourados a volta.

Frase: I may not be a lion, but I am a lion’s
cub, and I have a lions’ heart.
Elizabeth |




Imagem de Isabel envolta em raios de sol,
muitos tons dourados a volta.

Esta imagem vai-se desvanecendo e dando
lugar a palavra “Renascimento”.

Com Isabel eu conheci 0 meu esplendor.

Imagens de escritoires: Shakespeare, Francis
Bacon, Christopher Marlowe.

De Livros: The Shepheardes Calender de
Edmund Spenser e A Anatomia do Espirito de
John Lyly.

Da Pintura- Nicholas Hilliard (quadros deste
sobre Isabel).

Da musica — William Byrd

De Teatros isabelinos (The Theatre, The
Globe Theatre, Curtain Theatre).

De barcos e de Francis Drake.

Vé&o surgindo as imagens em sucessdao. Podem
ter legendas como Literatura, Pintura, Musica,
Teatro, Expansdo Maritima

Renasci e comigo renasceram as artes.

Mapa de Inglaterra, Rosa Tudor e Frase de
Shakespeare:

Be not afraid of greatness: some are born
great, some achieve greatness, and some have
greatness thrust upon them.

Frase com animacdo e por tras o fundo com a
rosa Tudor sobre 0 mapa de Inglaterra.

Renasci e comigo Inglaterra floresceu.

Musica: Alguma composicdo de Thomas Morley, William Byrd ou Thomas Tallis.
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