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Tell me a fact and I’ll learn.
Tell me a truth and I’ll believe.

But tell me a story and it will live in my heart forever.

Provérbio Indiano



Resumo

O Storytelling foi desde os primérdios da Humanidade, uma das formas mais
brilhantes de transmitir conhecimentos, h&bitos e costumes entre os seres humanos. Esta
forma de transmissdo de conhecimentos, nunca desapareceu, simplesmente se foi
adaptando a evolucdo dos tempos e das tecnologias disponiveis, o que reforca a
importancia desta forma de transmissdo de conhecimentos. Assim, o Digital
Storytelling, surge naturalmente, como uma nova etapa evolucionista do Storytelling. A
possibilidade de enriquecer as narrativas, com imagem, audio e texto, faz desta
metodologia, um importante aliado para o processo de ensino/aprendizagem. Foi esta a
convicgdo, que norteou a presente investigacdo, na qual se procurou compreender, de
que forma o recurso a utilizagdo da metodologia do Digital Storytelling, poderia ser um
elemento facilitador, na aquisi¢do e divulgacdo de conhecimentos.

Através da metodologia design-based research foi concebido, implementado e
avaliado um moddulo de iniciacdo ao Digital Storytelling, numa comunidade de
aprendizagem online no ensino superior, foi possivel confirmar as suas potencialidades
e identificar algumas das principais dificuldades, de quem se estd a iniciar nesta

metodologia.
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CAPITULO |
INTRODUCAO






1 - Contextualizacéo do Estudo

A Web 2.0, tem vindo a provocar alteragdes significativas nos modos de uso da
informacdo e comunicacdo e na forma de participacdo dos individuos na sociedade, pois
atualmente, estamos a deixar de ser meros consumidores passivos de conteudos, para
podermos ser também produtores ativos (Anderson, 2006). Tal como refere Castells
(2005), com o aparecimento da Internet, a partilha deixou de ser, um para muitos, como
acontecia com a televisdo e passou a ser, de muitos para muitos. Os consumidores,
passaram também a ser produtores. Também Nufies (2009:53), reforca esta ideia, onde
0s antigos recetores de mensagens, se converteram em utilizadores de historias. Este
facto, deveu-se essencialmente ao desenvolvimento da Web 2.0, que permitiu libertar,
aquilo que Nufes designou, de “audiéncias cativas™. Acrescenta ainda, que hoje em
dia, ja se torna dificil, individualizar os papéis de recetor e emissor, porque o recetor
passou também a ser emissor e vice-versa. A informacdo que circula atualmente na

Internet, passou a ser mais organica, aberta e mutavel.

As consequéncias deste novo paradigma da Web, para a educagéo, de uma forma
geral, sdo enormes. Coutinho & Junior (2007:200), referem-se a uma destas
caracteristicas da Web 2.0, como “‘um meio de utilizagdo da rede global de forma
colaborativa onde o conhecimento é compartilhado de forma coletiva e descentralizada

de autoridade, com liberdade para utilizar e reeditar”.

A crescente disseminagédo e utilizacdo generalizada, das tecnologias Web 2.0,
aliadas a interfaces cada vez mais user friendly, tém contribuido para o aparecimento de
maltiplas oportunidades para a educacdo. A quantidade e variedade de recursos e
aplicativos disponiveis, assim como novas técnicas para a producdo de materiais
educativos, abrem inUmeras portas para o aparecimento de novas metodologias e

estratégias no processo ensino/aprendizagem.

De acordo com Alexander (2006), a possibilidade de criar, partilhar e interagir
com um numero indeterminado de pessoas, com interesses comuns, aprendendo com
eles e criando novas colaboracGes que permitem desenvolver e ampliar o seu trabalho,

séo parte do grande potencial da Web 2.0.

A educacdo ndo se pode dissociar desta nova realidade. Os ambientes de

aprendizagem, serdo cada vez mais abertos, flexiveis e interativos, combinando



diferentes estilos e metodologias de aprendizagem como referem alids, Coutinho &
Junior (2007).

Os novos aplicativos, tém permitido produzir recursos mais apelativos e
interativos, tornando-se poderosos aliados, na producdo de recursos direcionados para o
processo ensino/aprendizagem, como € o caso do Digital Storytelling. Tal como Nufies
refere (2009:53), a banalizacdo das novas tecnologias, permitiu que as despesas
associadas a producdo e partilha de mensagens, em grande escala, sejam nos dias de
hoje, quase irrisdrias. Atualmente, qualquer pessoa que possua um dispositivo movel,
com camara incorporada, consegue criar um filme com uma qualidade relativamente
boa e partilhar por toda a Internet, situacdo que até a um passado relativamente recente,
estava reservada as grandes produtoras de Hollywood. Nufies (2007), salienta que a
revolucdo tecnoldgica associada & Web 2.0, provocou uma alteracdo naquilo que apelida
de “Economia da Atencdo”, visto que atualmente, sdo os recetores que decidem,
quando, onde e como, estdo dispostos a dispensar a sua atencdo e ndo as grandes
emissores de televisdo, com as suas grelhas de programacdo. Assim, o palco deixou de

ser o comando e as emissOes televisivas, e passou a ser o rato e a Internet.

1.2 - Justificacéo do Estudo

A escolha da tematica do Digital Storytelling para a realizacdo desta dissertacdo
resulta duma motivacdo e profunda conviccdo, de que o recurso e utilizagdo desta
metodologia em contexto educacional, nomeadamente na producdo de recursos
multimédia, direcionados para os estudantes em regime de elLearning, podera ser um
elemento facilitador e motivador, para a compreensao e aquisicdo de conhecimentos, no

decurso do seu processo de aprendizagem formal.

Esta nova cultura tecnoldgica, que nos ultimos anos tem vindo a provocar
profundas transformacgdes, deixou de ser compativel com os tradicionais métodos de
ensino. Assim, a producdo de recursos educativos digitais, recorrendo a metodologia do
Digital Storytelling, podera ser certamente, um elemento importante em todo o percurso
de aprendizagem, tanto para professores, como para estudantes.



O recurso a esta metodologia, permite que as ancestrais tradi¢cbes de contar
histérias e transmitir conhecimentos oralmente, sejam convertidas em conteudos
multimédia, enriquecidos com imagens, texto, audio ou video, com o apoio das novas
tecnologias da informacdo e comunicacdo. Tal como refere Lambert (2003; 2010;
2013), as imagens, audio, video e outras representacdes de eventos da nossa vida,
ajudam-nos a construir de forma mais eficaz, o conhecimento na nossa memoria. Ja
Medina (2008), salienta que o conhecimento ndo é simplesmente uma lista de factos e
formulas, que sdo relevantes, em vez disso, 0 conhecimento é organizado em torno de
conceitos fundamentais, partindo das grandes ideias, para os detalhes em torno dessas
nocOes. Pelo que o processamento visual, ndo nos ajuda apenas a ter uma perce¢éo do

nosso Mundo, ele domina a perce¢do do nosso Mundo.

Dauphinais® (s.d.) define Digital Storytelling, como uma combinacio do melhor
dos dois mundos: o ““novo mundo” dos videos digitais, fotografia e arte e o “velho

mundo”’ de contar historias.

A capacidade de personalizar as narrativas digitais, com imagens, sons e 0
recurso a voz, da-lhes um significado especial, ndo apenas para o criador, mas também
para o publico, que desta forma se vé também envolvido nas narrativas (Strahovnik,
2009). Lambert (2010), salienta, que ao construir-se uma cena em redor de um
determinado momento de mudancga, devemos mostrar, em vez de contar, isto para que
os destinatéarios da narrativa, sejam atraidos para 0 momento da mudancga, construindo

eles proprios as suas interpretagdes.

Assim, para o desenvolvimento deste estudo, sera referencial o conceito de
Digital Storytelling ou narrativa digital, na sua traducéo para o portugués, procedendo-
se a uma breve resenha histérica em redor desta metodologia. Serdo também abordadas,
algumas técnicas a ter em consideracdo, na producdo de videos/apresentacdes, através
desta metodologia e realizada uma pequena analise, sobre algumas das ferramentas e

recursos, passiveis de serem utilizados na conce¢do de materiais educativos.

! http://www.nextexit.com/dap/pwe. html






CAPITULO Il
O DIGITAL STORYTELLING






2.1 — Competéncias de Comunicacao Digital

A invencdo da imprensa por Gutenberg, marcou de forma significativa, 0 modo
de transmitir o conhecimento. A reproducéo e distribuicdo em grande escala, do saber
que até aqui, se encontrava restrito a um nimero reduzido de pessoas, em bibliotecas e
colecdes particulares, tornou-a numa das grandes invenc¢des da Humanidade. Por outro
lado, conhecimentos e tradicGes, que antes eram transmitidos oralmente ao longo de
geracOes, que corriam o risco de se perder para sempre, ganharam uma nova dimenséo e

ficaram para sempre imortalizados.

No entanto, as inovagdes tecnoldgicas introduzidas ao longo da segunda metade
do século XX, nos meios de transmisséo e divulgacéo do conhecimento, transformaram
e diversificaram completamente, as formas de aceder & informag&o, tornando-a acessivel
as massas e ndo apenas as classes mais privilegiadas. Com a difusdo da Internet e a
comunicagdo mediada por computador, os modelos de comunicacdo alteraram-se.
Abriram-se novos horizontes, a forma de produzir e transmitir conhecimento, as
barreiras culturais, temporais e espaciais, rapidamente se esbateram e massificou-se a
transmisséo e partilha do saber, a uma escala nunca antes vista. Os consumidores de
Internet, sdo também os seus produtores por fornecerem contelldos e moldarem a rede
(Castells, 2005).

Todos estes avancos tecnoldgicos das Ultimas décadas, exige da sociedade e dos
professores em particular, a aquisicdo de novas competéncias, para que se possam
dominar as tecnologias da informacdo e comunicagdo. Este percurso, implica uma
rotura com alguns paradigmas da pedagogia tradicional, muitas vezes demasiada
fechada sobre si propria. E necessario criar abertura e flexibilidade, para a
aprendizagem informal, que a grande maioria dos estudantes, hoje em dia vai
adquirindo através das diferentes tecnologias. O reconhecimento, que estas novas
competéncias tecnoldgicas e didaticas, sdo um importante aliado para explorar as novas
formas de promover o processo ensino/aprendizagem e dinamizar novos ambientes
virtuais de aprendizagem, tera que ser feita de forma natural e ndo como uma obrigacéao

que a evolugdo tecnoldgica implica.

Segundo Reynolds (2008), as competéncias essenciais, para ser um comunicador

eficaz, atualmente, sdo muito diferentes do que aquelas que eram necessarias no
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passado. Atualmente, a alfabetizagdo ndo é apenas sobre leitura e escrita (embora seja
necessario), mas também sobre a capacidade de compreensdo da comunicacgdo visual.
Hoje, precisamos de um elevado grau de literacia visual e de uma capacidade de

compreensdo, do grande poder que as imagens tém na transmissdo de informacéo.

A “Recomendac¢do do Parlamento Europeu e do Conselho™ (Unido Europeia,
2006), sobre as competéncias essenciais para a aprendizagem ao longo da vida, mais
especificamente o “Quadro de Referéncia Europeu”, determina como uma dessas
competéncias essenciais, a competéncia digital. Salientando no entanto, que ndo sé&o
apenas as competéncias béasicas ao nivel das tecnologias da informagdo e comunicacéo,
como € o caso do processador de texto ou 0 armazenamento e gestdo de informacéo,
mas também, a criatividade e inovagdo, como pilares essenciais para o desenvolvimento
pessoal e social. Permitindo desta forma, que todos os cidaddos, possam exercer uma
cidadania ativa.

Também Calvani, et al. (2008), fazendo referéncia a ‘““Recomendacdo do
Parlamento Europeu e do Conselho™, menciona que o sistema tradicional de ensino,
assente na literacia e numeracia, o qual tem representado ao longo das Gltimas décadas,
as metas minimas das varias instituicbes de ensino, para preparar os cidaddos, deve ser

reestruturado, e abranger novas competéncias, entre as quais, as competéncias digitais.

Borges & Oliveira (2011:298), referem-se a estas competéncias, como “‘uma
capacidade de, apoiando-se em conhecimentos e habilidades, transforma-los a medida
que a diversidade das situacdes aumenta, oferecendo respostas inéditas, criativas,
eficazes para problemas novos”.

Por sua vez, Eshet-Alkalai (2004:94), aponta cinco tipos de competéncias, que
os utilizadores pdem em pratica, quando se encontram inseridos em ambientes virtuais:
a photo-visual literacy; a reproduction literacy; a information literacy; branching
literacy; and socio-emotional literacy. Para o desenvolvimento destas competéncias
digitais, é necessario que os utilizadores, tenham também desenvolvido outras
competéncias, nomeadamente ao nivel cognitivo, motor, social e emocional. Eshet-
Alkalai (2004), salienta ainda, que os utilizadores ao trabalharem por exemplo, com
interfaces graficos, empregam uma forma Unica da sua competéncia photo-visual

literacy, que os ajuda a compreender facilmente as instrugdes e as mensagens



11

representadas visualmente. De acordo com esta perspetiva, os utilizadores que
demonstrem o dominio desta competéncia, possuem uma boa memdria visual e uma
capacidade intuitiva muito forte, o que lhes permite descodificar e compreender

facilmente as mensagens visuais.

Segundo Mayer (2002) e Robinson (2004), o sistema cognitivo humano, €
constituido por dois canais distintos, para a representacdo e manipulacdo do
conhecimento, um canal auditivo-verbal e outro visual-pictérico. O canal auditivo-
verbal, vai processar as representagdes verbais das palavras, que entram no sistema
cognitivo, através da audicdo, enquanto o canal visual-pictorico, vai processar as
representacfes pictdricas das imagens, que entram no nosso sistema cognitivo através
da visdo. O processamento da informacdo pela memoria, tem uma capacidade limitada,
pelo que se os canais forem demasiado sobrecarregados ao mesmo tempo, o
processamento da informacgdo, estara condicionado. Tal como refere Medina (2008), a
capacidade de focar a atencdo em multiplas coisas € um mito. O cérebro foca a atengédo

sequencialmente.

No entanto, a integracdo de imagens e palavras, em simultaneo, possibilita uma
aprendizagem mais significativa e de longo prazo, uma vez que permite ligar os
modelos pictéricos e verbais, a uma explicacdo. A apresentagdo em conjunto, de
imagens e palavras e ndo sucessivamente, vai facilitar o seu processamento em

simultaneo, permitindo a criacdo de ligacdes entre elas.

2.2 — O que é o Digital Storytelling?

A origem do Storytelling é tdo antiga, que se perde na névoa do tempo. Quando
tera sido contada a primeira historia? Provavelmente em redor do fogo, huma caverna,
onde se contava como teria sido mais um dia de caga, através de sons e pinturas
rupestres, estimulando a memoria coletiva e que ficaram imortalizadas até aos nossos

dias.

Tal como refere Duarte (2010:16), desde os primeiros seres humanos em redor
da fogueira, que as historias tém sido contadas, para criar ligacdes emocionais. Em
muitas sociedades, elas foram passando ao longo de geragdes, quase inalteradas. Os

nossos ancestrais, tinham histérias para explicar as experiéncias do seu dia-a-dia.
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Atualmente, ainda se mantem a tradicdo popular de contar histdrias de tudo (Lambert,
2010).

As historias, sdo a metodologia mais poderosa e duradoura de partilha de
informacdo, conhecimentos, saberes e valores, de geracdo em geracdo. Esta técnica
ancestral, conseguiu sobreviver ao longo das inimeras geracdes, desde as pinturas nas
cavernas, as historias em redor da fogueira, aparecimento da escrita, telefone, televisao
e agora o computador, Internet e as novas ferramentas digitais, moldando-se apenas ao

meio tecnoldgico utilizado para transmitir todo esse conhecimento.

De acordo McLellann (2006) a origem do conceito de Digital Storytelling, foi
atribuida a Dana Atchley, que no inicio dos anos 90, fundou com os seus amigos de
longa data, Joe Lambert e Nina Mullen, o Center for Digital Storytelling (CDS). Os
alicerces deste conceito, terdo comegado na década de 70/80, nos espetaculos de
estrada, que estes dinamizavam e onde Atchley viu potencial na utilizacdo do
computador e na multimédia, para contar as suas histérias (McLellann, 2006; Boa-
Ventura & Rodrigues, 2008; Robin, 2008).

Abrahamson (cf. Gravestock & Jenkins, 2009), refere que o Digital Storytelling
ndo é novo, é simplesmente uma adaptacéo da tradicdo de contar historias, que ja existe
h& mais de 6000 anos. Esta metodologia, da expressao a antiga arte de contar historias,
de uma forma atual, adicionando-lhe varios componentes multimédia (imagens, audio,
texto ou video), na producdo de um recurso digital, destinado a transmitir

conhecimentos e experiéncias, onde geralmente a componente emocional, é forte.

Tal como refere Robin (2006), existem varias definicdes de Digital Storytelling,
mas de um modo geral, todas elas giram em torno da ideia de combinar a arte de contar
historias, com uma variedade de recursos multimédia, como imagens, audio e video,
girando em torno de um tema escolhido e muitas vezes com um ponto de vista

particular.

Alexander & Levine (2008) defendem que esta forma de arte, o Digital
Storytelling, deveria ser utilizada no ensino superior como objeto curricular, ou como
metodologia dos estudantes desenvolverem alguns dos seus trabalhos académicos. Estes

autores argumentam ainda que ‘“‘por agora, talvez a melhor abordagem para o0s
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educadores, é simplesmente dar uma oportunidade ao Digital Storytelling através da
WeDb2.0 e ver o que acontece™ (op. cit:56).

E neste contexto e utilizando esta maxima de Alexander Levine (2008), Jim
Groom & Martha Burtis, docentes da Universidade de Mary Washington, com a
colaboracdo do proprio Alan Levine, entre outros elementos, iniciaram em 2011, o
primeiro Massive Open Online Course (MOOQOC), relacionado com o Digital
Storytelling®, denominado DS106. Este MOOC, teve um enorme sucesso, n&o s6 devido
a tematica em si, mas também aos aspetos metodoldgicos (Levine, 2013) e ao formato
em que surgiu, constituindo-se atualmente ainda como um estudo de caso inovador
internacional (por exemplo Rheingold & Connected Learning)®. Passados estes anos,
ainda se encontra em plena atividade, mantendo disponivel um vasto leque de atividades
propostas pelos seus dinamizadores/facilitadores ou pelos préprios participantes, com o
objetivo de estimular a criatividade e capacidade de sintese, na producdo de recursos
digitais relacionados com o Digital Storytelling, através da manipulacéo entre outros, de

medias digitais - imagem, 4udio e video (tendo obtido o prémio inovacdo em 2013)*.

Para McLellan (2006), o Digital Storytelling é uma metodologia ndo s6 poderosa
como também emocionante, que permite capturar, partilhar e preservar historias.
Salienta também, que o potencial desta metodologia, comeca agora a ser mais
explorado, sendo visivel nos ultimos anos, a disseminagdo de aplicativos na Internet,

gue permitem selecionar um vasto leque de ferramentas, para criar e partilhar narrativas.

Ainda segundo o autor, as histdrias, tém o poder de mudar os outros, pelo que
podem ser um excelente recurso para a educacéo. E neste contexto que considera que as
historias, sempre foram uma espécie de dialética/conversa, entre o narrador e 0S
"ouvintes". Embora se pense muitas vezes nestas historias, como narrativas lineares, de
acordo com McLellan (2006) tal ndo corresponde totalmente a verdade. O poder destas
narrativas, € possuirem uma estrutura retorica, levando/conduzindo a participacéo ativa
dos individuos, através de questdes que colocam a si mesmos. As pessoas gostam de
historias, porque elas fazem parte da sua vida e a partir delas, muitas licdes sdo

2 http://ds106.us
% http://connectedlearning.tv/case-studies

* http://open.media.mit.edu e http://news.fredericksburg.com/umwbeat/2013/09/19/ds106-wins-innovation-award-
from-reclaim-learning
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aprendidas. Para Medina (2008) esta ligagdo € de tal forma forte, que a grande maioria

das pessoas, quando esta a ler, tenta visualizar mentalmente esse texto.

Tal como refere Gravestock e Jenkins (2009), a jungdo de imagens & narrativa,
sera eventualmente, uma das principais evolugdes no processo de contar histérias, a qual
se junta a vantagem que a atual tecnologia proporciona, de tornar o produto final
“portatil”, podendo ser facilmente distribuido e divulgado a um pablico maior.

2.3 — Tipos de narrativas

Segundo Robin (2006), as narrativas giram em torno de um determinado tema
escolhido, incluindo muitas vezes, um ponto de vista pessoal. Por norma, as narrativas,
séo de curta duracdo, ndo superando 0s 5 minutos. Existem muitos tipos de narrativas,
no entanto é possivel dividi-las em 3 grandes grupos tal como refere Robin, (2006;
2008):

- Narrativas Pessoais (Personal Narratives): eventualmente, este sera o tipo de

narrativa mais frequente, onde o autor apresenta a sua experiéncia pessoal, sobre

uma determinada tematica. Estas narrativas, por norma, abordam eventos

significativos que foram vivenciados pelo autor, pelo que é frequente possuirem
uma forte carga emocional;

- Stories That Inform or Instruct: tipo de narrativa utilizada frequentemente
pelos professores, para transmitir conhecimentos, ou informar sobre um
determinado tema;

- Stories That Examine Historical Events: narrativa utilizada também por
professores, sobre acontecimentos historicos, ou a sua relagdo com
acontecimentos atuais, tornando desta forma, mais facil a compreensdo desse
conhecimento.

Os tipos de narrativas apresentadas por Lambert (2010), focalizam-se mais em
situacdes vivenciadas pelo autor. Esta situacdo deve-se ao facto de Lambert, ndo
direcionar o seu trabalho ao nivel do Digital Storytelling, para o ensino ou educagéo em
geral, mas antes, para a formacdo especifica sobre esta metodologia, destinada a um
publico muito mais vasto, que intervém em varios sectores da sociedade através do
Center for Digital Storytelling, do qual é fundador. No entanto, consideramos

importante apresentar, os exemplos de tipos de narrativas identificadas por Lambert
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(op.cit), tendo em consideracdo o seu papel no desenvolvimento desta metodologia e o
contributo que tem dado para a divulgacdo, adogdo e investigacdo desta metodologia em

termos mundiais.
Lambert (2010), identifica 5 tipos de narrativas:

- The Story About Someone Important: existe dois tipos de subcategorias neste
tipo de narrativa. Character Stories, que se relacionam com alguém importante
na vida do autor, ou sobre alguém que é uma fonte de inspiracdo e as Memorial
Stories, que se referem a pessoas que ja partiram, 0 que torna estas narrativas,
por vezes, demasiado dolorosas em termos sentimentais, para quem as realiza;

- The Story About an Event in My Life: este tipo de narrativa, também se
encontra subdividida em 2 subcategorias. Adventure Stories, muitas vezes
relacionadas com viagens, que procuram romper com a rotina do dia-a-dia,
retratando depois as experiéncias vivenciadas. Accomplishment Stories, que
abordam a realizacdo de um objetivo de vida, apresentando normalmente uma
estrutura de desejo, luta e realizagéo;

- The Story About a Place in My Life: narrativas que apresentam eventos
relacionados com locais, que sdo considerados especiais por algum motivo,
como por exemplo, a habitagdo, um restaurante, um parque, entre outros;

- The Story About What | Do: narrativas que se relacionam com histérias de vida
do autor, as quais foram sendo moldadas pelo seu trabalho. As experiéncias e
conhecimentos adquiridos e de que forma contribuiram para a sua formacéao
pessoal e social;

- Other Personal Stories: esta categoria, divide-se em 3 tipos. As Recovery
Stories, que se referem a experiéncias de superacdo de um grande desafio na
vida. Love Stories, narrativa com um grande teor de sentimentos, de como se
encontrou o grande amor da vida ou como foi o nascimento dos filhos.
Discovery Stories, relacionam-se com um processo de aprendizagem e o detetive
que existe em cada de nds, associado ao prazer de narrar como se alcangou uma
determinada verdade.

Lambert (2010), realgca no entanto, que estes tipos de narrativas, se cruzam entre
si de varias formas, sendo provavel, que cada pessoa individualmente crie as suas

proprias categorias, ou altere a forma de as catalogar.
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2.4 — O Digital Storytelling na Educacéo

Apesar de se poder argumentar que todas as narrativas tém como objetivo
informar ou instruir, 0 nosso foco direciona-se com a utilizacdo ou criacdo, para fins

académicos, relacionados com as diferentes areas do saber.

Tal como refere Robin (2006), as narrativas digitais podem surgir, como uma
ponte entre 0 conhecimento existente, e 0s novos conteddos a ministrar, fazendo uma
espécie de ligacdo ou apresentacdo. Por outro lado, permitem também tornar mais
compreensiveis, determinados conteldos por vezes mais abstratos. O mesmo autor
(2008), salienta que os professores que criem as suas proprias narrativas, vdo verificar
que elas sdo uma metodologia poderosa, para envolver os estudantes nos contetdos e

facilitar a discuss@o dos temas apresentados.

McLellann (2006), refere que muitos educadores tém reconhecido um forte
potencial no Digital Storytelling. Para aléem de ser uma mais-valia em &reas como as
ciéncias socias ou formagdo de professores, o Digital Storytelling, permite desenvolver
as competéncias essenciais para o século XXI, como a criatividade, literacia visual,
colaboracéo e dominio da tecnologia (Robin, 2008). A capacidade criativa, a literacia da
informacdo, a alfabetizagdo visual, a utilizagdo de ferramentas de ponta e a
alfabetizacdo para a tecnologia e para os media, que permitem comunicar de uma forma
eficaz, faz desta metodologia, um processo que reflete as competéncias do século XXI
(Robin, 2006; Jakes, 2007). Também McLellan (2006), salienta que o Digital
Storytelling, ajuda a promover a criatividade, a resolugéo de problemas e a iniciativa

individual, tudo competéncias valiosas.

Contar historias constituiu uma forma original de ensinar, existindo ainda muitas
sociedades, onde esta metodologia continua a ser predominantemente utilizada
(Pedersen,1995).

Jakes (2007) por exemplo, salienta que qualquer professor que utilize a
metodologia do Digital Storytelling, reconhece que este € um processo poderoso, que

proporciona uma experiéncia de aprendizagem excecional aos estudantes.
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O recurso a esta metodologia, atravessa todos os niveis de escolaridade e ciclos
de ensino. Gravestock e Jenkins (2009), referem que a utilizag&o do Digital Storytelling,
esta a ser utilizado com grande sucesso no ensino superior, como forma, dos estudantes
apresentarem reflexdes, sobre a sua aprendizagem, de uma forma criativa. Robin
(2006), destaca também a importancia do recurso ao Digital Storytelling, no processo de
ensino/aprendizagem, salientando que esta é uma poderosa metodologia, permitindo que
0s estudantes, depois de visualizarem alguns exemplos criados pelos seus professores,
sejam ensinados a criar as suas proprias narrativas. Refere ainda, que este tipo de
atividades, gera atencdo e motivacdo, para a geracdo digital, levando os estudantes a
desenvolver capacidades de comunicagdo, organizacdo de ideias, questionarem e

expressarem as suas opinides.

O mesmo autor (2008), volta a reforcar esta valéncia, salientando que um dos
grandes beneficios da utilizacdo desta metodologia, € visivel quando os estudantes tém
que construir as suas proprias narrativas digitais, onde o processo criativo inerente a esta
metodologia, contribui para a aquisi¢do de importantes competéncias. Tal como referem
Gravestock e Jenkins (2009), as historias sdo usadas para transmitir informacao e
ajudam-nos a fazer sentido e dar significado as nossas experiéncias. Criar uma histéria é

um poderoso estimulo para a reflexao.

Os estudantes ao partilharem as suas narrativas digitais na Internet, tém a
oportunidade de adquirir uma experiéncia valiosa, com as criticas e sugestdes ao seu
trabalho, por parte de outros estudantes ou utilizadores. Em suma, 0 recurso a esta
metodologia, pode proporcionar aos professores, uma poderosa ferramenta, para utilizar
dentro e fora da sala de aula, oferecendo uma conjunto de experiéncias de
aprendizagem, que contribuem para o desenvolvimento das competéncias essenciais

para o século XXI.

Dogan e Robin no seu estudo (2008), sobre a implementacdo do Digital
Storytelling em sala de aula, por parte dos professores que frequentaram um workshop,
sobre esta metodologia, verificaram que os docentes que utilizaram a metodologia do
Digital Storytelling, com os seus estudantes, observaram uma melhoria de algumas
competéncias, nomeadamente ao nivel da pesquisa, organizacao e escrita, assim como
progressos no manuseamento dos aplicativos informaticos e na sua capacidade de

apresentacao.
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Num outro estudo, apresentado por Yuksel et al. (2011), que visava identificar e
compreender a utilizacdo do Digital Storytelling, por parte de professores e estudantes,
no processo educativo, em diferentes pontos do Planeta, foi possivel verificar que esta
metodologia, estd a ser utilizada nas diferentes &reas do saber, contribuido para uma
melhoria do desempenho académico dos estudantes e facilitando o aperfeicoamento das
suas competéncias de escrita, apresentacdo e pesquisa. No mesmo estudo, é também
referido que o Digital Storytelling, tem permitido que os estudantes construam o0 seu
préprio conhecimento, promovendo situacdes de trabalho cooperativo e contribuido
para melhorar a sua capacidade de argumentagéo.

O Storytelling, é uma poderosa forma de comunicar com 0s outros. Tem a
capacidade de agarrar a atencdo e despertar emogOes. As pessoas processam mais
facilmente a informacdo através de historias, tornando a informacdo mais
compreensivel, interessante e memoravel. Todas as pessoas, em qualquer ponto do
Planeta, gostam de histdrias, € um método universalmente aceite. Elas fazem parte da
nossa vivéncia diaria, como forma de partilhar o nosso conhecimento, as quais tém sido

contadas ao longo de geragdes.

As histérias, sdo a forma que o nosso cérebro tem, de arrumar e organizar a
informagdo. Se como professores, apenas facultamos factos e dados estatisticos, sem
qualquer ligacdo entre eles, esse conhecimento vai-se diluindo com o tempo. Em
oposicao, se a informacdo for transmitida em forma de histéria, ela sera recordada. As
historias, servem para ensinar, aprender, divertir, inspirar. N&o sdo apenas um
entretenimento casual, refletem uma forma basica, mas poderosa, de dar um sentido
I6gico as experiéncias e ao conhecimento. As narrativas, podem ser usadas como forma
de orientar os estudantes e ajuda-los a aprender a resolver os seus problemas. Contar
historias, é partilhar experiéncias da vida real ou imaginarias. Em suma, contar histérias,
é a forma mais antiga de educacdo e de partilha de conhecimento. A metodologia do
Digital Storytelling, é uma forma de complementar os métodos tradicionais de ensino,
personalizando a aprendizagem e melhorando o envolvimento dos estudantes, no seu

processo de ensino/aprendizagem, através da sua participacao.
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Segundo Robin (2008), atualmente esta a verificar-se um forte crescimento na
utilizacdo do Digital Storytelling, na educacdo, em resultado da convergéncia de

tecnologias mais acessiveis, a professores e estudantes (cf, Figura 1).

Computers
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Digital Media Sotfware
Image Capture Devices

for creating and editing digital

images, audio and video including digital cameras,

scanners and camcorders
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literacy, media literacy,
and more

including high-quality
microphones and voice
records

Engages Students \/
and Theachers Encompasses Multiple
through personally Literacy Skills
meaningful writing, | including researching, writing,
allowing individuals to organizing, presenting,
construct their own problem-solving
meaning and assessment

Figura 1 —the converge of Digital Storytelling in education, Robin (2008)

Nos Ultimos anos, a evolugdo tecnoldgica permitiu vulgarizar e tornar acessivel,
um conjunto de aparelhos tecnoldgicos, que até aqui, eram bastante onerosos.
Atualmente a facilidade no acesso a maquinas de filmar e fotografar digitais,
smartphones, computadores, Internet movel, entre outros gadgets, assim como
ferramentas de edicdo e aplicativos Web 2.0, cada vez mais user friendly, abrem um
enorme potencial a utilizagdo da metodologia do Digital Storytelling na educacdo. Os
professores tém agora acesso, a um vasto conjunto de recursos, que podem e devem,
direcionar para o processo ensino/aprendizagem. As potencialidades do Digital
Storytelling para o ensino, comegcam agora a florescer. Numa altura, em que os velhos
modelos de ensino, se encontram desfasados, da realidade dos estudantes, esta
metodologia permite atualizar esses modelos, indo de encontro as competéncias que 0s

estudantes necessitam de adquirir ou aperfeigoar.
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2.5 — Os Elementos do Digital Storytelling

Um dos pontos de partida para a elaboracdo de narrativas digitais, passa pelo
conhecimento dos sete elementos caracteristicos do Digital Storytelling, desenvolvidos
e divulgados pelo Center for Digital Storytelling (Lambert, 2003; Robin, 2006; Jakes,
2007) e com uma determinada sequéncia. Iremos apresenta-los de forma sintética de

seguida:

1 — Point of View: todas as narrativas tém um determinado objetivo e transmitem
0 ponto de vista ou perspetiva, do autor. No entanto, este deve
manter-se simples, evitando demasiada informacdo, que possa causar
algum tipo de ruido e desviar a atencdo do publico, para outros
aspetos, afastados do objetivo inicial;

2 — Dramatic Question: a narrativa devera decorrer em torno de uma questao
dramatica inicial, que tem como objetivo despertar a curiosidade e
que sera respondida até ao final. O seu objetivo, é deixar o publico a
pensar, contribuindo desta forma, para prender a sua atencdo, ao
longo de todo o percurso da narrativa;

3 — Emotional Content: o recurso a palavras ou sons, que transmitam uma forte
carga emocional, é outro dos fatores que ajuda a envolver o publico,
conseguindo que 0S mMesmOs, Se revejam muitas vezes, nesses
mesmos sentimentos e 0s transportem para situagdes vivenciadas;

4 — The Gift of Your Voice: a estratégia de utilizar a voz para narrar a historia, ou
parte dela, ¢ uma das formas de personalizar a narrativa, conferindo-
Ihe um cariz mais pessoal e Unico, contribuindo para ajudar os
destinatarios a compreender assuntos mais complexos. No entanto, €
necessario ter alguns cuidados, quando se realizam as gravacdes,
visto que a grande maioria das pessoas fica nervosa, o que pode levar
a uma narra¢do muito rapida e pouco percetivel. O publico, necessita
de tempo para processar toda a informacdo (imagens, sons, audio,
...), pelo que serd necessario um ritmo mais calmo, para que a
assimilacdo da mensagem se torne eficaz;

5 — The Power of Soundtrack: a utilizacdo de mdsica ou sons, ajudam a sustentar
todo o enredo da narrativa. Devem ser utilizados de forma racional e
enquadrada e ndo apenas como um mero adereco. A masica ou sons
de fundo, devem ser escolhidos cuidadosamente, caso contrério,
podera confundir a mensagem que se pretende transmitir. Uma das
regras, passa por nunca misturar audio de fundo, com letras
incorporadas, durante a narragcdo. Outra regra importante, relaciona-
se com a diminuigdo do seu volume, nos momentos em que a
narracdo € incorporada;
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6 — Economy: a narrativa deve ser curta e restringir-se apenas ao contedo
suficiente para transmitir a mensagem pretendida, evitando detalhes
excessivos, para nao sobrecarregar o publico com demasiada
informacdo. A sua duragdo, deve centrar-se entre 3 a 5 minutos,
recorrendo & utilizacdo de imagens, dudio e mensagens curtas. Texto
demasiado expositivo deve ser evitado, para ndo causar distracoes. O
texto deve ser utilizado em substituicdo da voz, ou como um
complemento;

7 — Pacing: o ritmo imposto na narrativa, deve adequar-se ao decurso da mesma,
ndo deve ser algo constante o que poderda provocar alguma
monotonia. Em funcdo das cenas apresentadas, o ritmo deve ser
adaptado, tornando por exemplo, mais rdpido em determinadas
situacOes que impliguem uma acgdo, ou mais lento, para casos que
envolvam suspense.

Apesar de registar algum consenso, Bull & Kajder (2004) tém outra perspetiva e
alteraram a sequéncia dos sete elementos do Digital Storytelling (cf, Tabela 1),
divulgados pelo Center for Digital Storytelling, agrupando-os, em fase de escrita e em

fase de construgéo.

Elementos do digital Storytelling, sequndo Bull & Kajder

Fase de escrita Fase de construcéo
1 — a point of view 5 — pacing
2 —a dramatic question 6 — the gift of your voice
3 — emotional content 7 —an accompanying soundtrack
4 — economy

Tabela 1 — elementos do Digital Storytelling, segundo Bull & Kajder (2004)

Ja Robin & Pierson (2005), apresentam uma versdo modificada e ampliada, dos
sete elementos do Digital Storytelling (cf, Tabela 2), em resultado de uma adaptagéo a
realidade etéria e cultural dos seus estudantes na Universidade de Houston. Assim, 0s
elementos Point of View, Dramatic Question, Emotional Content, Economy e Pacing,
sofreram modificagdes, dando origem a um total de dez elementos:
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Elementos do Digital Storytelling, segundo Robin & Pierson

1 — The Overall Purpose of the Story 6 — Pacing of the Narrative

2 — The Narrator’s Point of View 7 — Use of a Meaningful Audio Soundtrack
3 — A Dramatic Question or Questions 8 — Quality of the Images

4 — The Choice of Content 9 — Economy of the Story Detail

5 — Clarity of Voice 10 — Good Grammar and Language Usage

Tabela 2 — elementos expandidos e modificados, segundo Robin & Pierson (2005)

A apresentacdo dos sete elementos do Digital Storytelling, era uma prética
comum, no inicio dos workshops, dinamizados pelo Center for Digital Storytelling, o
que permitia melhorar bastante o processo criativo das narrativas, assim como o0
resultado final. No entanto, nos Gltimos anos, tal como refere Lambert (2013), o Center
for Digital Storytelling, reformulou os sete elementos e passou a utilizar a metafora dos
sete passos, uma vez que o objetivo é orientar as pessoas, no caminho que tém de
percorrer, para criar as suas narrativas digitais. Lambert, menciona que a reescrita dos
sete elementos, ndo procura refletir apenas uma mudanca de nome, ou de reordenacéo,

mas sim uma nova forma de repensar a abordagem ao Digital Storytelling.

Lambert (2013), acrescenta que este novo olhar sobre as narrativas digitais, e
que resultou na reescrita dos elementos, relaciona-se com uma evolugédo da
metodologia, utilizada pelo Center for Digital Storytelling, através da qual, se pretende
que o autor, consiga visualizar mentalmente, a sua narrativa como um produto final,
antes da fase de escrita. Este processo inicia-se com um grupo de pessoas distribuidas
em circulo, ao qual o Center for Digital Storytelling designou de Story Circle, onde
através de um brainstorming, se procura auxiliar o autor, a encontrar o fio condutor da
narrativa, as emoc0es, os pontos altos e baixos, em suma, ajudando-o a sentir, como

sera a reacdo do publico. Apos concluida esta fase do Story Circle, o autor devera ter
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algum tempo a sds, com 0s seus pensamentos, decidindo se ira incorporar, ou nao,

algumas das consideracdes que lhe foram apresentadas.

A reescrita dos sete elementos, por parte do Center for Digital Storytelling, deu
origem aos seguintes sete passos, apresentados por Lambert (2013):

1 — Owning Your Insights: tem como objetivo auxiliar os autores menos
experientes, a clarificar os temas das suas narrativas. Geralmente sdo apresentadas
algumas questdes, que implicam pensar no teor da narrativa de uma outra forma. Qual a
historia que pretende contar? O que pensa que esta historia significa? Pretende-se com
esta tipologia de questdes, saber sobre o que é realmente a narrativa, visto que o autor, é
a pessoa que vivenciou a historia e por vezes, existe informagdo nas entrelinhas, que €
necessario ajudar a descodificar. Encontrar e clarificar o tema da narrativa, ndo é uma
tarefa facil. Por exemplo, se um estudante decidir utilizar a metodologia do Digital
Storytelling, para apresentar o relatério final, de uma unidade curricular, ele pode
simplesmente focar-se no seu percurso de estudante, ao longo da unidade curricular, no
entanto, pode ocultar nesse trajeto, algo valioso, as suas frustragbes e vitdrias,
dificuldades sentidas e obstaculos superados. Estes elementos se forem incluidos, védo
conceder um valor acrescentado a narrativa e torna-la mais completa, dai a importancia

deste passo, no auxilio, para encontrar estes sentimentos, por vezes ocultos;

2 — Owning Your Emotions: ajudar a encontrar, e identificar as emocoes
presentes na narrativa e decidir quais se pretendem transmitir. Também aqui, sdo
utilizadas algumas perguntas, para auxiliar o autor a descobrir as emocbes da sua
narrativa. Quando ocorreu a partilha da narrativa, no Story Circle, que emocoes
sentiu? Consegue identificar na narrativa, os pontos onde surgiram essas emogoes? Se
identificou mais do que uma emocgao, elas foram opostas? Desta forma, o autor ao
tomar consciéncia das emocgdes presentes, pode comecar a perceber como 0S
destinatérios da narrativa, se vao ligar emocionalmente a ela. Apos a sua identificagéo, é
necessario decidir, aquelas que se pretendem utilizar e também aqui, algumas questées
sdo lancadas para auxiliar este processo. Que emocgdes contribuem para os destinatarios
possam compreender o percurso da narrativa? Consegue transmitir essas emogdes, sem
utilizar palavras sobre esses sentimentos? Por exemplo, consegue passar a ideia de
felicidade, sem referir ““eu estou feliz’? Ao refletir sobre as emocdes, muitas vezes é

possivel conseguir descobrir a profundidade da narrativa. Ter consciéncia do contetido
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emocional da narrativa, ira contribuir, para definir que emoc¢des devem ser incluidas e

qual a sua sequéncia;

3 — Finding The Moment: ap0s identificar claramente o tema e as emocdes, é
altura de encontrar o momento, que serd utilizado para modelar a narrativa. Para
encontrar esse momento, serdo utilizadas mais algumas questdes. Qual foi 0 momento
em que as coisas mudaram? Estava consciente disso na altura? Se ndo, qual foi o
momento em que tomou consciéncia, que as coisas mudaram? H& mais do que um
momento na histéria? Consegue descrever o0 momento com detalhe? Serd importante
realcar, que por vezes existem Vvarios momentos, mas nem todos possuem 0 mesmo
significado. Momentos de mudanca ou momentos dramaticos, pela sua natureza,
possuem uma carga simbolica mais forte, facilitando a captagdo da atencéo por parte do
publico;

4 — Seeing Your Story: depois de encontrar o momento de mudanga na historia, e
0 descrever no interior de uma cena, a narrativa comecard a fluir naturalmente. No
entanto, para realizar a transposicéo, para o digital, é necessario pensar na forma como o
publico, vai ver o desenrolar da narrativa. Para isso, € importante colaborar com o autor,
para encontrar, ou criar as imagens, e a melhor forma de as utilizar, para conseguir
transmitir o significado pretendido. O auxilio neste processo, passa mais uma vez, por
um conjunto de perguntas, que tém como objetivo orientar na pesquisa das imagens
certas. Que imagens vém a memoria, quando se recorda do momento de mudanca da
historia? Porqué essa imagem? O que lhe transmite? O significado é explicito, ou nao?
Sera que ela tem mais significados? Apos esta etapa, serd importante deixar claro, que
existem dois tipos de imagens, as explicitas, que apresentam o significado exato do que
se estd a narrar, como por exemplo “esta é a minha casa”, mostrando uma imagem da
casa, ou entdo, as imagens que apresentam um significado implicito, ou seja, uma
metafora visual ou uma justaposi¢do. As imagens implicitas, sdo importantes, para
apresentar um outro significado, para além do significado usual da imagem, como por
exemplo, a imagem de uma bifurcacdo de uma estrada, tem como significado implicito,
um momento de escolha. Assim, a selecdo das imagens, € um passo bastante importante,
uma vez que corretamente selecionadas, funcionaram como mediadoras, entre a

narrativa e o publico, revelando algo, que por vezes as palavras ndo conseguem;
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5 — Hearing Your Story: neste passo da construcdo da narrativa, o autor, devera
ponderar, ou ndo, a utilizagdo da sua voz na histéria, pois a sua utilizacdo, permitira
transmitir emocdes e conferir mais autenticidade. Esta ndo é uma decisdo facil, visto
que muitas pessoas se sentem nervosas ao gravarem a voz. Um outro aspeto, relaciona-
se com a utilizacdo de sons ambiente, para dar mais profundidade & narrativa. Esta
utilizacdo, deve ser cuidadosamente ponderada, de forma a evitar uma sobrecarga da
narrativa, com eventuais elementos perturbadores. Uma das formas de pensar, quais 0s
sons a utilizar, é recordar quais sdo aqueles que vém a memoria, quando pensamos num
determinado evento da narrativa, sons de dgua a correr, vozes, automoveis, entre outros.
Estes sons, vao ajudar o publico, a embarcar numa viagem, carregada de emocdes,
tendo como destino, o local onde a narrativa decorre. Por outro lado, a utilizagdo de
musica de fundo, podera também ser outra op¢do e contribuir para criar um ambiente
em redor da narrativa, visto ter a capacidade de alterar a nossa percegédo visual. Esta
situacdo, é frequentemente utilizada no cinema, para proporcionar respostas emocionais,
nos espetadores. Importa também realcar, que devem ser tomadas algumas precaucdes,
no momento de juntar as varias pistas de audio, evitando que a musica se sobreponha a

voz do narrador;

6 — Assembling Your Story: apds a conclusdo dos passos anteriores, chega o
momento de comecar a organizar, num so local, as varias pecas da narrativa. Nesta fase,
deve-se ter o cuidado, de ndo tentar incluir todos os detalhes na narrativa, caso
contrario, ficaria demasiado extensa, Assim, deve-se utilizar apenas, os detalhes
considerados essenciais, para dar sentido pretendido a narrativa. Uma outra técnica, a
utilizar, relaciona-se com o processo de facultar subtilmente, pequenos detalhes, como
por exemplo, situacOes de conflito, problemas ou perguntas sem resposta, 0s quais, vao
despertar a atengdo do publico, levando-os deste modo, a seguir as pistas fornecidas
para tentarem descobrir, 0 “tesouro” escondido na narrativa. Para manter esta atencdo
permanente, as pistas ndo devem ser demasiado explicitas, nem demasiado complexas.
Esta situacdo, é exemplificada por Lambert (2013:68), com a analogia do gato de Daniel
Weinshenker.

“When you are playing with a cat and holding a string for it
to chase, if you make it too simple, it will get offended, or bored,
and likely walk away. If you make it too difficult and never let it

catch the string, then it will give up. But the joy in the game is
finding the balance between making it just hard enough to
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challenge the cat, keeping him engaged in trying to catch the
string, and letting him savor it when he does” (Lambert, 2013:68).

A regra € ndo fornecer muita informacdo de cada vez, permitindo deste modo,
que os destinatérios, vao apreciando o desafio, até & descoberta do “tesouro”. A
sequéncia das cenas, ndo tém que seguir a ordem cronolégica dos acontecimentos, bem
pelo contrario. Deve-se ir alternando, avangando, ou retrocedendo, quando é necessario
fornecer mais alguns detalhes, contribuindo desta forma, para aumentar a curiosidade.
Esta alternancia na cronologia dos acontecimentos, devera ser acompanhada, por um
ritmo adequado ao momento. Mais répido em situa¢fes de emergéncia, ou mais lento,

em situagdes de suspense, por exemplo.

7 — Sharing Your Story: chegados a este Gltimo passo, onde a narrativa digital, ja
se encontra concluida, surge a tomada de decisdo por parte do autor, de partilhar, ou
ndo, a sua historia. Ela pode ser disponibilizada apenas, para um ndcleo mais restrito de
destinatarios, ou entdo, partilhada na Internet, onde as criticas e sugestdes de outras

pessoas, ajudardo certamente a melhor a narrativa em proximas edicoes.

2.6 — A Estrutura do Digital Storytelling

Pedersen (1995), apresenta de uma forma resumida o processo de criacdo de
uma narrativa digital. No inicio sdo introduzidas as personagens, define-se a cena,
estabelece-se 0 estado de espirito, define-se o conflito ou a situacdo e desperta-se o
interesse, de seguida desenvolve-se a acao.

J& Duarte (2010), descreve em 3 palavras a estrutura de uma historia, situaco,
complicacdo e resolugdo. Todas as historias, seguem este padrdo. Veja-se 0 caso
apresentado, tambeém por Duarte (2010:29):

- Situacdo: a Branca de Neve, refugia-se na floresta com os sete andes, para se

esconder da sua madrasta, a rainha ma;

- Complicacdo: como a Branca de Neve, é mais bonita que a sua madrasta, ela
envenena a Branca de Neve com uma maca, tendo-se disfar¢cado de vendedora
ambulante;
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- Resolucdo: o principe que se apaixona pela Branca de Neve, desperta-a do
feitico, com um beijo de amor.

Duarte (2010), refere ainda, que todas as historias, tém um principio, meio e fim.
H& um ponto decisivo, em que o principio se torna em meio e 0 meio em fim. Esses
pontos, sdo designados de tramas ou pontos de viragem, que sdo definidos por um
incidente, episddio ou evento que gira em torno da histéria, ou que segue em outra
direcdo. Toda a historia, tem que ter no primeiro ponto de trama, quando ocorre a
mudanca do principio para 0 meio, um incidente que capture o interesse e atencdo do
publico. O meio da historia, serd sempre a parte mais longa, enquanto o principio e o

fim, deverdo ser mais breves.

No caso da criagdo de narrativas digitais Jakes (2007), enuncia alguns aspetos
importantes nesse processo. Inicialmente deve-se "pegar" na ideia ou mensagem que se
pretende transmitir e comegar por escrever, depois escrever um pouco mais. Nesta fase,
estamos apenas a realizar um brainstorming, dando asas aos nossos pensamentos e
reflexdes, em torno da nossa ideia/mensagem. O inicio da organizagdo de todas estas
reflexdes e a forma de como serdo transmitidas, surge na etapa seguinte, a criagdo do
storyboard, onde a narrativa comecard a ganhar forma. SO posteriormente se deve
passar as etapas seguintes, uma vez que ja carecem do computador para a sua

realizacdo, nomeadamente a pesquisa de recursos, a fase de edicéo, e por fim a partilha.

O triangulo do dramaturgo Gustav Freytag (cf, Figura 2), é uma das
representacdes visuais, apresentadas por Duarte (2010:XVII1), que tem como objetivo,
apresentar a estrutura dos dramas de Shakespeare, demonstrando o seu percurso, desde a

apresentacdo, o desenrolar do drama em direcdo ao climax e a posterior resolucao.

Climax

Rising Falling
Action Action

Exposition Denouement

Figura 2 — triangulo de Freytag (Duarte, 2010)
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A representacdo visual da estrutura da narrativa, apresentada por Obhler
(2008:80), é mais pormenorizada, tendo por base, a estrutura inicialmente criada por
Dillingham (cf, Figura 3).

Middle
(Tension) A (Resolution)

s h

Problem Solution
- question - question answered
- opportunity - opportunity met
- challenge (Conflict, growth) - challenge met
- goal - goal met
“The call to
adventure...”, Closure

Ordinary life... \ “Life” resumes...

Transformation?

A

A 4

Beginning End

Figura 3 — estrutura da histéria de Dillingham, adaptada por Ohler (2008)

Esta adaptacdo, prende-se com o facto de Ohler considerar importante, que 0s
estudantes, antes de iniciarem a fase de escrita, figuem com um *““retrato visual’, de
como devem estruturar a narrativa. Este modelo, d4 énfase a transformacgdo, que a
personagem principal sofre, para resolver um problema. O inicio da narrativa,
corresponde ao que Campbell (2004), designa de “The call to adventure”, onde o

quotidiano da personagem principal é interrompido com o inicio de uma aventura.

A personagem principal, debate-se com um problema, ou obstaculo a superar,
criando momentos de tensdo, que vai levar o publico a ficar curioso, com o que ocorrera
a seguir. A tentativa de resolucdo do problema e a tenséo criada em seu redor, vao dar
origem a situagdes de conflito, que vao contribuir para a transformagéo da personagem,
a qual ird adquirir novos conhecimentos ou competéncias. Esta transformagdo, por
vezes é de tal forma intensa, que o publico sente em si, essa mudancga também. Este
momento, vai ajudar a personagem a superar o problema inicial, e conduzir a narrativa

para o final, o qual, ndo tem que corresponder obrigatoriamente a um “final feliz”.
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2.6.1 — As Emocg0es nas narrativas digitais

O que torna as histdrias em geral tdo poderosas, € que elas transmitem emocoes,
contrastando com as mensagens, que apenas nos enviam informacdo. As histérias
transmitem sentimentos, e sdo eles que permitem a ligagdo a narrativa, fazendo por
vezes, sentir pontos de ligacdo com o quotidiano, visto experimentarmos o Mundo
através dos sentidos. A carga emocional das historias, tem o poder de captar a atencdo
do publico, permitindo uma compreensdo mais rapida e profunda dos acontecimentos
(NuUnfes, 2009). Veja-se o exemplo na historia da “Branca de Neve e 0s Sete Andes”,
apresentada por Duarte (2010), o medo e a esperanca, a crueldade e a amabilidade, e
claro, a eterna luta entre o bem e 0 mal, sdo tudo emogdes com que nos encontramos

familiarizados.

Tal como refere Medina (2008), o cérebro recorda-se dos componentes
emocionais de uma experiéncia, melhor do que qualquer outro aspeto. Alguns detalhes
mais minuciosos, podem ser esquecidos, mas as emocOes encontram-se sempre
presentes. Acontecimentos que despertam emocdes, serdo recordados mais facilmente,
que eventos neutros. Quanto mais fortes forem essas emog¢des, mais tempo subsistirdo
na memoria e serdo recordadas com maior precisdo. Nufes (2009), acrescenta, que boas
historias, apelam aos sentidos, permitindo que simples dados se transformem em
emogdes e sensagdes genuinas. Medina (2008:81), utiliza a met&fora dos post-its, para

explicar a forma como as emogdes ficam guardadas no nosso cérebro, ““ndo esquecer”.

Duarte (2010), menciona que ndo € s6 a informacdo em si que é importante, mas
sim o impacto emocional, que essa informagdo consegue transmitir. As historias, para
além de difundirem informacéo, elas tém o poder de despertar emocdes. Miller (2004),
reforca que essa ligagdo emocional, que o publico vai realizar com a personagem
principal, relaciona-se com o desejo de quererem que ele tenha sucesso, na superagéo do
problema.
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2.6.2 — O Conflito

Nufies (2009), realga que uma histdria, ndo é apenas uma lenda ou a uma piada,
trata-se sim, de uma ferramenta de comunicacdo, que de uma forma estruturada,
apresenta uma série de acontecimentos, que apelam ao nossos sentidos, expondo um

conflito, para revelar uma verdade ao publico.

Contar historias, € basear a narrativa no conflito. Sem conflito ndo ha drama. O
drama € o conflito. Na elaboracdo do storyboard e no processo de encontrar o fio da
narrativa, o objetivo é também descobrir qual sera o conflito. O conflito vai requerer
uma resolucdo, e neste percurso, as emocoes terdo um papel fundamental para criar a
ligagdo com o publico, uma vez que elas se irdo desenvolver e intensificar, enquanto

ndo se encontra a resolugéo do conflito.

Tal como refere Duarte (2010), um dos atributos essenciais para uma narrativa
forte, é existir algum tipo de conflito ou discérdia. Esse desequilibrio, vai contribuir
para despertar a curiosidade dos destinatarios. McKee (1997), vai mais longe, referindo
que o conflito € o motor da narrativa. Enquanto o conflito, conseguir envolver os
pensamentos e as emogdes, a atengdo do puablico mantem-se. Também Lambert (2013),
refere que a narrativa, necessita de emocdes e conflito, sem os quais, o publico deixa de

acreditar na historia.

A forma como a personagem principal, ird lidar com o conflito, fara dela, uma
personagem unica e mais uma vez, este serd também um dos aspetos que ira criar uma
forte ligacdo com o publico, interrogando-se do porqué de algumas opgdes, em
detrimento de outras, de como reagiriam se estivessem naquela situacéo, ou até mesmo,

identificando-se com a personagem, por situacoes vivenciadas.

A narrativa, deve incluir também uma componente de ironia, pois ajuda a criar
uma relagdo especial com o publico (Kubli, 2001). A ironia é uma espécie de tempo,

que ajuda a digerir o conflito.

A escolha do processo, de como vamos lidar com o conflito, € que nos vai levar
a psicologia do comportamento humano, o enfrentar ou contornar, a luta ou a fuga ao

problema. A escolha é a chave de todo este processo. Enquanto o conflito persistir e ndo
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for resolvido, a tensdo existente permanece e apenas desaparecera, quando o conflito for
resolvido ou superado. Cada decisdo tomada, resulta de um conflito e que por sua vez,
cada conflito é o resultado das escolhas tomadas e que invariavelmente ira criar um
novo conflito. A mudanca cria conflito e o conflito criard uma mudanga. No entanto,
sera importante realgar, que a sua utilizacdo, requer alguns cuidados, para ndo se cair

em exageros e criar uma narrativa demasiado violenta.

2.6.3 — Os Arguétipos

Um aspeto essencial para o desenvolvimento de uma narrativa, € a utilizacdo de
personagens, que vao contribuir, de varias formas, para o desenvolvimento da historia.

Vogler (2007), apresenta os oito arquétipos, que sao utilizados com maior frequéncia:

- Hero: corresponde a personagem central da narrativa, o protagonista. Sera
aquele, que estard disposto a sacrificar as suas necessidades em prol dos
outros. O heroi possui qualidades, fraquezas e imperfeigdes, carateristicas que
reconhecemos em nés, o que facilita a identificacdo do publico, com a
personagem. Ao longo da narrativa, vai encontrar e superar obstaculos, para
atingir a sua meta, contribuindo para que ao longo do percurso, adquira e
transmita, conhecimentos e sabedoria;

- Mentor: geralmente é um personagem positiva, que transmite ensinamentos ao
her6i. E uma personagem, inspirada pela sabedoria divina. Tal como a
aprendizagem é uma fungdo importante do herdi, o ensino e a formacédo, sdo
as principais competéncias do mentor;

- Threshold Guardian: o guardido, é o primeiro obstaculo ou resisténcia, com
que o herdi se vai debater, ao iniciar a sua aventura no Special World. A sua
presenca, € uma forma de testar se o heroi estd mesmo decidido a aceitar o
desafio de mudanca. Por vezes a figura do guardido, poderd ndo ser
forcosamente uma pessoa, mas simplesmente um obstéculo fisico a transpor;

- Herald: o papel do mensageiro, é alterar o ritmo do herdi. Quando o
mensageiro surge, uma decisdo tera que ser tomada e algo tera de mudar. O
equilibrio existente, nunca mais serd igual. Ele alerta o herdi, para o desafio e
mudanca que se aproximam. Este papel de mensageiro, tanto podera ser uma
pessoa, como uma forga da natureza, como por exemplo uma tempestade;

- Shapeshifter: ¢ uma personagem instavel, com alteracbes emocionais ou
comportamentais frequentes, dificil de conhecer numa fase inicial, aparentado
utilizar uma méascara em seu redor. A sua funcdo € trazer ddvida e suspense,
impondo dramatismo na historia, Esta personagem podera tornar-se uma
aliada do her6i ou uma forga de oposicgéo;

- Shadow: representa a energia do lado escuro. Ela representa 0s monstros do
mundo interior do herdi, os segredos que se movem na sombra do seu
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inconsciente. A sombra, representa os sentimentos reprimidos. Ela pode ser
uma forca destrutiva, especialmente se ndo for confrontada. Ela vai contribuir
para criar o conflito na historia;

- Ally: no decurso da sua jornada, o her6i necessita de um aliado, servindo de
companhia e consciéncia. O seu papel é util, para levar mensagens, explorar
locais, ou simplesmente para o herdi conversar e libertar os seus sentimentos.
Em algumas situagdes, este papel é assumido por animal e ndo por uma pessoa;

- Trickster: € uma personagem frequentemente popular, por assumir por varias
vezes, papéis coémicos. A quebra que esta personagem incute na tensdo,
suspense e conflito, é importante, para ndo tornar a historia, demasiado
desgastante emocionalmente.

Para o funcionamento de uma narrativa, ndo € necessario, que todos o0s
arquétipos estejam presentes, no entanto o recurso a estes modelos, ou outros que forem
consideradas essenciais, em funcdo da narrativa, vdo servir um determinado propdsito,
em momentos especificos da historia. A personagem dominante, é o herdi, visto que
sera o protagonista da narrativa. O conhecimento destes arquétipos, e a funcdo de cada
um, é fundamental, e um poderoso elemento, para a construcao das narrativas (Vogler,
2007).

Vogler (2007), recorre ao estudo de Campbell (2004), The Hero With a
Thousand Faces, para identificar as doze etapas, da Hero’s Journey, na narrativa
contemporanea (cf, Tabela 3):

As doze etapas da Hero’s Journey

1 - Ordinary World 7 - Approach to the Inmost Cave
2 - Call to Adventure 8 - The Ordeal

3 - Refusal of the Call 9 — Reward

4 - Meeting with the Mentor 10 - The Road Back

5 - Crossing the First Threshold 11 - The Resurrection

6 - Tests, Allies, Enemies 12 - Return with the Elixir

Tabela 3 —the Hero’s Journey, segundo Vogler (2007)

Antes do inicio da narrativa, tal como refere Vogler (2007), é necessario

selecionar, qual o titulo, a primeira imagem, a primeira mensagem, onde a vida do herdi
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vai comegar. O momento inicial, vai transmitir ao pablico, um estado de espirito através
de uma imagem ou metafora e apresentar o tema da histéria. Um titulo cuidadosamente

selecionado, ajudara a criar intriga ao publico.

Ainda segundo Vogler (2007), o inicio da narrativa, comeca com a apresentacdo
do her6i no Ordinary World (cf, Figura 4). Este é o seu porto de abrigo. A apresentacdo
do seu quotidiano, com detalhes da sua personalidade, vai levar a que o publico o
reconhega e crie uma identificacdo com ele. De seguida é apresentado o problema ou
desafio, que heroi vai ter pela frente, tendo que abandonar a sua zona de conforto, para
0 superar. Nesta fase, o her6i, pode recusar o ter reservas, quanto a realizacdo da
aventura. Mais tarde, vai encontrar o seu Mentor, que Ihe oferece uma orientacdo ou
aconselhamento. A partir do momento, em que o herdi se compromete com a aventura,
comega a resolucéo do problema e a entrada para o Special World. Nesta caminhada, o
heroi vai adquirindo alguns aliados e inimigos, encontrando varios obstaculos e desafios
que tém de ser superados, para poder prosseguir. Estas dificuldades que vai
encontrando, vao encaminha-lo para a ““caverna’”, o local onde vai decorrer o desafio
central da narrativa. Por vezes, no auge da luta, para vencer o desafio central, tudo
parece estar perdido, mas inevitavelmente, o heroi vai conseguir superar o desafio. A
partir deste momento, algo mudou ou se transformou no seu intimo. A etapa seguinte,
corresponde a viagem de regresso, ao Ordinary World, onde por vezes, surgem mais
alguns desafios, que permitem demonstrar que a aventura transformou o heréi. Ele €
uma personagem diferente, enfrentou perigos e adquiriu conhecimentos, e i1sso 0 mudou

para sempre.
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Figura 4 —the Hero’s Journey, adaptado de Duarte (2010)
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Tal como refere Duarte (2010), conquistar o publico para embarcar na aventura
da narrativa, ndo é uma tarefa facil. Como acontece na Hero’s Journey, apresentada por
Campbell (2004) e Vogler (2007), a passagem para o Special World, apenas ocorre,
apds o encontro com 0 Mentor, e é este 0 ponto, onde a narrativa atraveés da mensagem
que pretende transmitir, vai ajudar o publico a tomar a decisdo de mudar. Este é um
processo que se desenvolve de forma voluntéria, mas para que tal aconteca, a histéria
tem que conseguir mobilizar o publico. Utilizando as doze etapas da Hero’s Journey, de
Campbell (2004) e Vogler (2007), Duarte (2010), criou a Audience’s Journey (cf,
Figura 5), onde associada a cada uma das etapas, as possiveis posturas do publico,
perante a narrativa.
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Duarte (2010), salienta ainda, que uma boa narrativa, € uma experiéncia
gratificante, onde se pode chorar, rir, ou ambos, mas acima de tudo, permite aprender
algo de novo. A narrativa, deve ter a capacidade de transportar o publico do seu
Ordinary World (Campbell, 2004; Vogler, 2007; Duarte, 2010), numa aventura pelo
Special World, adquirindo novos conhecimentos e competéncias. Se 0 conseguir,

significa que o Herdi, esta a conseguir cumprir o seu papel.

Miller (2004) considera que as personagens mais interessantes, ndo sao perfeitas.
Elas possuem alguns pontos fracos, que ndo conduzem a consequéncias tragicas, mas
que permitem por vezes, ser uma fonte de momentos comicos. Miller acrescenta, que o
protagonista, necessita de qualidades e competéncias que o tornem atraente de alguma
forma, para que o publico decida dedicar-lhe a sua atencdo e se identifiqgue com elem de
alguma forma. Embora seja praticamente impossivel, conceber uma narrativa sem o
protagonista, a necessidade de um antagonista, ¢ também importante. Ele sera o
elemento de oposi¢do. No entanto, essa oposi¢do, também pode surgir de elementos
naturais, como por exemplo, uma tempestade ou um obstaculo fisico, contudo, o papel
de oposicgdo, representado por outra personagem, torna o conflito mais dramético, mais

pessoal, devido as varias manipulacdes possiveis.

O conhecimento dos diferentes arquétipos e das etapas da jornada do herdi, sdo
aspetos importantes para a criagdo de narrativas digitais fortes, que possuam a
capacidade de prender a atencdo do publico e despertar o interesse no acompanhamento
da histéria até ao final. Tal como refere Nafies (2007), para fazer da narrativa, uma
ferramenta de comunicagdo mais persuasiva, deve-se recorrer a utilizagdo de metéforas
e arquétipos. Assim, ter presente este conhecimento, antes de comecar a elaborar o

storyboard, certamente facilitard a sua construcao e tornaré a narrativa mais poderosa.

2.7 — A criacgdo do Storyboard no Digital Storytelling

A criacdo das narrativas, normalmente iniciam-se com a concegdo dum guido ou
storyboard, facilitando o processo de organizagdo das ideias, definir o rumo que a

narrativa vai levar, selecionar imagens, audio e outros recursos (Lambert, 2010).

O storyboard € um processo que permite comegar a visualizar a estrutura da

narrativa, através da organizacdo das ideias, imagens, referéncias a sons, entre outras
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anotacOes, em torno da mensagem que se pretende transmitir. Para construir o
storyboard, ndo € necessario ter grandes competéncias ao nivel da ilustracdo, uma vez
que este processo, corresponde apenas ao eshoco, da estrutura que terd a narrativa. Tal
como refere Lambert (2010), uma das grandes vantagens da utilizacdo do storyboard €
possibilitar a visualizacdo do desenrolar da narrativa, admitindo a introducdo de
alteracOes, de uma forma répida. Situagdo que seré bastante mais complicada, quando a
narrativa j& estiver na fase de edicdo digital. O segredo passa por inserir, pequenas
quantidades de informacdo, que possibilitem uma leitura rapida e dindmica do
storyboard, alterando assim a sua ordem, se necessario, sem perder a sequéncia da
mensagem que se pretende transmitir. Nesta fase, as ilustracbes ndo tém que ser
perfeitas, mas tém que conseguir transmitir o significado e as emog¢des em torno da
mensagem, verificando o que funciona, ou ndo. Conseguindo que tudo funcione no

papel, sera um preciso auxilio para a fase de edicao.

Segundo Orech (2007)°, ndo existe um modelo Unico e ideal de storyboard.
Existem varios modelos eficazes, que podem ser utilizados ou servir de inspiracao, para
a criacdo do nosso proprio modelo. Um modelo simples, criado no Microsoft Word,
com uma caixa de texto e outra para as imagens, podera ser o suficiente. O préprio
Microsoft PowerPoint, pode ser uma solucdo rapida e eficiente, para comegar a elaborar

a estrutura da narrativa.

O recurso a utilizacdo de post-its, podera ser uma outra solu¢do, com a grande
vantagem de permitir a sua movimentacao facilmente, ao longo da timeline da narrativa,

em funcéo das reformulagdes.

Robin & McNeil (2012), referem que antes de se iniciar a construgdo do
storyboard, deve-se identificar, dentro das possibilidades, os destinatarios,
nomeadamente idade, sexo, formagdo e outras caracteristicas que ajudem a definir o
publico-alvo, certificando-se desta forma, que a narrativa serd adequada ao grupo.
Deve-se ter também em consideracdo, qual a mensagem que se pretende transmitir e
quais as formas de conseguir manter a atencdo. Um outro aspeto, relaciona-se com o
tipo de linguagem a utilizar, ela deve ser adequada a faixa etéria e focar-se em temas

com que o publico se possa identificar. Adicionar um ponto de vista pessoal, ajuda a

® http://www.techlearning.com/how-to/0022/tips-for-digital-story-telling/44668
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tornar a narrativa mais auténtica, e ndo apenas uma passagem de um livro ou artigo de
jornal. Focando aspetos da vivéncia diéria, contribui para que a narrativa, ganhe poder
emocional e possua significado, tanto para o autor, como para o publico, tornando-a
auténtica. Essa ligacdo, permite captar a atengdo, uma vez que por norma, vai girar em

torno de temas universais e questdes que todos partilham.

Uma boa historia, cria intriga ou tensdo, em torno de uma determinada situacéo,
que se coloca no inicio e se resolve no fim, por vezes com algumas reviravoltas
inesperadas. Um gancho é criado, com o objetivo de atrair a atengdo do publico, na
tentativa de perceber como a intriga se vai desenrolar e como se ird resolver. A tensao

em redor da intriga ndo resolvida, prende a sua atencao até ao fim.

Boas historias, usam imagens e sons para revelar sentimentos e informacdes e
ndo texto. A musica ou sons, devem ser mais do que som de fundo, eles devem
transmitir emog&o, humor, ou suspense de forma a permitir o aprofundar do impacto da
mensagem. Demasiada, informacdo, efeitos ou transi¢cGes, podem levar a distracdo e
diluir a importancia da mensagem que se pretende transmitir. Efeitos simples, como
zZoom ou panoramica nas imagens, permitem aumentar a intimidade com a mensagem
da narrativa. Os sons ou musica, despertam uma resposta emocional muito diferente, do

que aquelas, que a simples narrativa escrita, consegue transmitir.
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3.1 — As ferramentas para o Digital Storytelling

Atualmente é muito vasta a quantidade e variedade de ferramentas a que
podemos recorrer para criar narrativas digitais. A lista de aplicativos que a seguir se
apresenta, e que permitem trabalhar isoladamente as varias valéncias do Digital
Storytelling, recairam numa escolha pessoal, existindo outros, com maior/menor
potencial, dependendo do grau de conhecimentos do utilizador, e no manuseamento das

diferentes ferramentas.

Assim, e tendo em consideracdo os diferentes recursos que ajudam a construir a
narrativa, serd oportuno dividir os aplicativos em imagem, audio, texto, video e o

mashup final, fazendo uma pequena abordagem a cada um deles.

Sera importante ainda referir, que devemos ter sempre presente, a questdo das
licencas de utilizagdo dos diferentes recursos a utilizar, evitando desta forma, futuros
problemas com direitos de autor. A opcdo pela utilizacdo de recursos com licencas
Creative Commons (CC)®, tal como imagens, audio, entre outros, é uma solucdo que
certamente evitara alguns desses problemas. Assim, no decurso da analise seguinte,
serdo apresentados exemplos de repositérios, onde facilmente se encontraram alguns

desses recursos, assim como alguns exemplos de ferramentas Open Source.

3.2 - A Imagem

3.2.1 - Trabalhar a imagem

A imagem, € um dos elementos fundamentais no Digital Storytelling, por isso,
deve merecer uma atencdo especial, pois serd ela, que numa fase inicial da narrativa,
tera a capacidade de prender a aten¢do do publico. Se o impacto inicial, que a imagem
cria, for suficientemente forte, poderemos reduzir ou até mesmo omitir, algumas partes
da narrativa. A regra de ouro é, “Show, don’t tell!”. As imagens certas, para ilustrar uma
determinada situacdo, deve ter a capacidade de transmitir a mensagem e as emogcoes,
elas devem funcionar como mediadoras, entre a narrativa e o publico (Lambert, 2010).

As imagens tém uma capacidade especial, de transmitir algo que as palavras nédo

® http://creativecommons.org
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conseguem. No entanto, sera importante salientar, que a historia é o objetivo principal,
pelo que sera ela a conduzir a sequéncia de imagens e nunca as imagens, a comandar a

narrativa.

Com a wvulgarizacdo das maquinas fotograficas digitais e consequentemente
disseminagéo da fotografia digital, por toda a rede, o velho ditado ““uma imagem vale
por mil palavras™, nunca esteve tdo atual. As imagens, tém a capacidade de serem mais
facilmente recordadas, do que as palavras. Contudo, a nossa memdria, possui a
faculdade de se recordar melhor das duas em conjunto, do que delas isoladamente. Tal
como refere Medina (2008), usar o picture superiority effect (efeito de superioridade da
imagem), permite melhorar o reconhecimento e a recordagdo das informacGes. Mas se
usarmos as imagens e as palavras juntas, estamos a potenciar esse efeito (Lidwell et al.,
2003).

As imagens falam uma linguagem universal, percetivel para todas as pessoas, a
linguagem das emocgdes. Assim, a narrativa, deve possuir imagens fortes, que tenham a
capacidade de transmitir a mensagem da histéria e relacionar-se com o desafio que o
protagonista tem que superar, ao longo da sua jornada.

A importancia da utilizacdo de imagens, é também focada por Medina (2008),
referindo que elas possuem a capacidade de serem recordadas, quase na totalidade
(90%), apds alguns dias, de terem sido visualizadas. Um ano mais tarde, esse valor
diminui sensivelmente para 63%, situacdo que ja ndo se verifica, quando se recorre a
outras formas de comunicacdo, nomeadamente texto ou apresentacOes orais, onde 0

valor se vai situar préximo dos 10%, passado 72 horas.

A simplicidade da imagem e da mensagem, norteada pela filosofia less is more,
permite produzir resultados mais apelativos, abolindo desta forma, elementos que
provoquem ruido, na mensagem que se pretende transmitir. As antigas e complexas
apresentagdes em PowerPoint, carregadas de informacdo e dados estatisticos, j& ndo

conseguem captar a atencéo do publico (NuUfes, 2009).

A utilizacdo de imagens simples, com potencial para transmitir metéforas, vai
permitir desenvolver a capacidade de demonstrar, em oposi¢cdo ao narrar. Tal como
refere Lambert (2010), as imagens devem falar por si préprias e a utilizagdo do texto,

deve servir apenas, para referir o resto.
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Também Reynolds (2011) se refere a importancia da simplicidade, salientando
que o seu significado é eliminar o que é supérfluo, mantendo apenas o essencial (cf,
Figura 6). Menciona ainda, que muitas vezes, a tentacdo de adicionar mais alguma
informacgéo, a narrativa, “just in case, é forte, no entanto, economizar nas palavras e

deixar as imagens falar por si, ajuda a historia a fluir mais facilmente.

“Use less,
gain more.”

Joho Maeds

Figura 6 — simplicidade’

Um outro aspeto relevante, estd relacionado com a qualidade e ndo com a
quantidade das imagens. Uma boa narrativa, ndo necessita de muitas imagens, necessita
sim, de imagens fortes e com qualidade. Para isso, devemos utilizar imagens de grande
dimensdo e com uma boa resolucdo, preferencialmente, nunca inferior a 150 dpi®, de
forma a evitar a desfocagem (pixelation) ou a diminuicdo da sua qualidade, quando

temos necessidade de a ampliar (cf, Figura 7).

Figura 7 — imagem desfocada (pixelation) devido a baixa resolucao

" http://www.presentationzen.com/presentationzen/images/energy.jpg

8 dots per inch (pixels por polegada)
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Encontrar as imagens certas, para a constru¢do da narrativa, ndo ¢ uma tarefa
facil. Este aspeto, é também focado por Lambert (2010), reforcando a importéncia de
compreender, 0 que as imagens transmitem, nomeadamente o seu sentido metaférico,
para posteriormente de escolher a melhor forma de as utilizar, na transmissédo do

significado pretendido.

Atualmente, com a vulgarizacdo e desenvolvimento das novas tecnologias
digitais, maquinas fotograficas, smartphones, tablets, entre outros gadgets, com
camaras incorporadas, a custos relativamente baixos, comegaram a surgir na Internet
varios servicos de alojamento e partilha de imagens. Estes servigos, tém vindo a crescer
de forma exponencial, nos dltimos anos. Um dos mais utilizados, a escala mundial, é o
Flickr (cf, Figura 8), o qual possui, um repositério extremamente vasto e organizado,
onde facilmente se podem pesquisar e fazer o download de imagens com licencgas

Creative Commons.

A importéncia da imagem, tem crescido de tal forma, que tém surgido também
na Internet, varios servigos pagos, que disponibilizam um leque muito vasto de imagens
profissionais, sobre as mais diversas tematicas, como por exemplo o iStock ou o Corbis,

duas das principais empresas neste ramo.

tlickr v

Photos Bustrations Video Audio Partidpate -

imagery to help people follow throughio
Year's resolution to get fit and healthigl

N

Figura 8 — screenshot dos sites, flickr.com e istock.com
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3.2.2 - Ferramentas de Edicao de Imagem

De todas as imagens disponiveis na Internet, nem sempre é possivel encontrar,
uma que represente exatamente, a informacdo que pretendemos, pelo que sera
necessario, proceder a alguns reajustamentos. Assim, na fase de edigdo da imagem,
umas das ferramentas de elei¢cdo, por muitos utilizadores, é o Adobe Photoshop (cf,
Figura 9). Com o recurso a este aplicativo de tratamento de imagem, é possivel,

recortar, editar ou manipular as imagens, para irem de encontro a mensagem pretendida.

Uma outra opgdo, muito semelhante em termos de funcionalidades, ao
Photoshop, e gratuita, € o Pixlr, uma plataforma Web 2.0. Para os utilizadores, que
preferem instalar o aplicativo no computador, uma outra op¢do gratuita, € o Gimp, um

aplicativo Open Source.

i T L T S o e 1)

Figura 9 — ambiente de trabalho do Adobe Photoshop

Na fase de edicdo das imagens, devemos ter o cuidado de trabalhar o seu
posicionamento. Assim, ter presente a rule of thirds (regra dos tercos), utilizada por
fotografos profissionais, produtores de cinema e designers, torna-se essencial, para
conseguir obter imagens marcantes, que consigam captar a atencdo do publico (cf,

Figura 10).

Figura 10 — aregra dos tercos
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A regra dos tercos, consiste em dividir a imagem em 9 partes iguais, através de 2
linhas na horizontal e 2 na vertical, dando origem aos designados 4 pontos de poder da
imagem, formados pela intersecdo das referidas linhas. Recorrendo a esta regra, é
possivel criar imagens, esteticamente mais agradaveis, com aparéncia profissional, que

conseguem despertar a atencéo do publico.

Apesar de se ter dedicado grande parte deste ponto, a abordar a tematica da
fotografia, o elemento imagem, pode recorrer também, & ilustragdo para transmitir a
mensagem, apesar de ndo ser uma situagdo tdo frequente. Uma das melhores
ferramentas de desenho gréfico, para criar, editar ou manipular as ilustracdes, € o Adobe
Ilustrator (cf, Figura 11). No entanto, tal como acontece na edigdo de imagem, também
aqui temos aplicativos a custo zero, como é o caso do Inkscape, uma op¢do Open

Source.
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Figura 11 — ambiente de trabalho do Adobe Illustrator

3.3 — Ferramentas de Audio

3.3.1 — A importancia do Audio

O 4audio, é outro dos elementos, que pelas suas carateristicas, consegue
transportar o imaginério para o interior da narrativa. Possui a capacidade de despertar

emogdes, criando uma ligacdo e uma envolvéncia com a historia, tornando
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implicitamente, o publico, parte integrante da mesma. Assim, a sele¢do dos sons a
utilizar, deve ser bastante cuidada e adequada a mensagem que se pretende transmitir.

Em determinadas situacdes, a voz do narrador, podera também fazer parte do
audio da historia, tornando-a mais humana, o que facilita a atribuicdo de uma carga
emocional a narrativa. No entanto, € importante destacar, que a utilizacdo da voz, ndo €
condicdo necesséria, para a criacdo e desenvolvimento da narrativa. Ela podera surgir,
se necessario, em substituicdo do texto, criando desta forma, uma envolvéncia entre o

protagonista e o publico, superior.

Medina (2008, 84), realca também a importancia da associacdo de imagens e

audio, referindo que a memoria é reforgada através da associa¢do entre conceitos.

3.3.2 — Servicos e Ferramentas Audio

E vasta a variedade de servicos e ferramentas e dispositivos Web 2.0 disponiveis
e sem custos para o utilizador que Ihe permitem ndo s6 a producdo de produtos digitais
audio como alojamento de recursos. Destacaremos aqui apenas alguns que

consideramos relevantes no quadro do uso ou formagéo em Digital Storytelling.

Dos vérios servicos de alojamento e partilha dudio, disponiveis na Internet,
destacamos o interesse do Freesound (cf, Figura 12). Trata-se dum servico Web 2.0 e
local de referéncia, possuindo um repositorio de grande quantidade e variedade de sons
que o utilizador pode fazer download. Um dos aspetos que consideramos importante
neste caso € que todos eles se encontram abrangidos por licengas Creative Commons.

Dois outros servigos que consideramos muito validos neste contexto, é o

SoundCloud e o audionatiX, ambos servigos semelhantes, a ter em consideragao.

Upload Sounds

Sounds Forums Peophe Help

te left ope Welcome to Freesound
: g Freesound % a collaborative database
. Cod Lcensed sounds

Figura 12 - screenshot do site Freesound
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No que respeita a fase de edicdo do &udio, que envolve acdes que vao desde o
gravar, cortar ou misturar diferentes tipos de sons, consideramos que poderd ser
realizada, numa das ferramentas, que se tornou ndao s6 um fenémeno de popularidade na
Internet, pela sua facilidade de manuseamento, mas também por ser um aplicativo Open
Source, o Audacity (cf, Figura 13) e que ndo exige um grau de especializacdo elevado,

embora também tenha esse potencial.

Este aplicativo, necessita apenas da instalacdo do Lame MP3 encoder?®, essencial
para guardar todos os sons, em formato mp3, facilitando deste modo, o mashup final.
Das ferramentas de autor utilizadas para trabalhar o audio, o Sony Sound Forge, é

também, uma excelente opcao.

Figura 13 — ambiente de trabalho do Audacity

3.4 -0 Texto

O texto, outro dos elementos do Digital Storytelling, deve ser utilizado com
ponderacdo e moderacdo, de forma a ndo tornar demasiado “pesada” toda a narrativa
criada (cf, Figura 14). Aspetos como o tipo de letra, tamanho, cores e dimensdo, devem
ser bem refletidas, evitando desta forma, uma visualizagdo cansativa e aborrecida, o que

certamente serd um fator perturbador, da atencdo do publico.

® http://lamel.buanzo.com.ar
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Figura 14 — exemplo da utilizagdo excessiva de texto

Uma das regras na utilizagdo do texto, é que ele deve servir apenas de suporte, as
imagens. O recurso a palavras-chave ou frases curtas, que permitam em parceria com a
imagem, transmitir uma ideia ou uma carga emocional forte, contribuirdo para um maior
envolvimento com o publico. Um dos processos, passa por recorrer a um editor de
imagem, como € o caso do Adobe Photoshop, onde através da edicdo e manipulagdo do

texto, em articulacdo com as imagens, se consegue causar mais impacto.

A utilizagdo de tipos de letra mais vulgares e sem grande impacto visual, como é
0 caso de Comic Sans, Times New Roman, Verdana, entre outras, deve ser evitado.

Tal como para outro tipo de materiais e recursos, existe uma grande diversidade
de servigos, disponiveis na Internet, que disponibilizam gratuitamente, ao abrigo de
licengas Creative Commons, tipos de letra mais modernos e apelativos, o portal dafont

(cf, Figura 15), sera eventualmente, o que possui um leque mais vasto.

Themes Authors Forem  Submita fost

Bewionts  lop Help Toods AE 3 KLMHNOF

» o St vese v o ede e by o A
" < Heads

Figura 15 — screenshot do site dafont
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Um outro aspeto a ter em consideracdo, relaciona-se com a selecdo do esquema
de cores a utilizar. Muitas vezes, essa selecdo, assenta no acaso ou numa escolha
pessoal, onde nem sempre predomina a relagdo funcional, no uso das familias de cores.
Contudo, mais uma vez, a Internet, oferece um conjunto de servigos, onde podemos
visualizar e selecionar, varios tipos de paletes de cores, tendo em consideracdo 0s

layouts a utilizar, na construcéo da narrativa.

Manter o contraste, entre as cores de fundo ou imagens, e as cores do texto,
devera ser um processo cuidado, para que seja possivel, causar um forte impacte visual,
evitando a perde de legibilidade e o cansaco na visualizacdo. Um dos recursos,
disponiveis gratuitamente, e que fornece uma vasta selecdo de familias de cores, € o
Kuler da Adobe (cf, Figura 16).

Figura 16 — screenshot do site Adobe Kuler

Ainda no campo do texto, a utilizacdo de word clouds (cf, Figura 17), podera ser
um aspeto a ter em consideracdo. A sua utilizacdo, permite dar enfase a algumas ideias-
chave, que se considere importante reforcar, no decurso da narrativa. Dos aplicativos
gratuitos existentes na Internet, que possibilitam este tipo de remix, o Wordle ou o

Tagxedo, sdo eventualmente as duas melhores ferramentas, neste campo especifico.

Serd no entanto importante salientar, que a sua utilizacdo devera ser meramente

pontual e em fungéo do tipo de narrativa, evitando o sobrecarregar de informacéo.



51

pestacomar |

spiGmat

i g-PROvVOGR
;

Figura 17 — exemplo da utilizagdo do Wordle

3.5 -0 Video

O video, é um dos recursos que muitas vezes € confundido com o produto final
do Digital Storytelling. Esta situacdo deve-se ao facto de um namero significativo de
narrativas, recorrerem a este meio, para finalizar, ou simplesmente, para criar toda a
historia/narrativa. No entanto, o video, podera ser apenas um dos elementos a integrar o

projeto, em conjunto com toda uma diversidade de imagens, audio e texto.

Umas das ferramentas recorrentes na edicdo de video, é o Windows Movie
Maker (cf, Figura 18), visto ser um aplicativo gratuito para todos os utilizadores da
plataforma Windows. A relativa facilidade de manuseamento, torna-o numa das
ferramentas de elei¢do, da grande maioria dos utilizadores. A plataforma Mac, possui
também um editor de video, bastante semelhante em termos de funcionalidades, o

iMovie.

Utilizadores com um nivel de conhecimento mais avangado, recorrem por vezes,
a outras ferramentas de autor, bem mais dispendiosas, mas que permitem um outro tipo
de edicdo. Os casos do Adobe Premiere ou Sony Vegas, sdo os mais frequentes. Estes
aplicativos, possuem um leque extremamente vasto de funcionalidades, que permitem
manipular a edi¢do de video e de &udio de uma forma mais profissional, que certamente

se reflete no produto final.
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Figura 18 — ambiente de trabalho do Windows Movie Maker

Em termos educacionais sabe-se que é um instrumento e ferramenta poderosa
quer como recurso de aprendizagem, quer ainda como elemento potenciador de
presenca social nos contextos de aprendizagem online. Por exemplo Borup, West, &
Graham (2012) documentam que os estudantes de cursos online possuem niveis de
satisfagdo elevados no caso dos cursos em que os professores fazem uso do video
assincrono investigando em maior profundidade o contributo desta ferramenta para o

estabelecimento da presenga social e do professor.

3.6 — O Mashup

O Mashup ou juncdo de todos os elementos que constituem a narrativa, assume
uma importancia significativa para o sucesso da historia, pois é nesta fase, que se vai

finalmente decidir qual o aplicativo a utilizar, para agregar todos 0s recursos.

Os elementos que compdem a narrativa, a sua duracdo, publico, forma de
divulgar e partilhar, deverdo ser devidamente ponderados, tendo em consideragdo as
suas funcionalidades e potencialidades, antes de definir qual o aplicativo e plataforma a
utilizar. Tendo em consideracdo, que existe um ndmero muito significativo de
ferramentas, tornar-se-ia extremamente penoso, aborda-las a todas. Assim, serdo apenas

apresentadas algumas, que se consideram ser as mais representativas, ou com forte
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potencial para o Digital Storytelling, destacando-se no entanto, que se trata apenas de

uma opinido pessoal e ndo de um referencial.

Como foi referido no ponto anterior, uma das ferramentas utilizadas
frequentemente nesta fase final de producdo da narrativa, ¢ o Windows Movie Maker.
Nao s6 pela possibilidade de juntar os diferentes recursos, mas também, pelo produto
final que se consegue obter, o video, que continua a ser uma das formas mais utilizadas.
A facilidade de partilha e o sucesso das plataformas de difusdo, como o YouTube e o

vimeo, permitem que este recurso, seja facilmente, e amplamente divulgado.

Um outro aplicativo que continua sempre presente, apesar das indmeras
ferramentas que tém surgido ao longo dos tempos, € o PowerPoint da Microsoft, o qual
ganhou uma nova dimensdo a partir da versdo 2010, com a introdugdo de uma nova
funcionalidade, que possibilita a exportacio para video das apresentagbes criadas. E
importante salientar, que o PowerPoint, continua a assumir um papel extremamente

importante na realizagdo do mashup final e na sua posterior apresentacao.

Contudo, nos ultimos anos, tém surgido algumas vozes criticas a utilizacao desta
ferramenta, o que consideramos serem injustas, pois a sua origem, deve-se quase
exclusivamente & ma qualidade das apresentacdes que sdo produzidas, sem qualquer
preocupacdo com o seu aspeto gréafico ou com a organizagdo da informagdo ou mesmo
com a sua sobrecarga da mesma a ser apresentada e que o0 "ouvinte" pode captar
(Norman, 2004). De facto a vulgarizacdo do seu uso como ferramenta de apresentacao
publica sem cumprir as regras de comunicagdo visual através deste media contribuiram
para a sua critica ja que é, por exemplo usada do mesmo modo que se escreve um texto

ou a critica sobre o uso dos Bullets de Atkinson (Barnes & Patterson, 2011).

A utilizagdo excessiva de texto, esquemas de cores disfuncionais e imagens de
fraca qualidade, sdo alguns dos exemplos, dessa mé utilizacdo. Uma das apresentacfes
que aborda esta problematica, e que se tornou viral por toda a Internet, remonta ao ano
de 2007, “Death by PowerPoint”'°, do russo Alexei Kapterev, tendo-se tornando um
referencial e contribuindo para um ponto de viragem, de uma nova cultura de
apresentacdes, onde a preocupacdo com a funcionalidade e o design passou a assumir
um papel de destaque (cf, Figura 19).

10 http://www.slideshare.net/thecroaker/death-by-powerpoint
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Alexei Kapterev

k :

Figura 19 — screenshot da apresentagdo "Death by PowerPoint"

Outra ferramenta facultada pela Microsoft, e que muitas vezes tem passado
despercebida a grande maioria dos utilizadores, é o Photo Story. Muito semelhante em
termos de funcionalidades, ao Movie Maker, ndo permitindo no entanto, edicdo de video
no seu interior. A facilidade de utilizacdo e a possibilidade de criar pequenos videos a
partir de sequéncias de imagens, inserindo texto, dudio e animagGes, torna-a numa
ferramenta com potencial para o Digital Storytelling (cf, Figura 20).

this will be a challenge for all ¥
L I e

Figura 20 — exemplo de video produzido com o Photo Story™

Outra alternativa para realizar o mashup da narrativa, é o VoiceThread (cf,

Figura 21). Este aplicativo, é bastante interessante ja que admite adicdo de imagem,

1 http://vimeo.com/18922462
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audio e video, permitindo assim criar a sequencialidade da nossa narrativa digital. No
entanto, quando comparado com as outras sugestes, o VoiceThread, é bastante mais

limitado em termos de funcionalidades internas.

Sera no entanto importante destacar, que o seu potencial advém do facto de
permitir um trabalho colaborativo, integrando os comentérios de outros individuos e
criando assim uma narrativa maltipla, se assim o autor entender. O utilizador publico,
pode interagir na narrativa, contribuindo com o seu conhecimento, para alimentar e
enriquecer a narrativa, através de comentarios em texto, audio ou video, 0s quais podem

ser adicionados ao longo da timeline.

Do ponto de vista educacional, a literatura descreve inimeros casos e relatos de
boas praticas que documentam a sua importancia como ferramenta que estimula, entre
outros aspetos, o envolvimento dos estudantes, a motivacao e a colaboragéo (Brunvand
e Byrd, 2011; Chan e Pallapu 2012), o pensamento critico e a controvérsia (Johnson,
2013).

W " Cooperative Learning (1/8

Gooperative Learning

= &3

Figura 21 — exemplo de uma narrativa colaborativa, no VoiceThread™?

O Storify (cf, Figura 22) corresponde a uma plataforma de agregagdo de
contetdos digitais de caracteristicas diversas que permite criar narrativas digitais,
através da selecdo de contelidos partilhados nas redes sociais e agregados. E
frequentemente utilizado quer por jornalistas, que procuram através desta plataforma,
filtrar e agregar a informacdo de acontecimentos mediaticos, partilhada na rede quer
ainda por professores e curadores de contetidos (Fishman, 2011).

12 http://voicethread.com/share/700875
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No entanto, a possibilidade de criar timelines enriquecidas com varios elementos
multimédia, atribui-lhe uma importancia significativa para o seu uso no Digital

Storytelling.

Make the web tell a story.

1 2
yBeem .

Create a story

250 LOS°E: BsDEOEC

Figura 22 — screenshot do site Storify.com

Xtranormal (cf, Figura 23), é outra plataforma que permite criar pequenos
videos animados online, sem necessidade de possuir, conhecimentos de programacao.
No seu interior, é possivel escolher cenarios, personagens, expressdes, diferentes planos
das cAmaras, entre outras funcionalidades. Uma outra potencialidade, é converter texto
em audio, apesar da conversao para portugués, ainda nao estar a funcionar na perfeicéo,

é certamente mais uma excelente opcao, para a producdo de narrativas digitais.

xtranormal n

Animated Movies
Made Easy!

Figura 23 - screenshot do site, Xtranormal.com

O PowToon (cf, Figura 24), é um aplicativo Web 2.0, relativamente recente e
que demonstra forte potencial, para a sua utilizacdo no Digital Storytelling. Funciona

totalmente online e permite a criacdo de apresentacdes animadas, com caracteristicas
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mais profissionais, muito ao estilo Common Craft. O seu interface é muito user friendly,
semelhante em parte ao tradicional PowerPoint, facultando um leque muito vasto de
templates, permitindo dar asas a criatividade. A sua timeline bastante intuitiva,
possibilita, apds um curto periodo de tempo de ambientacdo, manipular todos os
elementos, adicionar efeitos, tempo de permanéncia, sons, entre outros, funcionando

com sistema, drag and drop.

Boudioon

CREATE ANIMATED VIDEOS AND PRESENTATIONS

It's free and it's awesome

#3553%

Figura 24 — screenshot do site, PowToon.com

Apos a conclusdo da apresentacdo, a mesma pode ser exportada em forma de
video, para o YouTube, ou partilhada nas redes sociais (Facebook, Twitter, Pinterest e

Google Plus).

Existem ainda muitos outros exemplos de aplicacdes Web 2.0 muitos dos quais,
a surgir quase que diariamente na Internet, cada uma com potencialidades muito
diversificadas, pelo que seria uma tarefa extremamente ardua, tentar realizar uma
pequena abordagem para cada um deles. Importante, € ter sempre presente, qual a
mensagem que se pretende transmitir, qual o publico-alvo, e s6 depois, escolher qual o
melhor aplicativo a utilizar. Qualquer deles pode ser usado no suporte ao
desenvolvimento da metodologia do Digital Storytelling e em funcdo dos publicos e
objetivos. Seleciondmos e destacamos as ferramentas apresentadas por considerarmos

gue cumprem os objetivos deste trabalho.






59

PARTE Il
O ESTUDO EMPIRICO






61

CAPITULO IV
METODOLOGIA DE INVESTIGACAO
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4.1 — Problema de Investigacao

O ato de contar historias (Storytelling), foi desde os primdrdios da Humanidade,
uma das formas mais brilhantes de transmitir conhecimentos, hébitos e costumes entre
os seres humanos. Apesar dos diferentes avangos tecnolégicos ao longo da Historia,
desde as primeiras gravuras rupestres, passando pelo aparecimento da escrita, a
imprensa de Gutenberg, até as mais recentes tecnologias da informacéo e comunicacéo,
esta forma de transmisséo de conhecimentos, nunca desapareceu, simplesmente se foi
adaptando a evolugdo dos tempos e das tecnologias disponiveis, fazendo recordar uma
espécie de Teoria Evolucionista de Charles Darwin.

Esta capacidade de adaptacdo ao longo da Historia, apenas vem reforcar, a
importancia desta forma de transmissdo de conhecimentos. O ensino a distancia online,
pela sua especificidade deve olhar para o storytelling, como um importante contributo,
para a formagdo dos seus estudantes, com a devida atualizacdo, que as tecnologias
digitais atuais o possibilitam. Assim, o Digital Storytelling, surge naturalmente, como
uma nova etapa na evolucdo do classico Storytelling. A possibilidade de enriquecer a
narrativa, com imagem, audio e texto, permitira certamente, que esta se torne num
importante aliado, ndo s6 em termos da transmissdo e aquisicdo de conhecimentos,
como também na producdo de recursos pelo estudante. E este o ponto de partida, que
norteou o presente estudo, no qual se procurou compreender, de que forma a
apropriacdo da metodologia do Digital Storytelling, podera ser um elemento facilitador,
na partilha do conhecimento.

4.1.1 - Questao de Investigacao

De que modo se realiza a apropriagdo da metodologia do Digital Storytelling no
contexto dum curso de pos-graduacdo formal totalmente online, por parte dos

estudantes para posterior producgdo de recursos multimédia?
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4.1.2 — Objetivos do estudo

O objetivo que conduziu o estudo, foi compreender de que forma se processa a
apropriacdo da metodologia do Digital Storytelling, por parte dos estudantes para a
partilha de conhecimento, sobre uma determinada tematica, através da producgdo de

recursos multimédia, utilizando a referida metodologia.

Em termos de objetivos mais especificos, procurou-se identificar eventuais
fatores, que pudessem constituir obstaculos a apropriacdo e utilizagdo da metodologia
do Digital Storytelling, e por outro lado, apurar também, se existiria ou ndo, um
reconhecimento, por parte dos intervenientes, das potencialidades desta metodologia, no

ensino.

De forma a perceber a importancia da utilizagdo desta metodologia, no
eLearning, foram testados alguns recursos e aplicado um moédulo de iniciagcdo ao Digital
Storytelling, numa amostragem definida, inserida na unidade curricular de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA), do Mestrado em Pedagogia do eLearning (MPeL),
da Universidade Aberta.

4. 2 — Metodologia da Investigacdo

4.2.1- Design-Based Research (DBR)

No caso deste estudo, optou-se por considerar que a metodologia a utilizar,
deveria justificar a integracdo duma prética inovadora no proprio terreno de acdo, tendo
em consideracdo a propria inovagdo do estudo e a auséncia de informacdo, sobre
eventuais constrangimentos da aplicagdo de um modulo de iniciacdo ao Digital
Storytelling, num curso de pds-graduacdo formal, totalmente online. Assim, esta
sustentada naquilo a que alguns autores chamam de paradigma de investigagéo
emergente, ou seja, a Design-Based Research ou geralmente chamada de DBR. Para
Anderson, (2005) trata-se duma das metodologias relativamente recentes, com interesse
para a inovagdo em contextos educacionais. Procuramos caracterizar este tipo de

abordagem metodoldgica, para que se possa compreender e fundamentar esta nossa
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opcdo. Os pressupostos que conduziram a esta escolha, da metodologia do Design-
Based Research, para a presente investigacdo, assentam na importancia que ela assume,
na compreensdo da forma, como as inovagdes educacionais funcionam em contexto
educativo real. Por outro lado, como refere Anderson & Shattuck (2012:16), os
resultados da pesquisa, através deste tipo de metodologia, permitem avaliar, informar e
melhorar, a pratica neste tipo de contextos reais. Estes aspetos foram preponderantes,
em virtude da eventual necessidade de proceder a reformulagdes ou reajustamentos, na

aplicagdo no mddulo.

S&o Vérios os autores que se debrucam sobre o seu potencial. Assim para Cocciolo
(2005), a Design-Based Research (DBR), recorre a um conjunto de métodos, que
revelam potencial para contribuir para o conhecimento educacional e estabelecer uma
ligagdo real e efetiva, entre a investigacdo educacional realizada com as préticas

desenvolvidas nos contextos reais.

Um dos aspetos em que, segundo Dede (2005), a DBR difere tanto do design de
investigacdo convencional, como da investigacdo tradicional propriamente dita, é o
facto de promover a adaptacdo de um projeto ao seu contexto local. No entendimento
deste autor, este aspeto constitui um atributo marcante para que possa existir, na
realidade, uma verdadeira disseminacdo de experiéncias inovadoras bem sucedidas num

local ou contexto-real, para muitos outros locais, com caracteristicas diferentes.

Santos (2010) refere que na literatura da especialidade, evidencia-se algum
consenso sobre o potencial desta metodologia, quer em termos da investigagcdo em si,
quer ainda como concecdo e design de ambientes de aprendizagem enriquecidos pelas
tecnologias (conhecidos como technology-enhanced learning environments), na
integracdo de tecnologias educativas ou os ambientes virtuais de aprendizagem.

Wang & Hannafin (2005:6), salientam que esta metodologia de pesquisa em
educacdo, permite uma investigacdo flexivel e reflexiva, para testar e aperfeicoar
ambientes de aprendizagem inovadores. Permite o envolvimento dos sujeitos da
pesquisa, em diferentes papéis, durante o processo de investigacdo, contribuindo para a
resolucédo de problemas educativos, em contexto real. Os mesmos autores (2005),
apresentam uma lista das cinco caracteristicas basicas das investigagdes Design-Based
Research: - Pragmatica: aliam a teoria a pratica, analisando em que medida os
principios e conceitos, permitem melhorar a prética educativa; - Fundamentada:

através da analise da literatura existente, procuram-se identificar lacunas, problemas ou
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questBes existentes, selecionando assim as estratégias de investigacdo; - Interativa,
iterativo, flexivel: devido ao trabalho colaborativo entre investigadores e profissionais,
com o objetivo de identificar e desenvolver estratégias para lidar com problemas reais,
redefinindo o processo, e tornando-o flexivel em funcdo das necessidades identificadas,
no decurso da investigagdo; - Integrativa: uma vez que incorpora métodos de pesquisa
em funcéo das necessidades da investigacdo; - Contextual: relacionando os resultados
da pesquisa, com uma realidade especifica.

Segundo o The Design-Based Research Collective (2003:8), este tipo de
pesquisa, é também importante, pela sua capacidade de melhorar a pratica educativa,
apresentando quatro areas onde o Design-Based Research, podera ser utilizado:

- Explorar as possibilidades de criacdo de novos ambientes de aprendizagem;

- Desenvolvimento de teorias de ensino/aprendizagem, devidamente

contextualizadas;

- Consolidar conhecimentos de design de ambientes de aprendizagem;
- Aumentar a capacidade de inovacéo tecnoldgica.

Anderson (2005), refere ainda, que as pesquisas que tém por base a metodologia
do Design-Based Research, ndo estdo dependentes de uma metodologia especifica, ou
ideologia, elas sdo adaptacGes pragmaticas, para problemas reais, que utilizam
ferramentas e técnicas, que ajudam a melhorar a compreensao e a pratica, em contexto
educativo. O The Design-Based Research Collective (2003), refere também, que realizar
pesquisas sobre ferramentas educativas e recursos em situagdes reais, pode promover a
adoc¢do da inovagdo. Refor¢ando que a mais-valia desta metodologia, € conciliar a teoria
a pratica. Sdo muitos os estudos que usam esta metodologia. Contudo destacamos o
realizado por Anderson (2005) em que usou a DBR para o desenvolvimento de um call
center inovador para EaD. No caso de Santos (2010), para o desenvolvimento dum
projeto de investigacdo sobre mundos virtuais usando a metodologia DBR ou, ainda,
Conole, Galley, & Culver, (2011) que aplicaram a DBR na criagdo, design e

implementacdo da Cloudworks, uma rede social da Universidade Aberta britanica (UK).
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4.2.2 — Design e Implementacdo do Modulo Digital Storytelling

4.2.2.1 — Objetivo e Competéncias a Desenvolver no Modulo

O presente mddulo, teve como objetivo, que os estudantes criassem, com o
recurso as tecnologias de informagdo e comunicagdo, um pequeno video/apresentacao,
no maximo de quatro minutos, sobre 0 que € ser estudante online, na Universidade
Aberta, recorrendo para isso, a metodologia do Digital Storytelling. Assim, foram
facultados um conjunto de recursos, de forma a possibilitar que todos ficassem
familiarizados com esta metodologia. Foi também desenvolvida a temética das licencas
Creative Commons, devido a importancia que estas assumem, na producdo de recursos,
tanto por uma questdo de ética profissional, como para evitar futuros problemas
relacionados com direitos de autor. Por outro lado, procurou-se também incutir nos

estudantes, o espirito de partilha, ao abrigo das referidas licencas.

As competéncias que foram privilegiadas para o desenvolvimento deste médulo,

foram as seguintes:

- Aprender a metodologia e as técnicas do Digital Storytelling;
- Estimular a criatividade;

- Desenvolver a capacidade de sintese;

- Compreender a importancia das licengas Creative Commons;
- Fomentar a criacdo e partilha de recursos educativos.

4.2.2.2 - Caracterizacdo do Contexto do Modulo: o curso e a
disciplina AVA

4.2.2.2.1 — A Concecdo e Design Instrucional do Modulo

O mddulo dedicado ao Digital Storytelling, seria aplicado na unidade curricular
de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), do Mestrado em Pedagogia do
eLearning (MPeL), da Universidade Aberta. A proposta de trabalho a desenvolver, iria
decorrer durante um més (Janeiro 2013), no contexto da plataforma Moodle, embora
pudesse agregar também, outros espacos alternativos.
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4.2.2.2.2 — Caracterizacao do Espaco Virtual do Moodle

O Moodle é a plataforma LMS oficial da Universidade Aberta, embora tenha
funcionalidades préprias, desenvolvidas no contexto do Modelo Pedagogico Virtual®
(Pereira et al., 2007) pelo Laboratério de Educacdo a Distancia e elLearning da
instituicdo, sendo parte integrante do seu Campus Virtual, que possui outras
funcionalidades. Apesar disso, este mestrado especifico, ensaia o desenvolvimento de
outras perspetivas com a abertura e agregacdo de outras ferramentas e dispositivos ou
ambientes de aprendizagem complementares, permitido desenhar uma classe em rede
(Morgado, 2011). Esses aspetos, tém sido desenvolvidos em vérias experiéncias como €
0 caso do Second Life (Macedo, 2012), Twitter (Simdes, 2013) ou Agregador (Nunes,
2013) entre outras (Spilker, 2012).

No entanto, no caso deste mddulo, o Moodle constituiu o lugar central onde
decorriam as atividades e eram colocados os recursos e materiais, tendo sido criados

varios Foruns tematicos para o efeito.

4.2.2.3 — A Concecdo e Design Instrucional da Atividade e
Tarefas

O desenvolvimento de todas as atividades, tiveram como nucleo central a
plataforma de eLearning (Learning Management Systems) da Universidade Aberta, mais
concretamente a plataforma Moodle (cf, Figura 25), a qual foi organizada, de acordo
com o Modelo Pedagdgico Virtual® (Pereira, et al., 2007), com as devidas adaptacoes,

tendo em consideracdo as especificidades do modulo.

-

Figura 25 - disciplina de AVA
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Acompanhou também o decurso do modulo, um agregador de contetdos criado
para o efeito, no Scoop.it!™® (cf, Figura 26). O objetivo da criacdo do referido agregador,
relacionou-se com a necessidade de existir um espaco externo, a plataforma Moodle,
onde fosse possivel partilhar, um nimero significativo de ligacGes de interesse, para o
desenrolar das atividades, sem sobrecarregar demasiado os Foruns da plataforma, bem

como agregar as diferentes narrativas digitais, criadas pelos estudantes.

PowToon's channel . | How To Create A Product Demo

Powtoon

e

Figura 26 — Scoop.it! AVA

How to Make Starvhoards

Antes do inicio do médulo, foi facultado aos estudantes, um exemplo de um
video criado pelo investigador (cf, Figura 27), com o recurso a metodologia do Digital
Storytelling, alusivo a temética ““Ser estudante online na Universidade Aberta”.

SER ESTUDAKTE COKLINE
KA UKIVERSIDADE ABERTA

)

e

0

Figura 27 — video apresentado aos estudantes

B3 www.scoop.it/t/ava-mpel-uab
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Para a producdo do video, foi utilizado um aplicativo Web 2.0, o PowToon, o
qual permite a criacdo online, de videos/apresentacfes. Esta ferramenta, possui um
vasto leque de funcionalidades (cf, Figura 28), possibilitando a criacdo de recursos
educativos, com um aspeto grafico bastante apelativo. Apos finalizado, o video foi
exportado para o YouTube'*.
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Figura 28 — ambiente de trabalho do Powtoon

O design do médulo, foi estruturado em cinco fases distintas, para decorrerem ao
longo de um més, de forma individual. Cada uma dessas fases, foi delineada, para que
0s estudantes fossem adquirindo as competéncias essenciais, para poderem prosseguir
para a fase seguinte. O tempo definido para cada uma delas, permitiu que a gestéo do
mesmo, fosse organizada da melhor forma pelos estudantes, possibilitando assim, a sua
autodisciplina em termos de organizagao.

Antes do inicio do mddulo, a sua estrutura, foi apresentada aos estudantes
através do Contrato de Aprendizagem (cf, Figura 29), que é o documento norteador de
cada unidade curricular do 2° ciclo de estudos, da Universidade Aberta (Morgado et al.,
2004; Pereira, et al., 2007).

4 Disponivel em www.youtube.com/watch?v=jtMyuQyvb2c
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&+ LIVROS » CONTRATO DE APRENDIZAGEM DE AVA
4409

Contrato de Aprendizagem

Contrato de Aprendizagem

Ambientes Virtuais de Aprendizagem [AVA]

Docentes: Lina Morgado & José Carlos Figueiredo

Ano Lecivo 201213

Figura 29 — Contrato de Aprendizagem

Apos a apresentacdo e negociacdo do Contrato de Aprendizagem (Morgado et
al., 2004) aos estudantes, e realizados 0s pequenos reajustamentos, na unidade
curricular de Ambientes Virtuais de Aprendizagem, o moédulo ficou organizado da

seguinte forma:

- Fase 1: Para que os estudantes, numa fase inicial, tivessem uma perspetiva
abrangente do conceito de Digital Storytelling, assim como da importancia, de
utilizarem recursos, com licencas Creative Commons, foram facultados alguns recursos
para leitura (Educase, 2007a; Educase, 2007b; Glen, 2004; Lambert, 2010; Matthews-
DeNatale, 2008), sobre estas tematicas e sugeridas algumas pesquisas individuais.
Posteriormente, os estudantes elaboraram e partilharam, uma pequena reflexdo sobre
“Afinal o que é o Digital Storytelling?” e *““Porque devo usar as licengas Creative
Commons?”’, no Learning Management Systems, da unidade curricular, assim como no

seu blogue pessoal.

Nesta primeira fase do mdédulo, foi também facultado um “Forum Geral” (cf,
Figura 30), dedicado a todos os assuntos relacionados com a atividade, o qual
proporcionou, para além de alguns esclarecimentos de ddvidas pontuais, momentos de

partilha, cooperagéo e entreajuda.
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Figura 30 — férum geral

- Fase 2: No inicio desta fase, foram fornecidos, varios modelos possiveis de
storyboards a utilizar, sendo realgcado, que ndo existia um modelo Unico, mas sim,
inimeras possibilidades de organizar as narrativas, visualizando-as, antes da fase de
edicdo. Foi também frisado, que o storyboard, era apenas um esbo¢o do guido, pelo que
ndo necessitava de representacfes perfeitas. Por outro lado, dever-se-ia pensar o
storyboard, como um documento aberto (cf, Figura 31), onde a qualquer momento,
poderia sofrer alteracdes, a medida que narrativa se desenvolvia.
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em Pedagogia do Elearning. & hso | Infelizmente 3 nodsa educdloga tem muito
mesmol”, Candidatura_ selecclo matriculas . | tempo livre, dizem gque ¢ efeitos da crise
Universidade Aberta. Quem melhor para ersinar | ¢ finalmente o inicio. A ansiedade era muita, Tempo tem muito, mas como se  poder
eleaming que quem j4 tem experidncla na | pela primera vez iria fazer um cunio totalmente | concentrar & se disciplinar na realizacho das
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Figura 31 — exemplo de um storyboard criado por um estudante

Ao longo deste processo, onde a narrativa comecgava a ganhar forma e que

deveria culminar, numa fase posterior, num video/apresentacao, preferencialmente ndo
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superior a 4 minutos, os estudantes deveriam também ter presente a metodologia do

Center for Digital Storytelling (Lambert, 2010), ja assimilada na fase anterior.

Foram também apresentadas ideias e sugestdes de técnicas, assim como
facultados exemplos, de repositérios de imagens e sons, com licencas Creative

Commons, que poderiam ser utilizados.

- Fase 3: nesta fase, foram sugeridas algumas ferramentas, que os estudantes
poderiam utilizar na fase de edicdo do seu storyboard. A selecdo das ferramentas
apresentadas, recaiu numa escolha pessoal, tendo em consideracdo, as eventuais
dificuldades que alguns dos estudantes pudessem apresentar, em termos de
manuseamento desses aplicativos. Procurou-se assim, incorporar ferramentas que
necessitariam de diferentes niveis de competéncias, em termos de manuseamento e
principalmente, que fossem gratuitas. Os aplicativos propostos, foram as seguintes:

- Photo Story;

- Movie Maker;

- PowerPoint;

- VoiceThread,;

- Xtranormal;

- PowToon;
- Audacity.

Para cada umas das ferramentas sugeridas, foi criado um férum de apoio
especifico (cf, Figura 32), onde foi facultada uma descricdo de cada aplicativo, local
onde poderiam fazer o download, instrucGes para a sua instalagdo, assim como alguns

tutoriais bésicos de iniciag&o.

Ativigadel
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Ferramentas para criacdo de Narrativas Digitais: Metodologia «Digital
Storytelling»

Forum Geral (dedicado a todc

Forum: de

Forum
Forum
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Forum

Forum Por

e

Forum Audacity

Figura 32 - féruns de apoio as diferentes ferramentas
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Em funcdo da maior ou menor facilidade, no manuseamento das diferentes
ferramentas sugeridas, os estudantes deveriam, se necessario, proceder a sua instalagéo
e realizar uma primeira ambientagdo, com recurso aos tutoriais facultados, ou outros,
resultantes da sua pesquisa individual. Todas as duvidas relacionadas com os aplicativos

sugeridos, deveriam ser encaminhas para o forum especifico.

- Fase 4: no decurso desta nova fase, e apds a ambientacdo as diferentes
ferramentas sugeridas anteriormente, os estudantes deveriam iniciar o processo de
transformacgdo do seu storyboard, num video/apresentagdo, que posteriormente deveria
ser disponibilizado no férum da atividade e online, utilizando para isso, alguns dos
repositorios sugeridos (YouTube, Vimeo, SlideShare), ou outros, que 0s estudantes

considerassem pertinentes.

Tendo em consideracdo, que nem todos 0S recursos, que se encontram
disponiveis na Internet, podem ser utilizados ou reutilizados, sem a devida autorizagdo
do seu proprietario, foi relembrado a todos, que deveriam apenas utilizar imagens, sons,
masica, ou outros recursos, de sua autoria, ou que resultassem de pesquisas, mas que
possuissem licencas Creative Commons, ndo esquecendo de guardar a sua localizag&o,
para posterior indicacdo nos créditos finais, do seu trabalho. Deste modo, foram também
facultados alguns exemplos de repositérios (cf, Figura 33), onde facilmente seria
possivel encontrar, um vasto leque de recursos abrangidos por licengas Creative

Commons, como por exemplo, Flickr, SoundCloud, Freesound, Jamendo, entre outros.

‘lmm!mmﬂh’l(wm
’ Figuekeds - Sexta, 4 Janeiro 201, 01:24

u Freezound

Figura 33 — partilha no forum com link para os varios Agregadores de Contetidos
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- Fase 5: a ultima etapa, foi desenhada para que 0s estudantes pudessem
proceder a um balanco do médulo, no férum da atividade, refletindo com o grupo, as
suas dificuldades, constrangimentos, vantagens ou ndo, da utilizacdo da metodologia do
Digital Storytelling. Em suma, os pontos fortes e fracos que consideraram pertinentes ao
longo do decurso do modulo.

4.2.2.4 — Os Recursos e Materiais de Aprendizagem de Digital
Storytelling de Suporte ao Mddulo DST

O Modelo Pedagdgico Virtual da Universidade Aberta, através do Contrato de
Aprendizagem (Morgado et al., 2004; Pereira et al., 2007) define para além de todo o
design de atividades, a disponibilizacdo de conteudos de apoio & aprendizagem dos
estudantes. Como ja foi referido, o modulo que implementamos integra-se numa
disciplina que usa inimeros recursos e dispositivos, pois € esse 0 seu objetivo. Por isso,
foram disponibilizados conteudos, materiais e recursos através de Agregadores Digitais
no Mddulo, que ao longo do seu periodo de implementagdo, foi feita a sua curadoria
pelo proprio formador/investigador.

A introdugdo da curadoria € um objetivo de varias unidades curriculares deste
curso, como por exemplo, Processos Pedagdgicos em eLearning, Mota (2009a;2009b) e
desta unidade curricular em particular, sendo também usada noutros modulos (Simdes,
2013) ou na conferéncia myMPeL (Spilker, 2012). Importa referir, que o seu tempo de

vida ndo terminou com o final do Mddulo mantendo-se ainda em atividade.

Assim, a iniciagdo pelo mundo do Digital Storytelling, embora realizada no
contexto duma plataforma fechada como o Moodle, foi acompanhada desde inicio, pela
criacdo, por parte do investigador, de alguns espacos abertos na Internet, com o objetivo
de agregar diversos recursos® (cf, Figura 34), que se encontravam dispersos na rede e
que contribuiam para o préprio desenvolvimento do trabalho colaborativo no interior da
plataforma. Foram criados os agregadores Paper.li, Scoop.it e uma Péagina no
Facebook.

5 www.paper.li/jctf
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- Espaco Virtual Paper.li

O Paper.li segue a metafora dum jornal, agregando e permitido a curadoria de
conteddos, com uma visualizacdo apelativa e interessante. O utilizador/curador,

seleciona as fontes que agrega, que automaticamente inserem os conteddos.

~aperli

Digital Storytelling

il DESTAQUES & o

. Digital Storytelling and the i
B How to Prepare Your Brand for Business Common Core: Using Toontasticto ~ Sub a atual

in | Storytelling Success Teach ELA )

[ B
9]J-:mlm

entmarketngrr

. José Carlos
Mohde Launches Austin Mahone Channel to Connect ;

with Fans .
a

Figura 34 - Paper.li sobre Digital Storytelling

- Espaco Virtual Scoop.it

A diversidade de espacos criados, teve também como objetivo, que 0S mesmos
pudessem funcionar como repositrios/agregadores® (cf, Figura 35), ou simplesmente,
como espacos de partilha e discussdo sobre a tematica do Digital Storytelling®’ (cf,
Figura 36).

No caso do Scoop.it como foi referido anteriormente, permitiu a agregacao de
todos os produtos e contetdos produzidos pelos estudantes ao longo do modulo, bem
como, a selecdo de contetdos pertinentes para o suporte ao modulo, mas funcionou

como espago de preservacdo e memoria em termos de investigacao.

16 \www.scoop.it/t/dgstorytelling

7 www.facebook.com/digitalstoryteling
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Figura 35 - Scoop.it! sobre Digital Storytelling
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Figura 36 - pagina do Facebook sobre Digital Storytelling

Atualmente, alguns destes locais, contam jA& com um numero significativo de
seguidores, dos quais, varios utilizadores relacionados com a area da educagdo, o que
demonstra bem a pertinéncia do Digital Storytelling nessa area. Estes espagos,

continuam atualmente ativos e continuardo a ser alimentados com recursos, de forma a
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continuar a divulgar e despertar o interesse por esta tematica (e a outros cursos em
desenvolvimento na instituicao).

4.3 — Instrumentos e Procedimento de Recolha de Dados

No decurso da investigacdo, procedeu-se a recolha de um conjunto de dados,
através do recurso a diferentes técnicas e instrumentos. Para tal, foi utilizada uma
ferramenta especifica durante o periodo em que decorreu 0 médulo, quer para o apoio a
investigacdo em si, mas também como agregador dos contetdos, habitualmente usada
no proprio curso. A ferramenta escolhida, para esse fim, foi o Scoop.it!*® (cf, Figura 37),
0 qual tornou possivel, a posterior analise da informac&o produzida pelos estudantes: a)
a analise documental; b) a analise das mensagens dos Foruns e c) a analise dos
produtos/Digital Storytelling.

ser estudante online na UAb - | e realol 37
| Atividade 1de AVA - Inés Aratijo

Ly

Desafios de um Estudande

Online da Universidade Aberta -

AFalta de Inspiracao - Atividade 1 de AVA -
Joao Bourbon

Figura 37 - Scoop.it! AVA

4.3.1 — Produtos Storyboard

Como vimos anteriormente, uma das atividades propostas aos estudantes no

desenvolvimento do mddulo, foi a realizagdo de um storyboard, na fase 2, onde seriam

1 WWW.Scoop.it/t/ava-mpel-uab
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autores da sua narrativa digital. O storyboard, constituiu uma base de trabalho, na qual
se pretendeu analisar, a forma como os estudantes foram organizando a varias frames e

verificar se existiu ou ndo, um padrdo em termos de organizagéo da narrativa.

4.3.2 — Interagdes nos Foruns do Médulo

O *“coracdo” de toda a atividade, decorreu na plataforma Moodle da
Universidade Aberta, da unidade curricular de Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA), mais especificamente, nos varios foruns criados para o efeito e especializados
em tematicas. Assim, um conjunto significativo dos dados analisados, sdo provenientes
dos contetdos das interagbes dos estudantes, quer entre si, quer com O
formador/investigador, no decurso das diferentes fases do modulo Digital Storytelling.

4.3.3 — Video/Apresentacao Final

O video/apresentacao final, que corresponde ao Digital Storytelling criado pelos
estudantes, permitiu apds uma analise mais detalhada, aferir se a metodologia do Digital
Storytelling, foi ou ndo assimilada e aplicada na produgcdo dos mesmos. Para esta
analise, e apesar de ndo existir um consenso em redor de uma grelha comum, devido as
diferentes faixas etarias, onde esta metodologia pode ser aplicada, servird de suporte, a
grelha criada por Bernard Robin®®, utilizada em estudantes do ensino superior, que tem
por base, o trabalho realizado por varios professores, partilhado no site RubriStar, assim

como o trabalho de Helen Barret?® e da Universidade de Massachusetts.

Saliente-se no entanto, que o objetivo principal desta investigacdo, ndo é
quantificar o Digital Storytelling, criado pelos estudantes, mas apenas, verificar se a
metodologia foi apropriada e corretamente aplicada pelos estudantes. Assim, sera
realizada uma analise para cada uma das categorias da grelha, procurando verificar se 0s

objetivos foram, ou néo, alcancados, e identificar eventuais constrangimentos.

% digitalstorytelling.coe.uh.edu/archive/rubrics.html

2 \www.helenbarrett.com
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4.4 — Tratamento dos Dados

4.4.1 — Analise Documental

A andlise dos documentos produzidos pelos estudantes, os Storyboards, foi
efetuada obedecendo as caracteristicas trabalhadas na fase do mddulo, cujo objetivo era
precisamente a producgéo deste produto.

Esta analise documental, seria também efetuada para os videos criados, com

base numa grelha.

Para uma analise mais detalhada de cada um Digital Storytelling criados, e tendo
em consideracéo a falta de consenso, em redor de uma grelha comum, devido ao espetro
de idades, onde o Digital Storytelling se encontra a ser implementado, desde o ensino
basico ao superior, a opgdo recaiu naturalmente sobre a grelha criada por Bernard
Robin?! (cf, Tabela 4), a qual utiliza com os seus alunos da Universidade de Houston.

Esta grelha, encontra-se dividida em 10 categorias, cada uma das quais,
subdividida em 4 parametros, com uma classificagéo de 1 a 4 pontos e com um fator de
ponderacdo de 2,5. De forma a permitir o anonimato, e evitar a associacdo de cada um
dos estudantes, ao respetivo trabalho, os estudantes e os videos produzidos, foram
referenciados com as letras de A a J.

A ordenacdo em cada um dos parametros, foi feita da seguinte forma: 4 pontos,
aplicou plenamente; 3 pontos, aplicou parcialmente; 2 pontos, aplicou de forma pouco
representativa; 1 ponto, nao aplicou.

Para cada categoria, foi inserida a referéncia de cada video no respetivo
parametro, procurando-se desta forma encontrar uma linha de tendéncia e eventuais

desvios.

2 digitalstorytelling.coe.uh.edu/archive/rubrics.html
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Categorias 4 pontos | 3 pontos | 2 pontos | 1 ponto

1 — Finalidade da histéria

2 — Ponto de vista

3 — Pergunta dramatica

4 — Escolha de contetido

5 — Clareza da voz

6 — Estimulacdo da narrativa

7 — Pista de &udio significativa
8 — Qualidade das imagens

9 — Detalhes da historia

10 — Gramatica e uso da linguagem

Tabela 4 — grelha para analise dos Digital Storytelling (modelo de Bernard Robin)

4.4.2 — Analise de Conteudo

Para a andlise mais aprofundada das interaces nos Foruns do Moodle,
produzidos pelos estudantes que frequentaram o MdAdulo, foi realizada uma
categorizacdo baseada no tipo de mensagem, atraves duma anélise de contetdo (Bardin,
1997).

Em termos da analise e tratamento dos dados recolhidos, foi realizado ap6s o
estudo das mensagens produzidas nos Féruns, através da andlise conteldo (Bardin,
1997) e utilizou-se um tratamento estatistico simples e descritivo, o que possibilitou a
organizacdo, analise e interpretacdo, conduzido as conclusdes do estudo. Apos este
tratamento, foram realizadas infografias e quadros, tendo-se procurado na sua
elaboragdo, um registo com caréter exaustivo de forma a abranger os dados possiveis,

de acordo com Morais (2005).
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No caso da analise de conteldo das mensagens produzidas durante o modulo,
foram pensados problemas de natureza ética, dado existirem alguns conflitos entre os
estudantes. Por isso, procuramos tornar andnima a classificacdo do conteudo
fundamentando-nos nas orientagdes proporcionadas pela literatura sobre e-research e do
comportamento ético (Kanuka & Anderson, 2007; Berry, 2004), relacionada com a

investigacao que recorre a tecnologias.
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DOS RESULTADOS
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5.1 — Caracterizacao dos Participantes

O grupo de estudo, onde ocorreu a aplicacdo do presente modulo, sobre Digital
Storytelling, era constituido por doze estudantes, dos quais, sete do sexo feminino e

cinco do sexo masculino (cf, Infografia 1).

@
1070 @
O

47%

Infografia 1 — estudantes por género

Em relacdo a sua distribuicdo geografica, a grande maioria € residente em
Portugal Continental (cf, Infografia 2), existindo no entanto, dois estudantes no Brasil e

um em Franga.

Infografia 2 — distribuicdo geogréafica dos estudantes

Tendo como referencial o dia 1 de agosto de 2013, a classe etéria predominante,

encontra-se entre os 30 e 0s 34 anos, representando 50% do total de efetivos (cf,



86

Infografia 3), seguida da classe dos 45 aos 49 anos. Os restantes estudantes, encontram-
se distribuidos entre 0s 50 e 0s 54 anos e por Ultimo, a classe etaria dos 25 aos 29 anos,

com apenas um efetivo.

al-24

4a-43

30-34

piT
22-29 Kys ?

Infografia 3 — estudantes por classes etérias

Relativamente as atividades profissionais do grupo, elas relacionavam-se

principalmente com o sector de educagéo e formacéo.

5.2 — Analise do Desenvolvimento do Modulo

Dos doze estudantes inicialmente inscritos, na unidade curricular de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA), apenas onze, iniciaram o modulo Digital
Storytelling. Apds terminada a fase 2, um dos estudantes, por motivos pessoais,
externos a dindmica do mddulo, deixou de frequentar o mesmo, ficando assim a

amostragem, reduzida a 10 estudantes.
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5.2.1 — Analise Documental dos Storyboards

Tendo em consideragdo, que ndo existe um modelo padrdo de storyboard e que
foram facultados varios exemplos, foi importante compreender de que forma os
estudantes, foram estruturando a sua narrativa na fase 2. Assim, procedeu-se a sua

andlise, procurando encontrar-se um padrdo em termos organizacionais.

Dos 10 storyboards analisados, ndo foi possivel encontrar uma uniformidade
generalizada, uma vez que praticamente todos, apresentaram Vvarias nuances ou
estruturas de organizacdo diferentes. No entanto, apenas 4 dos storyboards criados, se
podem considerar devidamente construidos e completos, representando a estrutura de
organizagdo das diferentes cenas da narrativa, em frames, fazendo referéncia ao texto a
inserir/narrar, imagens e indicagdo dos sons ou masica a utilizar. Destes 4, um deles, fez

também mencdo a duracdo de cada frame, enquanto outro, indicou quais os efeitos que

iria inserir (cf, Figura 38).

QO
Pa )

Off: Para mim, estudar nao é somente ler livros de papel, €
buscar no cyberespaco novas informagoes...

N, miiaeiad

nnlandae am diviave e nartar da e

Figura 38 — storyboard com referéncia a aplicacéo de efeitos

Os restantes 6 storyboards, optaram por versGes bastante mais simplificadas,
realizando um documento com o texto a inserir/narrar, em alguns casos, com uma
simples divisdo por possiveis cenas e as imagens ou a referéncia as mesmas, que

acompanhariam a narrativa. Um destes 6 storyboards, optou por uma situagdo mais
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invulgar, convertendo a narrativa em musica, dividindo-a em quadras, para que 0

video/apresentacdo final, fosse cantado e ndo narrado (cf, Figura 39).

No mestrado fui aceite
MPEL contactei
Horizontes novos surgiram

Desafios procurei

Delicious, Scoop.it, Wiki, Ples, Ava, Esr, Med, PPEL

Enriquecido tenho ficado
Com o estudo apontado
E-learning na musica

Quero ver o resultado

Figura 39 — storyboard com a narrativa dividida em quadras

Estes 6 storyboards, apesar de apresentarem toda a linha sequencial da narrativa,
possuem a grande desvantagem, de ndo exibirem a estrutura da histéria, devidamente
dividida em frames, com as respetivas imagens ou ilustragdes. Este tipo de organizagéo
mais simplista, inviabiliza uma visdo do conjunto, fugindo deste modo, a ideologia
inerente a construcdo do storyboard, que € visualizar todo o fio condutor da narrativa,
antes da fase de edig&o, facilitando assim, possiveis acertos ou reformulagdes.

Apesar de os estudantes terem sido aconselhados, a seguir alguns dos varios
exemplos dos storyboards facultados, ou outros que considerassem mais adequados a
sua forma de organizacgéo, este grupo de 6 estudantes, optou por uma construgdo mais
simplista, eventualmente pela dificuldade que alguns foram expressando em sintetizar a
informacdo e a focarem-se apenas nos pontos chaves da narrativa. A construgdo do
storyboard, com as varias cenas divididas em frames, devidamente organizadas, ndo é
uma etapa de menor importancia, bem pelo contrario, € uma etapa que assume uma
importancia vital, no processo de constru¢do do nosso video/apresentacdo final. A sua

principal vantagem, é permitir facilmente alterar a organizacdo da narrativa, em fungéo
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de eventuais problemas ou contratempos que possam surgir, situagdo que se torna bem

mais complicada na fase de edicéo.

A ideia que muitas vezes persiste, de que é mais facil organizar toda a
informacdo, na fase de edicdo do video/apresentagdo, ¢ uma ideia errada e que

certamente se vai traduzir num processo bem mais trabalhoso.

5.2.2 — Analise das Intera¢@es nos Foruns do Médulo

Ao longo das diferentes fases de desenvolvimento do médulo, foram produzidos
um total de 167 interagdes, em resultado dos 66 topicos lancados, nos 9 foruns criados
para o efeito.

PowToon

c/_. Sugestao de Ferramentas

Geral

PowerPoint /—O/
PhotoStory /—O
Movie Maler

Audacity

Infografia 4 — percentagem de topicos criados nos diferentes foruns

Dos 66 topicos criados, 48 centraram-se principalmente no féorum Geral, ao que
corresponde um total de 73% (cf, Infografia 4). A justificacdo para este facto, deve-se
essencialmente, ao proprio desenho do modulo, que procurou centrar neste local, toda a

dindmica das diferentes interacfes. Dos restantes 8 foruns, 7 destinaram-se
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exclusivamente, para a partilha de informacdes, tutoriais e davidas, relacionadas com as
diferentes ferramentas, sugeridas na fase 3. O forum Sugestdo de Ferramentas, apesar
de ndo constar no desenho inicial do médulo, foi criado também no decurso da fase 3,
em virtude da partilha, por parte de um estudante no forum Geral, de um possivel
aplicativo a utilizar, na construgdo da narrativa digital. Assim, entendeu-se pertinente,
criar um novo férum relativo a esta tematica, meramente por motivos de organizagédo da
informacdo. Apesar de ter sido langado o repto aos estudantes, para partilharem outros
exemplos de aplicativos, de forma a alimentar este novo forum, o0 mesmo ndo surtiu o

efeito desejado, tendo ficado apenas com o topico inicial.

Para uma analise mais pormenorizada, dos diferentes foruns, topicos criados,
assim como as respetivas respostas, 0os mesmos foram organizados, tendo em

consideracdo o seu contetdo. Assim foram concebidas 6 categorias:

- Informagdes: nesta categoria, foram inseridos todos os topicos/respostas, que
se destinavam exclusivamente, a facultar informacGes sobre o desenrolar das diferentes

fases do médulo;

- Partilha de Recursos: partilha de diferentes tipos de recursos, com o objetivo
de ajudar a desenvolver as diferentes atividades;

- Duvidas: questdes que foram sendo colocadas, sobre diferentes tematicas, a

medida que o modulo se foi desenvolvendo;

- Submissdo: partilha por parte dos estudantes, das atividades realizadas em
cada uma das fases do médulo;

- Comentérios: interacbes regulares na comunidade de aprendizagem,

nomeadamente analises pontuais, agradecimentos e sugestdes;
- Esclarecimentos: respostas as davidas que foram sendo colocadas.

Dos 48 tdpicos criados no forum Geral, 37 foram da iniciativa dos estudantes, ao
que corresponde uma percentagem total de 77% (cf, Infografia 5), enquanto os restantes
11, ficaram distribuidos da seguinte forma, 3 da responsabilidade do professor MPeL e
8 do professor do modulo.
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.
PROFESSOR MODULO
6%
PROFESSOR MPeL

Infografia 5 — percentagem dos tdpicos criados no forum geral, por tipo

Analisando por categoria, o total de tdépicos gerados neste forum, nota-se
claramente o predominio da categoria Submissdao, com 24 entradas, ao que corresponde
um total de 50% dos topicos criados. As duas categorias seguintes, sdo precisamente a
Partilha de Recursos, com 11 e Duvidas com 9. Estas 3 categorias, representam 92% do
total de topicos produzidos (cf, Infografia 6).

SUBMISSAO .
»U WG
PARTILHA DE RECURSOS Iy
370
DUVIDAS o
19 %
INFORMACOES
G %
ESCLARECIMENTOS o
£ 0
COMENTARIOS

Infografia 6 — percentagem de topicos criados no férum geral, por categoria

Excluindo os 11 topicos lancados pelo professor MPeL e pelo professor do
mddulo, os 37 tdpicos produzidos pelos estudantes, centraram-se em apenas 3
categorias. Submissdo, com um registo de 24 entradas, Duvidas com 9 e Partilha de

Recursos, com 4.

Se tivermos em consideragdo os 7 foruns langados na fase 3, destinados a
apresentacdo, partilha de tutoriais e davidas dos diferentes aplicativos, dos 17 tdpicos
existentes, apenas 3 foram criados pelos estudantes no férum Movie Maker, dos quais 1
relacionado com Duvidas ao nivel das funcionalidades e 2 de Partilha de Recursos,
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nomeadamente algumas experiéncias realizadas pelos estudantes. Serd no entanto
importante realgar, que o0s restantes 14 topicos, lancados pelo professor do moédulo, ja
faziam parte da estrutura inicial, que contemplava para cada um dos referidos féruns, 1
topico com uma breve descri¢do do aplicativo, endereco para download e instrugdes de
instalagdo, e outro com alguns exemplos de tutoriais de iniciacdo a utilizacdo dos

respetivos aplicativos.

Analisando as respostas dadas em todos os topicos do forum Geral, o cenario
das categorias, sofre uma inversdo. Nas 151 respostas analisadas, as 2 categorias mais
frequentes, sdo os Comentérios, com 73 registos e o0s Esclarecimentos com 40,
perfazendo um total de 75% das interagdes (cf, Infografia 7). Ja as anteriores categorias
predominantes, Submissédo e Partilha de Recursos, na analise dos topicos, representam
agora, apenas 7% das interagdes totais.

COMENTARIOS

ESCLARECIMENTOS

DUVIDAS

SUBMISSAO

PARTILHA DE RECURSOS

INFORMACOES

Infografia 7 — percentagem de respostas no forum geral, por categoria

Das 151 respostas incorporadas ao longo dos 48 tdpicos, o que equivale a um
valor médio de 3 respostas, por cada tdpico, 77 foram da responsabilidade do professor
do mddulo e 10 do professor MPeL, representando 58% de todo o universo analisado
(cf, Infografia 8).
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Infografia 8 — percentagem de respostas no forum geral, por tipo

O numero significativo de respostas produzidas pelo professor do mddulo,
prenderam-se na sua grande maioria, com as interacOes realizadas com os estudantes,
nomeadamente atraveés de situacBes de esclarecimento de davidas, sugestBes e

comentérios, que foram sendo considerados pertinentes no decurso das atividades.

Analisando apenas o universo das respostas dos estudantes, que representaram
42% (cf, Infografia 8), do total das interacOes, elas centraram-se principalmente nas
categorias Duvidas e Comentarios. Estas 2 categorias correspondem a 81%, do total das
participacOes (cf, Infografia 9).

COMENTARIOS

DUVIDAS

SUBMISSAO

PARTILHA DE RECURSOS

INFORMACOES

— 390

ESCLARECIMENTOS

— 3 9%

Infografia 9 — percentagem de resp. dos estudantes no forum geral, por categoria

Este conjunto de dados, permite concluir que os estudantes focaram-se
essencialmente na realizacdo das atividades das diferentes fases do modulo, que
consistiam num trabalho auténomo, fora da plataforma Moodle, da Universidade
Aberta. Assim, o recurso a plataforma, ocorreu essencialmente em situagGes de davidas,

partilha de ideias entre professor/estudante e estudante/estudante, ou submissdo das
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atividades. Por outro lado, o facto de este grupo, ter iniciado o semestre do MPeL, ha
relativamente pouco tempo, poderd ter inibido uma maior participacdo nos foruns, uma
vez que as competéncias inerentes a participacdo numa comunidade de aprendizagem

virtual, ainda estdo em desenvolvimento.

Examinando mais exaustivamente, 0s tdpicos e respostas que surgiram nos
diferentes féruns, concluiu-se que as davidas partilhadas, se focaram com maior
incidéncia, em determinados momentos especificos, muitas delas em redor das mesmas
tematicas, em algumas fases do médulo. O primeiro grupo de davidas, lancadas pelos
estudantes, relacionou-se com o storyboard. Que tipo de storyboard utilizar? Como
organizar o enredo da narrativa? Apesar de terem sido facultados exemplos de varios
templates? e ter sido referido, que o storyboard é apenas um eshoco da organizacéo da
narrativa, que permite comecar a visualizar o desenrolar do Storytelling, sendo por isso
um documento em aberto, onde se vai inserindo, eliminando, ou transformando as
varias frames, alguns estudantes, eventualmente por ndo estarem muito familiarizados,
com esta forma de organizagdo, viram-se numa fase inicial, um pouco confusos e
baralhados. Deste modo, foram sendo clarificadas algumas duvidas, facultados alguns
exemplos (cf, Figura 40) e partilhados mais alguns modelos, que contribuiram para
clarificar e desmistificar o storyboard.

L AMSENTES VITISAS AP ACLR

STORYBOARDS TEMPLATES

NS+ FORUM GERAL [DEDICADO A TODDS 05 ASSUNTOS DA ATIVIDAI

Figura 40 — partilha no forum com templates e tutoriais sobre storyboards

2 \www.printablepaper.net/category/storyboard
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O segundo momento, em que ocorreu um maior fluxo de davidas e que conduziu
a um namero mais significativo de tépicos e respostas no forum Geral, relacionou-se
com a problematica da utilizagdo de recursos com licencas Creative Commons. Apesar
de ndo ser um conceito relativamente novo e de ter sido facultado um artigo, na
bibliografia sugerida na fase 1 do mddulo (Educase, 2007a), que conduziu a uma
reflexdo do que sdo, e da importancia da utilizacdo de licencas Creative Commons,

inimeras questdes foram levantadas pelos estudantes (cf, Figura 41).

Figura 41 — partilha no forum sobre as licengas Creative Commons

Apesar de ja existirem varios repositorios que permitem adicionar e pesquisar,
este tipo de recursos, a sua catalogacdo e qualidade, nem sempre sdo as desejadas. No
entanto, foram disponibilizados aos estudantes, varios repositorios, onde poderiam

pesquisar, diferentes tipologias de recursos, abrangidos por este tipo de licencas.

Encontrar imagens, sons, animagdes ou outros recursos abrangidos por licengas
Creative Commons, é uma tarefa morosa, para quem pretende encontrar o recurso ideal.
O refinar das pesquisas, a perseveranga em procurar € encontrar 0 recurso certo, nem
sempre foi visivel em alguns estudantes. A frustracdo, por ndo se conseguir encontrar a
imagem, som ou misica que se ambiciona, nas primeiras pesquisas, por vezes conduziu,
para a frequente tentacdo da procura rapida atraves do Google, onde nem sempre é facil

aplicar filtros, para conseguir obter recursos com as referidas licencas.

De facto, a ideia quase que generalizada, que tudo que existe na Internet, é
possivel de utilizar, quando ndo apresenta qualquer tipo de licenca, devido a facilidade
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no acesso e download, pode traduzir-se em problemas futuros com a utilizagdo de
recursos com direitos de autor. A omissao na atribuicdo de licengas, ndo é sindbnimo de
livre utilizacdo. Estas ideias, foram frequentemente frisadas aos estudantes, o que
contribuiu para clarificar algumas duvidas, do que € possivel ou ndo utilizar. Nos casos,
onde por algum motivo ainda persistissem davidas, os estudantes deveriam entrar em

contacto com o autor do recurso e solicitar a devida autorizagdo de utilizacao.

Apos alguns esclarecimentos e cooperagdo do professor do mddulo, no
aperfeicoamento das técnicas de pesquisas, as duvidas foram-se dissipando, permitindo
que os estudantes fossem interiorizando, os perigos da néo utilizacdo de recursos ndo
licenciados. Outros aspetos, para 0s quais 0s estudantes foram também sensibilizados,
relacionaram-se com a atribuicdo dos créditos no final do seu trabalho, onde deveriam
fazer sempre referéncia as fontes dos recursos utilizados, e por outro lado, ter em
atencdo que muitos dos recursos com licengas Creative Commons, implicam que as

obras derivadas, sejam também partilhas com o mesmo tipo de licencgas.

Serd importante realcar, que o nimero de tdpicos e repostas no forum Geral,
eventualmente ndo foi superior ao registado, uma vez que este recurso, apresenta a
potencialidade de permitir a notificacdo via email, de todas as mensagens inseridas,
tanto para professores, como para estudantes, propagando assim a informagéo entre
todos os intervenientes no mddulo. Por outro lado, o facto de a informagéo ficar sempre
disponivel no férum, possibilitou que eventuais davidas comuns, ficassem esclarecidas,

evitando-se desta forma a duplicagédo de entradas.

5.2.3 — Analise do Digital Storytelling

A analise do Digital Storytelling realizado pelos estudantes, permitiu refletir, até
que ponto, o design e a estrutura das varias fases, conseguiram cumprir com o objetivo

do modulo.

A construcdo deste produto final, apesar de estar intimamente ligada as fases

anteriores, foi também condicionada, pelas maiores/menores competéncias de cada
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estudante, no manuseamento das ferramentas de edicéo e alguns conhecimentos basicos

de design gréfico.

A ferramenta de eleicdo, para a producdo do Digital Storytelling, por parte deste
grupo de estudantes, focalizou-se essencialmente no Movie Maker (cf, Infografia 10), ou
o0 aplicativo equiparado para Mac, o iMovie. Apenas 1 estudante utilizou o PhotoStory e
outro com mais dificuldades no manuseamento de ferramentas, optou pelo PowerPoint e

posterior conversao da apresentacgdo para video.

iMovie (/0% ‘
Movie Maker (/0" ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

Infografia 10 — ferramentas utilizadas na construcéo do Digital Storytelling

A plataforma utilizada pelos estudantes, para alojamento e partilha, recaiu
principalmente no YouTube, com 8, dos Digital Storytelling produzidos, enquanto os
restantes 2, foram partilhados no Vimeo (cf, Infografia 11). Este facto ficara a dever-se,
eventualmente, ao servico facultado pelo YouTube, ter uma abrangéncia e uma
dimensdo & escala global, bastante superior ao Vimeo, tornando-o assim, numa das

plataformas mais utilizadas.

(1 Tube|

Infografia 11 — plataformas de alojamento e partilha, utilizadas pelos estudantes
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Relativamente a atribuicdo de créditos, aos autores das imagens e musicas
utilizadas, 2 dos videos criados, ndo apresentaram qualquer referéncia as mesmas.
Apesar de nestas 2 situacOes, os estudantes, terem utilizado maioritariamente imagens
da sua autoria, as restantes imagens e musica, deveriam ter sido referenciadas nos

créditos finais.

Um outro estudante, apenas referiu que as imagens, sons e masica utilizadas, se
encontravam ao abrigo de licengas Creative Commons, ndo apresentando no entanto,
qualquer referéncia aos autores ou local de download. Os restantes 7 videos,

apresentaram as devidas referéncias.

No que concerne & atribuicdo de licencas Creative Commons, por parte dos
estudantes, ao trabalho que desenvolveram, 8 dos 10 videos partilhados, procederam a
sua atribuicdo, no entanto apenas 5, da forma mais correta. Os outros 3, fizeram mengéo
da licenca no corpo do video, ou na partilha no seu blogue pessoal, no entanto, quando
realizaram o upload para o YouTube/Vimeo, ndo procederam a sua atribuigdo,
aparecendo apenas a licenga padrdo, que surge por defeito. Este facto, ficou a dever-se
eventualmente, as dificuldades sentidas por alguns estudantes, em encontrar a op¢éo que
permitia essa atribuicdo, apesar de o professor do modulo, ter realizado um pequeno

tutorial, a explicar esse procedimento.

Dos 10 Digital Storytelling produzidos pelos estudantes, 4 deles, recorreram a
utilizacdo da voz na apresentacdo da sua narrativa, o que Ihes conferiu um toque mais

pessoal, enquanto os restantes 6 (cf, Infografia 12), optaram pela utilizacdo de texto.

Foram produzidos neste modulo, um total de 32 minutos e 72 segundos de video,
ao que corresponde um tempo médio de 3 minutos e 27 segundos, por cada video (cf,
Infografia 12).

Ser estudante online na Universidade Aberta x

P ) ——

03:27/32:72 £ 3

Infografia 12 — percentagem de utilizacdo da voz/texto e tempo médio dos videos
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Para uma analise mais detalhada de cada um dos 10 Digital Storytelling criados,
e tendo em consideracgéo a falta de consenso, em redor de uma grelha comum, devido ao
espetro de idades, onde o Digital Storytelling se encontra a ser implementado, desde o
ensino basico ao superior, a op¢do recaiu naturalmente sobre a grelha criada por
Bernard Robin®, a qual utiliza com os seus alunos da Universidade de Houston. Esta
grelha encontra-se dividida em 10 categorias, cada uma das quais, subdividida em 4
parametros, com uma classificacdo de 1 a 4 pontos e com um fator de ponderacdo de
2,5. De forma a permitir o anonimato, e evitar a associagdo de cada um dos estudantes,
ao respetivo trabalho, os estudantes e os videos produzidos, foram referenciados com as
letras de A a J.

A ordenacdo em cada um dos parametros, foi feita da seguinte forma: 4 pontos,
aplicou plenamente; 3 pontos, aplicou parcialmente; 2 pontos, aplicou de forma pouco
representativa; 1 ponto, nao aplicou.

Para cada categoria, foi inserida a referéncia de cada video, no respetivo
pardmetro (cf, Tabela 5), procurando-se desta forma encontrar uma linha de tendéncia e

eventuais desvios.

Categorias 4 pontos 3 pontos 2 pontos 1 ponto
1 - Finalidade da histdria ﬁ\?JC? E;F:G; | D B; H

2 — Ponto de vista 'IA;\:JC: E;F;G; | B;D;H

3 — Pergunta dramatica 'IA;?JC? E;F;G; | B;D H

4 - Escolha de contetido f\i CEFG; |I B: D: H

5 — Clareza da voz ﬁ JC: E;F.G; | Dl B
6 — Estimulacio da narrativa ﬁ‘ E;JE; F.G; B; D

7 — Pista de &udio significativa ’JA‘; CF G LI D B;E;H

8 — Qualidade das imagens A CEF G: 1] B:D: H

9 — Detalhes da historia AEFRGI |Gl B; D; H

10 — Gramatica e uso da linguagem é‘ ﬁ ?;?JE? F.|B

Tabela 5 — andlise dos Digital Storytelling (modelo de Bernard Robin)

2 digitalstorytelling.coe.uh.edu/archive/rubrics.html
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Tendo em consideracdo que apenas 4 videos, utilizaram a voz, para apresentar a
narrativa, as categorias 5 e 6, sofreram uma ligeira adaptacdo nos seus parametros, para
0s videos que utilizaram texto, de forma a permitir que todos os trabalhos fossem

avaliados, em todas as categorias.

Assim, na categoria 5, “Clareza da voz”, o parametro foi adaptado para a
legibilidade do texto apresentado, enquanto na categoria 6, “Estimulagdo da narrativa”,
0 ritmo da voz, foi adaptado, para a quantidade de texto apresentado e o tempo de

visualizagdo por frame.

Apos a aplicacdo do fator de ponderacdo, a pontuagdo mais baixa obtida foi de
55 pontos (video B), enquanto a classificacdo mais elevada, foi de 100 pontos, para 0s
videos A e F (cf, Infografia 13).

Dos 10 trabalhos apresentados, 6 situaram-se entre 0s 91 e os 100 pontos, 2 entre
0s 61 e 0s 70 pontos e 0s restantes 2, distribuiram-se por um video, entre 0s 51 e 0s 60
pontos e outro, entre 0os 81 e 0s 90 pontos.

ll — .

all 2

il :

ll -

60

al FVEREEY VIRV O (RO QR
O A T T R

Infografia 13 — distribuicdo da classificagdo por video

Os trabalhos que apresentaram um desvio, pela negativa, relativamente a média

global, foram os videos, B, D e H (3).

Analisando o total de videos, em cada parametro e por categoria, é possivel

verificar, as categorias onde se verificou um maior desvio (cf, Tabela 6).
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Categorias 4 pontos 3 pontos 2 pontos 1 ponto

1 — Finalidade da histéria 7 1
2 — Ponto de vista 7 3
3 — Pergunta dramatica 7 2
4 — Escolha de contetido 6 1
5 — Clareza da voz 7 2
6 — Estimulacdo da narrativa 8

7 — Pista de audio significativa 6 1
8 — Qualidade das imagens 4 3
9 — Detalhes da historia 5 2
10 — Gramatica e uso da linguagem 9 1

Tabela 6 — total de videos por parametro em cada categoria

1 - Finalidade da historia: de um modo geral, todos apresentaram o propdsito

da historia, com uma linha de evolucdo sequencial. No entanto, 2 dos trabalhos,

perderam-se um pouco do foco inicial no decorrer da narrativa, abordando determinados

aspetos, que nada de novo acrescentaram ao tema definido (cf, Infografia 14).

Y

A A A A A
S

Infografia 14 - classificacdo da categoria “Finalidade da histéria™, por video

Media

2 — Ponto de vista: todos os estudantes, foram apresentando a sua perspetiva, do

que é ser estudante online na Universidade Aberta. Contudo, 3 dos trabalhos
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apresentados, nem sempre conseguiram manter essa ligacdo, ao longo de toda a
narrativa, perdendo-se por vezes, em determinados aspetos, que ndo se relacionavam

com o tema inicial (cf, Infografia 15).

e e Media

|

A A A A A
A8 ¢ 0 F B 0 H T

Infografia 15 — classificacdo da categoria “Ponto de vista™, por video

3 — Pergunta dramatica: a grande maioria (7), assumiu de inicio a pergunta ““o
que é ser estudante online na Universidade Aberta”. Os restantes 3, ndo adotaram a
pergunta, tendo direcionado o percurso da sua narrativa, para 0s motivos que os levaram
a frequentar, um curso de 2° ciclo de estudos na Universidade Aberta, e ndo o0 porqué

dessa deciséo (cf, Infografia 16).

Media

!

A A A A A
A8 ¢ 0 F B 0 H T

Infografia 16 — classificacdo da categoria “Pergunta dramética”, por video

4 — Escolha do contetdo: 3 dos videos, que se situaram no parametro, 2 pontos,
optaram por uma utilizacdo l6gica das imagens. A sua escolha, foi mais direcionada

para um adereco, e menos para uma utilizagdo, que possibilitasse a atribuicdo de carga
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simbdlica as imagens ou para uma possivel associacdo a metaforas, relativas a narrativa
(cf, Infografia 17).

Media

Y

b
3 .
1

A A A A A
Infografia 17 — classificacdo da categoria “Escolha de contetdo”, por video

5 — Clareza da voz: tendo em consideracdo a adaptacdo, ja mencionada para
esta categoria, os 3 trabalhos que ndo se situam no pardmetro maximo (4 pontos), estdo
relacionados com uma ma escolha no tipo de letra/cor e a sua relagdo com o fundo, o
que tornou por vezes a leitura dificil, ou entdo, com a utilizacdo de demasiado texto, em
cada frame, o que por vezes, impedia a sua leitura completa, tendo em consideracdo o

tempo de permanéncia em cena (cf, Infografia 18).

Media

Y

& A KN
S
Infografia 18 — classificacdo da categoria “Clareza da voz”, por video

6 — Estimulacao da narrativa: de um modo geral (8 videos), o ritmo imposto
na narrativa (voz e texto), foi o ideal, possibilitando o facil acompanhamento e ligacéo a
historia. No entanto, em 2 dos trabalhos, a dificuldade da perce¢do da escrita, devido a
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ja referida, mé relacdo entre tipo de letra/cor e o fundo, ou a utilizacdo de demasiado

texto por frame, condicionou por vezes, o seu acompanhamento (cf, Infografia 19).

!

Media

A A A A A
A8 ¢ 0 F B 0 H T

Infografia 19 - classificacdo da categoria “Estimulagdo da narrativa”, por video

7 — Pista de audio significativa: os 3 trabalhos que ndo se encontram nos dois
parametros mais elevados (4 e 3 pontos), estdo essencialmente relacionados, com a
escolha de musica de fundo, que ndo possui qualquer tipo de ligagdo com a narrativa,
nem esta coordenada com as imagens. Simplesmente procura criar um ambiente de
fundo (cf, Infografia 20).

Media

Y

b
3
1

A A A A A
Infografia 20 - classificacdo da categoria “Pista de &udio significativa”, por video
8 — Qualidade das imagens: esta foi a categoria, onde se verificou uma maior
desvio, relativamente ao parametro mais elevado (4 pontos). Este facto, deveu-se

principalmente a alguma dificuldade que os estudantes apresentaram, em relacionar

imagens com a narrativa. A comunicagdo através do simbolismo ou metéforas das
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imagens, permite despertar com mais intensidade, a atengdo para a narrativa, 0 que

apenas foi conseguido em 4 dos videos (cf, Infografia 21).

4
3 ® s == |lidia
i

A A A A A
S
Infografia 21 - classificacdo da categoria “Qualidade das imagens”, por video

9 — Detalhes da histdria: a dificuldade em encontrar a quantidade adequada de
detalhes, para expressar 0 seu ponto de vista, ao longo da narrativa, foi também visivel
em alguns dos trabalhos (3), os quais, aplicaram por vezes, uma por¢cdo demasiado
alta/baixa de pormenores em determinadas partes da historia. Nesta categoria, a
importancia de selecionar imagens com simbolismo, ou que consigam demonstrar
determinadas metaforas, é importante para evitar uma quantidade excessiva de detalhes
(cf, Infografia 22).

— Media

A A A A A
N |
Infografia 22 - classificacdo da categoria “Detalhes da historia”, por video

10 — Gramatica e uso da linguagem: o facto de serem estudantes de um curso
de 2° ciclo de estudos, contribuiu, para que fossem praticamente inexistentes, problemas
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relacionados com gramética ou utilizacdo em determinadas situacbes, de uma

linguagem confusa, que impedisse a exposi¢édo clara da narrativa (cf, Infografia 23).

L) [ ) L) ® ® — Médiﬂ

b
3
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Infografia 23 - classificacdo da cat.“Gramatica e uso da linguagem™, por video
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Utilizar a metodologia do Digital Storytelling, na producdo de recursos
educativos, € uma tarefa, que numa primeira abordagem pode parecer demasiado
complexa. No entanto, a experiéncia da dinamizagcdo do modulo Digital Storytelling,
numa amostragem, que de um modo geral, se encontrava pouco ou nada familiarizada,

com esta metodologia, permitiu verificar o oposto.

As convicgOes que conduziram a esta investigacdo, reconhecendo potencial na
utilizacdo da metodologia do Digital Storytelling, para a producdo de recursos,
direcionados para o processo de ensino/aprendizagem, como elemento facilitador na
transmisséo e aquisicdo de conhecimentos, ficou bem patente nas reflexdes finais dos
estudantes, apresentadas no Forum Geral, onde realgaram a mais-valia que esta
metodologia possui, para o ensino.

“Com a realizagdo desta atividade surgiram-me algumas
ideias que vou explorar, pois esta ferramenta do Storytelling pode

ajudar bastante na realizacdo de métodos pedagdgicos para o
ensino online, bastante apelativos (...)”. (Estudante A)

Apos a aplicagdo do presente mddulo, verificou-se que de um modo geral, 0s
procedimentos iniciais para a utilizagdo desta metodologia, foram assimilados. No
entanto, considera-se que seria necessario mais tempo, para que fosse possivel
aprofundar e aperfeigoar esta metodologia, na fase producdo de recursos, de forma a
colmatar pequenas lacunas que foram detetadas.

As areas onde 0s estudantes, revelaram mais dificuldades, podem resumir-se a 3
momentos especificos. A construcdo do storyboard, a pesquisa de &udio ou imagens
com boa qualidade gréfica e com forte simbolismo, e por ultimo, as licencas Creative

Commons.

Eventualmente, um dos pontos menos conseguidos na implementagéo deste
mddulo, tera sido conseguir incutir em alguns dos intervenientes, a importancia do
storyboard, como um elemento facilitador na construgdo do Digital Storytelling. A
nocdo que transpondo, apenas para texto, a narrativa que se pretende criar, em
detrimento das ideias-chave, divisdo em cenas, defini¢do de &udio e imagens, conseguiu
prevalecer em alguns casos. A partilha de exemplos e o auxilio por parte do
investigador, em situagdes concretas para toda a comunidade de aprendizagem, podera

ndo ter sido o suficiente. Possivelmente, seria necessario, um acompanhamento mais
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individualizado, auxiliando os estudantes, caso a caso. Por outro lado, a ideia pré-
concebida, que o eventual storyboard mental, é suficiente para estruturar toda a
narrativa na fase de edicdo, esteve presente em algumas situacOes e que posteriormente,

conduziu a alguns contratempos e a um processo mais moroso na Ultima fase de edicéo.

“Ja tinha realizado alguns videos anteriormente, mas
nunca tinha feito um storyboard, o qual achei muito util para a
prossecucdo do trabalho. Ou melhor, antes ele existia na minha
cabecga, mas ndo no papel”. (Estudante D)

O segundo momento, onde os estudantes demonstraram também dificuldades,
relacionou-se com a pesquisa de audio e imagens. Encontrar audio ou imagens com um
forte simbolismo, sobretudo em servicos gratuitos e abrangidas por licencas Creative
Commons, requer tempo, paciéncia e conhecimentos para ir refinando as pesquisas. Este
€ um processo que exige, dedicacdo e persisténcia, na tentativa de encontrar o recurso
ideal, que possua a capacidade de transmitir sentimentos, emogdes e a mensagem

desejada.

“A utilizagdo de imagens, sons e musica com licengas CC &,
sem davida, a maneira correta de fazer as coisas, mas exige muito
mais tempo na fase de pesquisa”. (Estudante D)

Descobrir as metaforas, que as imagens conseguem transmitir, € uma
competéncia que se vai adquirindo com a pratica. Quem realiza este tipo de recursos,
tera que desenvolver a aptiddo, de visualizar o duplo sentido da imagem, para que ela
tenha a capacidade de captar a aten¢do do publico. A opcéo pela selecdo de imagens
demasiado Obvias, para difundir uma determinada informacéo, ira certamente contribuir

para a diminuigdo, do grau de atencdo dos destinatarios.

A importéancia de relacionar o audio com as imagens, ou com o texto, é outra das
fases importantes, na constru¢do do Digital Storytelling, ndo devendo por isso, ser
considerado um fator menos importante. A relacdo entre estes elementos, tem o poder
de tornar o conhecimento e as emocdes que se pretendem transmitir, mais intensas. Esta

preocupacdo, nem sempre esteve presente, em alguns dos trabalhos apresentados, ndo
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sendo visivel uma relacdo do audio com os restantes elementos. Os sons, ou musicas

utilizadas, ndo devem ser um mero aderego, mas sim elementos integrantes da narrativa.

Os acontecimentos que despertam emocdes, tendem a ser recordados mais
facilmente, do que acontecimentos neutros, desprovidos de emogfes. Para isso, uma
escolha cuidada do audio e das imagens, assume um papel preponderante na producéo
do Digital Storytelling, onde o simbolismo e as metéforas associadas as imagens,

poderé&o viabilizar uma retengéo da informagéo, de uma forma mais eficaz.

A utilizacdo de recursos, baseados nesta metodologia, certamente sera um
elemento facilitador na transmissao e aquisi¢cdo de conhecimentos, funcionado também,
como fator motivacional, devido a sua prépria estrutura, que torna O processo
ensino/aprendizagem mais apelativo. A conjugacdo de imagens, audio e texto, com a
metodologia do Digital Storytelling, consegue despertar, de uma forma mais intensa,

sentimentos e emocgdes, e consequentemente o interesse e a atengdo dos destinatarios.

Por ultimo, a ideia quase generalizada, de que tudo que existe na Internet, é
passivel de ser utilizado, é um erro frequente. A possibilidade de download, das mais
diversas formas e a omissdo na atribuicdo de licencas, ndo é sinonimo de livre
utilizagdo. Deste modo, a temética das licencas Creative Commons e 0 que é possivel
utilizar, ou ndo, foi amplamente debatida, tendo em consideragdo as varias duavidas
levantadas pelos estudantes. A importancia da utilizagdo de recursos, ao abrigo das
referidas licencas, salvo eventuais excec¢des, terd ficado bem presente nos estudantes.
No entanto, na apresentacdo dos trabalhos finais, ainda foi possivel verificar pequenas
lacunas, nas referéncias a localizacdo dos recursos utilizados, nos créditos finais.

“A importancia das licencas Creative Commons ¢ algo de
ressalvar. Muitas vezes exigimos dos nossos alunos o cuidado na
apresentacdo de trabalhos, mas esquecemos de apresentar nos as
fontes de imagens e videos que facilmente encontramos on-line. E
importante termos noés essa atencdo, obrigando a um trabalho
redobrado, é certo. Mas é a melhor forma de respeitarmos o

trabalho de outros, podendo entdo exigir o mesmo respeito pelos
nossos trabalhos™. (Estudante E)

O aperfeicoamento na utilizacdo da metodologia do Digital Storytelling, para a
producdo de recursos, necessita de tempo, para que seja possivel desenvolver as
diferentes técnicas. A criacdo do storyboard, a selecdo e harmonizagdo entre imagens,

texto e 4udio, o dominio das ferramentas de edigdo, assim como nocGes de estética e
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design, sdo competéncias que necessitam de amadurecimento. A experimentacéo,
necessita de ser aprofundada, para se conseguir atingir um determinado grau de
maturidade, nos recursos produzidos. Todos estes fatores, foram equacionados, aquando
do desenho do modulo de Digital Storytelling, no entanto, as limitagdes temporais,
inerentes ao desenvolvimento de outras atividades na unidade curricular de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem, implicou que a configuracdo do mddulo, tivesse que ficar
restringida a uma iniciacdo a metodologia do Digital Storytelling e a produgdo de um
recurso, dentro das referidas limitagbes temporais. Assim, a questdo da qualidade do
produto final, apesar de nédo ter sido descurada, foi relegada para um plano secundario.
O importante, foi compreender de que forma a metodologia seria adquirida e posta em
pratica pelos estudantes, quando confrontados com um tema especifico, para a produgdo

de um recurso.

As conclusdes alcangadas no decurso deste estudo, permitiram verificar, que a
metodologia do Digital Storytelling, deve ser equacionada, aquando da produgéo de
recursos direcionados para o ensino, nomeadamente conteddos mais complexos ou

demasiado expositivos, permitindo desta forma, facilitar a aquisicdo dos mesmos.

Em termos de limitagGes do estudo, estas relacionaram-se essencialmente, com o
namero reduzido de estudantes e a participacdo pouco significativa, dos mesmos, nos

foruns do modulo.

Para investigacGes futuras, sugere-se o aprofundar da temética das licencas
Creative Commons, e da importancia do Storyboard, e inserir no modulo, uma fase que

permita desenvolver a competéncia, de harmonizar a imagem com o audio e texto.

Para terminar, como refere Medina (2008, 238), ““menos texto e mais fotos”,
foram palavras que causaram polémica nos Estados Unidos da América, em 1982, com
a chegada de um novo jornal o USA Today. Muitas pessoas afirmaram, que este novo
estilo jornalistico, nunca iria funcionar. No entanto, a realidade é que atualmente, é

ainda, um dos jornais com o maior numero de leitores.
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VIDEOS DESENVOLVIDOS PELOS ESTUDANTES
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