Porto

Ensinar Editora
e Aprender Online
com Tecnologias
Digitais

. Antoénio Morei
a Mon

J.An ra
Angélic teiro
)

g
(orgs




INDICE GERAL

PREFACIO v . L 07
Ana Amélia Carvalho

APRESENTACAO S B
J. Anténio Moreira e Angélica Monteiro

capitutol ENSINAR E APRENDER EM AMBIENTES ONLINE: ALTERAGOES
E CONTINUIDADES NA(S) PRATICA(S) DOCENTE(S)

Fatima Goulao 15

capitutoll - ENSINAR E APRENDER COM TECNOLOGIAS DIGITAIS
NO ENSINO SUPERIOR
Angélica Monteiro, Carlinda Leite e Lurdes Lima ... ... 31

capituto il SENTIDO(S) EMERGENTE(S) DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS
NO JARDIM DE INFANCIA
Lucia Amante e Adila Faria . B ) . 45

capituto v A INTEGRAGAO DA WEB 2.0 NAS BIBLIOTECAS ESCOLARES
Natividade Santos, Angélica Monteiro e Paula Carqueja . 63

capitulov - (RE)PENSAR O ENSINO COM OBJETOS DE APRENDIZAGEM
AUDIOVISUAIS EM AMBIENTES PRESENCIAIS E ONLINE
J. Anténio Moreira ... . R . S 77

capitutovi OBJETOS DE APRENDIZAGEM DE SUPORTE A DIGITAL
STORYTELLING EM CONTEXTO DE FORMACAO EMPRESARIAL
Fernando Ramos, Arnaldo Santos, Josias Hack e Lucia Moreira ... 99

capitutovit ENSINAR E APRENDER EM AMBIENTES VIRTUAIS
TRIDIMENSIONAIS
Vitor Gongalves ... ... .. e : et 121

capitutovit E-LEARNING E OBJETOS DE APRENDIZAGEM PARA A WEB
SEMANTICA
Vitor Gongalves ... inats . i § 199

NOTAS BIOGRAFICAS SOBRE OS AUTORES . .. ... 157




CAPITULO VI

OBJETOS DE APRENDIZAGEM DE SUPORTE
A DIGITAL S TORYTELLING EM CONTEXTO
DE FORMACAO EMPRESARIAL

Fernando Ramos, Arnaldo Santos, Josias Hack e Lucia Moreira

(1] INTRODUCAO

A PT Inovagdo, empresa do Grupo Portugal Telecom (PT), e o grupo de investiga-
¢do em Tecnologias da Comunicagao e Educacao, integrado na unidade de investiga-
¢ao CETAC.MEDIA, do Departamento de Comunicagao e Arte da Universidade de
Aveiro, tém desenvolvido, desde 2001, extensa colaboracdo em investigacdo no
dominio da utilizacio das tecnologias da comunicagio em novos contextos de apren-
dizagem e formagao profissional.

Esta parceria tem sido responsavel pela execugao de um conjunto de projetos de
investigacao e desenvolvimento (IeD) na drea de e-Learning, da formacao a distancia
e da aprendizagem em contextos e plataformas digitais. O estudo de ambientes imer-
sivos de formagdo (projeto sala de aula virtual 3D), de objetos de aprendizagem
(projetos PoLO e COLOR) e de sistemas de gestao de aprendizagem (LMS 3D e FOR-
MARE) sdo alguns exemplos de projetos de IeD com resultados cientificos importan-
tes e relevantes para a melhoria dos contextos de ensino, aprendizagem e formacao
com mediagao tecnoldgica.

Em finais de 2011, nasceu o projeto StoryLearn, no ambito do Plano de Inovagao
gerido pela PT Inovagio, que o elegeu como um projeto pioneiro na drea do Digital
Storytelling (DS) em contextos de formacao profissional.

Apesar da tecnologia de DS ja ser conhecida ha algum tempo, nao existia, em
finais de 2011, conhecimento e tradi¢ao consolidados para a aplicacao desta técnica
de comunicagdo em ambientes de formagao profissional. O projeto StoryLearn sur-
giu, assim, com o objetivo de permitir compreender, explorar e validar o potencial do
DS em contexto de formacao profissional corporativa e, mais concretamente, no con-

-~ texto do grupo PT.
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[2] BREVE PANORAMA HISTORICO, TEORICO E DE PRODUCAO
DO DIGITAL STORYTELLING

O Digital Storytelling parte de uma caracteristica comum as pessoas: 0 gosto pelo
ato de contar histérias sobre si mesmo. Como no nosso contexto atual dispomos de
multiplas tecnologias, o ato de contar histérias passa a utilizar ferramentas de grava-
cdo de 4udio, video e edigdo, cada vez mais populares, acessiveis e tecnicamente
faceis de manusear. Para introduzirmos a nossa abordagem sobre DS serao destaca-
dos na sequéncia alguns conceitos dados a temadtica por estudiosos da drea.

2.1 PANORAMA HISTORICO

A nomenclatura Digital Storytelling foi cunhada nos Estados Unidos, a partir de
1993, quando um projeto do American Film Institute' permitiu a edi¢ao de pequenos
filmes em computadores pessoais. O intuito era provocar as pessoas face ao uso da
linguagem audiovisual para contar as suas histdrias. A técnica parte da histéria indi-
vidual de quem ird produzir o DS e visa conceber e produzir histdrias digitais curtas,
que podem ter nuance ficcional, com duragao entre trés e cinco minutos. Os partici-
pantes geralmente gravam narrativas de vida na primeira pessoa, ilustradas com
fotos, imagens, gravuras e musicas significativas para o narrador da historia. O prin-
cipal objetivo é propiciar um espago de enunciacao e narrativa sobre as proprias
vivéncias, provocando reflexdes sobre as conquistas e as derrotas que cada individuo
experimentou na sua caminhada.

A proposta DS comegou a ganhar maior impulso em 1994, quando Joe Lambert,
Dana Atchley e Nina Mullen fundaram nos Estados Unidos o San Francisco Digital
Media Center. Em 1998 o San Francisco Digital Media Center foi transferido para Berke-
ley, onde se transformou no Center for Digital Storytelling?. A organizacao desenvolve
oficinas para explorar a técnica com os participantes, bem como oferece atendimento a
organizagdes publicas e privadas, principalmente nos Estados Unidos e no Canada.
Ideologicamente, segundo os autores da proposta, o DS prioriza os estilos individuais
de aprendizagem ao invés de métodos uniformizados, pois hd muitas maneiras de
fazer media e muitas razoes para fazé-lo. O trabalho do Centro é orientado pela énfase
de compreender como e por que as histérias sao produzidas, e como o compartilhar de
tais histdrias podera promover uma mudanga individual e/ou coletiva.

Os valores e principios defendidos pelo Center for Digital Storytelling, obtidos no
site da organizacao, podem ser assim traduzidos:

1. Todas as pessoas tém muitas histérias para contar. O ritual de partilha de
conhecimentos e experiéncias sobre a vida pode ser extremamente valioso,

O American Film Institute foi fundado em 1967 como uma organizacao sem fins lucrativos para fomentar a arte do
cinema nos Estados Unidos, com financiamento inicial do NEA (National Endowment for the Arts and Humanities),
da Motion Picture Association of America e da Fundagao Ford. Mais informagoes no site: http:/Awww.afi.com/

2 Para outras informacdes sobre o Center for Digital Storytelling: http://www.storycenter.org
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tanto para aqueles que falam quanto para aqueles que partilham o momento
de aprendizagem colaborativa;

2. Ouvir é dificil. A maioria das pessoas ou sao muito distraidas ou demasiadamente
impacientes para ouvir os outros, sendo que no nosso quotidiano poucas pessoas
sao apontadas como “bons ouvintes”. Inclusive a procura de terapeutas demons-
tra que as pessoas querem ser ouvidas. Por isso, criar espago para o narrador de
histérias pode ser uma excelente estratégia para falar e também aprender a ouvir;

3. As pessoas veem, ouvem e percebem o mundo de maneiras diferentes. Entao,
as formas e abordagens que assumem para contar histérias também sao distin-
tas, sem férmulas ou modelos. No entanto, é possivel apresentar um mapa e
iluminar as possibilidades na elaboragao de uma narrativa;

4. A atividade criativa é uma atividade humana. Desde o nascimento, as pessoas ao
redor do mundo fazem musica, desenham, dangam e contam histdrias. A medida
que crescem, muitas vezes interiorizam a mensagem de que a arte exige uma ten-
déncia especial ou habilidade. Infelizmente, a maioria das pessoas desiste e nao
volta a pratica criativa. Assim, um dos objetivos do DS é confrontar o sentimento
de inadequagao e encorajar os participantes a expressarem-se artisticamente, ins-
pirando inclusive a transformacao da comunidade;

5. A tecnologia é um poderoso instrumento de criatividade. Muitas pessoas cul-
pam-se pela sua falta de conhecimento tecnolégico, em vez de reconhecerem
a complexidade das ferramentas e que o acesso e a formagdo sao frequente-
mente insuficientes. Entao, desenvolver uma abordagem ponderada de como
e por que essas tecnologias estao a ser usadas ao servi¢o do trabalho criativo
¢é essencial;

6. Compartilhar histérias pode levar a uma mudanga positiva. O processo de
apoio a grupos de pessoas para o dominio de multiplos media é apenas o pri-
meiro passo. Narrativas pessoais em formato de media digital podem tocar
profundamente os espectadores, levando-os a refletir sobre as suas proprias
experiéncias, modificando o seu comportamento, dentre outras mudancgas
possiveis. Seja online, nas comunidades locais, ou como uma politica institu-
cional, a partilha de histérias tem o poder de fazer uma diferenca real’.

Meadows [1] caracteriza o DS como uma pratica social de contar histérias que faz
uso de camaras digitais de baixo custo, ferramentas de edi¢ao nao linear de imagens e
textos, bem como de computadores para criar contos multimedia. Por outras palavras,
a técnica propoe uma adaptacdo tecnoldgica para a antiga arte de contar historias,
compartilhar conhecimento, saberes e valores. Contudo, segundo Dorner et al. [2],
comparado a narrativa convencional, o publico do DS é visto nao sé como ouvinte,
mas também como agentes que podem interagir e dar forma a histodria.

3 http://www.storycenter.org/principles.html.
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No que diz respeito ao uso do recurso DS em contexto educativo, Jonassen e
Hernandez-Serrano [3] sugeriram trés maneiras para apoiar a aprendizagem usando
histérias. Primeiro, estas podem exemplificar determinados conceitos ou principios
ensinados por instrugao direta. Segundo, as histérias servem como €asos ou proble-
mas a serem investigados pelos alunos. Em terceiro lugar, possibilitam o acesso dos
alunos a certos conselhos que os ajudariam a aprender a resolver problemas.

Desde a década de 1990, Combs e Beach [4] indicavam que a inclusao do ato de
contar histérias no curriculo de estudos sociais desenvolveria a compreensao dos
alunos dos ideais democraticos, da diversidade cultural e da cidadania participativa.
Segundo as autoras, além de melhorar as suas habilidades de comunicagao, a pro-
posta motiva-los-ia a aprender sobre o passado e o presente ao criar um vinculo de
classe através de experiéncias compartilhadas. J& no século XXI, Schiro [5], por
exemplo, costumava contar histdrias digitais para ensinar aos alunos algoritmos e
resolucdo de problemas por vdrios estdgios de aprendizagem, a fim de ajudd-los a
desenvolver habilidades matematicas. Ele argumentava que o DS pode situar a mate-
matica num contexto que é interessante, envolvente e relevante.

Em suma, como vimos nessas breves linhas introdutérias e como também apon-
tou Barret [6], a narracao, utilizando-se tecnologias digitais, facilita a convergéncia
de estratégias diferenciadas de aprendizagem e, se bem equacionada no contexto
profissional e educacional, poderd promover:

1. O envolvimento dos aprendizes;

2. A reflexao para o aprendizado profundo;
3. A aprendizagem baseada em projetos;
4

A integragao efetiva da tecnologia na instrucao.

2.2 PANORAMA TEORICO

Vygotsky [7] identificou que, para entender e representar a sua experiéncia no
mundo, as pessoas fazem o uso de signos de linguagem que acabam por formar a
base que gera a psicologia e cultura humana. O autor inclusive destaca que as ferra-
mentas que noés construimos para mediar essas atividades simbdlicas mudam a
maneira como o0s seres humanos pensam. Por outras palavras, através da construcao
de ferramentas as pessoas constroem a base material para a consciéncia, transfor-
mando os ambientes e reestruturando os sistemas funcionais em que atuam e apren-
dem. Ao fazer isso, lancam-se trajetorias de desenvolvimento do pensamento e da
acao que repercutem amplamente, abrangendo as dimensoes individual e coletiva,
material e semidtica.

Além disso, Vygotsky [7] também destacou que a interagao social é imprescindi-
vel para a aprendizagem e o desenvolvimento do ser humano, pois as pessoas adqui-
rem novos saberes a partir de suas vdrias relagoes com o meio. Na concegdo
sécio-histérica [8], a mediacao é primordial na construgdo do conhecimento e ocorre,
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dentre outras formas, pela linguagem. Assim, a singularidade do individuo enquanto
sujeito socio-historico constitui-se nas suas relagoes na sociedade e o modo de pen-
sar ou agir das pessoas depende de interagdes sociais e culturais com o ambiente. No
que diz respeito a dicotomia entre o cognitivo e o afetivo, Vygotsky [7] aponta que a
cognigao possui estreita relagdo com a afetividade, ou seja, se separarmos o pensa-
mento do afeto anularemos a possibilidade de explicar as causas do pensamento.
Para o autor, quem separa o pensamento do afeto nega a possibilidade de estudar a
influéncia inversa do pensamento no plano afetivo, bem como impossibilita a analise
que permite descobrir os motivos, as necessidades, os interesses, os impulsos e as
tendéncias que regem o movimento do pensamento.

A reflexdo a partir de Vygotsky [7] ajuda-nos a iniciar a nossa discussao tedrica ao
apontar que os signos da linguagem sao a esséncia da cultura humana. Agora, quere-
mos ir mais longe historicamente para compreender, por exemplo, porque o0s signos da
linguagem teatral envolvem os espectadores e o0s atores num processo que liga o fisico
e 0 emocional, como jd reconhecia Aristoteles cerca de 2400 anos atrds. Na sua teoria
da catarse, Aristételes afirma que o publico de uma tragédia grega se envolve emocio-
nalmente no drama através da empatia com o herdi tragico central da pega [9]. Isto
leva-nos a concluir que as histdrias nos envolvem e desempenham um papel crucial na
aprendizagem, basta percebermos que estas tém estado no centro da construgao da
consciéncia humana por um longo tempo, pois as pessoas ouvem histérias e lembram-
-se facilmente daqueles assuntos que as marcarem profundamente [10].

Enfim, o ato de contar histdrias estd intimamente associado com o senso de identi-
dade dos povos [11], bem como é um dos componentes da memoria humana e o fun-
damento de vérios eventos mentais basicos [10]. Apesar deste potencial, a pratica de se
contar histdrias associada aos principios da narragao é aparentemente subutilizada no
processo de ensino e aprendizagem em contextos de capacitagao corporativa.

Para Frazel [12], a ligagao pessoal entre o publico e o contador de histdrias é emo-
cionalmente carregada de contato visual, linguagem corporal e narracao. Um grande
contador de histérias evoca uma ligagao emocional e nao é facilmente esquecido. A
autora continua dizendo que conectar-se com uma plateia e trazé-los para dentro da
historia pode ser uma experiéncia profundamente gratificante.

Frazel [12] também nos faz lembrar que, no passado, as apresentagoes em sala de
aula tomaram a forma de estudantes na frente da sala a recitar fatos memorizados, poe-
mas, cangoes e discursos. Assim, aqueles que tinham carisma natural e autoconfianca
apresentavam as suas ideias e histdrias facilmente, enquanto outros tremiam de medo
quando eram chamados a levantar-se na frente dos colegas. Atualmente, a narragao digi-
tal permite-nos reconfigurar a experiéncia de apresentacao para os estudantes de formas
diversificadas, que podem ser diferenciadas para desafiar as multiplas capacidades dos
alunos. Frazel [12] destaca que as habilidades de apresentar-se face a face continuam a
ser valiosas para os alunos como preparagao para as suas futuras carreiras, mas a capa-
cidade de apresentar-se a um publico remoto, seja via video ou através da web, € uma
habilidade do mundo contemporaneo que rapidamente estd a ganhar importancia.
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Identificada a relevancia do ato de contar histdrias no contexto educativo, surgem
perguntas sobre as diferencas de rececao de narrativas em suportes tecnoldgicos dis-
tintos. Um estudo realizado por Baggett [13] utilizou media diferentes - video e texto
- para apresentar uma histdria e realizar investigagoes sobre memdria. O impulso do
estudo partiu da obra de Kintsch e Van Dijk [14], que demonstrava que as histdrias
faladas invocavam esquemas para 0 processamento, armazenamento e organizagao
de informagoes que facilitavam a rememoragao posterior. A pesquisa de Bagget [13]
tinha o intuito de estudar aspetos relacionados com a recordagao de fatos e eles des-
cobriram que imediatamente apds terminar o ato de contar a histéria, nao houve
efeitos distintos para as duas formas (video e texto). Contudo, uma andlise da reme-
moracao tardia - sete dias apds a exposi¢ao a histéria - revelou um desempenho
muito melhor dos participantes que tinham visto a versao em video.

Koehler e os seus colaboradores [15] também analisaram como histérias equivalentes
em texto e em audiovisual influenciam e envolvem os participantes afetiva e emocional-
mente. Os resultados do estudo apontaram que os participantes expostos ao audiovisual
consideraram a experiéncia mais envolvente e interessante do que seus colegas expostos
ao texto. Para os autores, um beneficio do uso do audiovisual é a afetividade, pois cap-
tura o interesse e empenho do usudrio, no entanto, existe uma interacao complexa entre
o formato dos media e o contetido que oferecem. Com isso, eles quiseram sugerir que o
audiovisual é atraente para apenas determinados tipos de histdrias, como narrativas de
cunho humanitario, mas nao para palestras sobre determinados contetidos informativos.

Mais tarde, Zhang e os seus pares [16] identificaram que o ambiente de aprendi-
zagem multissensorial possibilitado pelo uso do video traz ao individuo:

1. O aumento da capacidade de transferéncia de informagao de curto prazo a memo-
ria de longo prazo, criando uma experiéncia de aprendizagem mais eficaz;

2. Multiplas formas de abordagem de um mesmo assunto, o que permite atingir
um espetro maior de alunos, levando-se em conta os diferentes estilos de
aprendizagem.

Ao sumarizarmos os estudos citados acima, percebemos a ratifica¢do da teoria de
codifica¢ao dupla de Paivio [17], enunciada com o intuito de compreender como a
informacao multimedia é processada. Segundo o autor, existem dois sistemas simbd-
licos separados:

1. O primeiro estd em sintonia com a informagao verbal, incluindo o processa-
mento auditivo e da linguagem;

2. O segundo estd em sintonia com a informagao nao verbal, que inclui imagens,
processamento visual e espacial.

A teoria de Paivio [17] sugere que hd pouca concorréncia por recursos quando
se apresentam a informacao visual e auditiva em conjunto, consequentemente, as
representagoes informativas em multimedia teriam mais poder educacional. Além
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disso, Clark e Paivio [18] afirmaram que as imagens provocam maior reacao emo-
cional do que as palavras. Em suma, para os autores, o audiovisual, com os seus
codigos visuais e verbais, pode ser um meio mais eficaz e poderoso para a entrega
de material instrutivo, quando comparado a uma representagdo, por exemplo, ape-
nas de cddigo verbal.

Moreno e Mayer [19] também ratificam o mesmo pensamento ao constatarem que
a informagao € mais facil de processar em ambientes multimedia com narracao e
imagens. Para eles a combinacdo da informacao pictdrica e da narragao permite o
processamento paralelo de informacao através de entradas visuais e verbais.

Aqui também ¢é relevante destacarmos que para se escrever um guidao de um pro-
duto audiovisual que evocara a linguagem escrita, sonora e pictérica, é necessdrio
conhecer aspetos bdsicos relacionados com a composi¢ao das narrativas. Ryan [20]
destaca na obra Narrative across media a diferenga entre a narrativa diegética e a
mimética. Segundo a autora, esta distingdo remonta aos livros Repiiblica, de Platao,
e Poética, de Aristételes. A narragao diegética é o ato verbal de um narrador ao con-
tar histérias. Como a defini¢ao indica, a narragao diegética pressupde linguas, oral
ou escrita, e, portanto, é o modo tipico do romance, narrativa de conversacio e
reportagem. Na formag¢ao de uma narra¢ao mimeética, o recetor funciona sob a orien-
tagdo de uma consciéncia autoral, mas nao hd nenhuma figura narratorial. Narracao
mimética € exemplificada por todas as artes dramadticas: cinema, teatro, danca e
opera. Cada um desses dois modos pode intrometer-se numa narracio dominada
pelo outro. Os didlogos de um livro de romance sdo ilhas de narracio mimética, ja
que a voz de citagao direta do narrador desaparece por trds da voz dos personagens,
e, inversamente, o fendmeno da voice-over* no cinema reintroduz um elemento diegé-
tico num meio, basicamente, mimético.

Na continuidade, Ryan [20] faz outras distingdes entre narrativas, quais sejam:

1. Auténoma/ilustrativa: no modo auténomo o texto transmite uma histdria
nova para o recetor, o que significa que a armadura ldgica da histdria deve ser
recuperdvel a partir do texto. No modo ilustrativo o texto conta novamente
uma histéria e completa-a, mas presume-se o conhecimento prévio do leitor
sobre a trama. Existe um meio caminho entre estes dois polos: é o caso de um
texto que oferece uma novidade que altera significativamente uma trama ja
conhecida.

2. Recetiva/participativa: no modo recetivo o destinatdrio nao desempenha
nenhum papel ativo nos eventos apresentados pela narrativa: ele apenas atua
como uma testemunha externa. No modo participativo o destinatdrio torna-se
um personagem ativo na histéria e contribui para a escrita do enredo. Este
modo tem sido praticado usualmente em espetdculos de “improvisacao” e
jogos de RPG.

*  Voice-over é uma técnica que utiliza uma voz (humana ou sintetizada) para narrar os contetidos de uma apresen-
tacao num filme, documentario, reportagem, etc. O dono da voice-over pode ou nao aparecer no filme.
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35

Determinada/indeterminada (ou real/virtual): no modo determinado o texto
especifica um nimero suficiente de pontos onde a trajetéria narrativa se defi-
nird. No modo indeterminado apenas um ou dois pontos sdo especificados e
cabe ao intérprete imaginar um (ou mais) desfecho virtual que atravesse essas
coordenadas.

. Literal/metaférica: o que constitui uma narragao literal e uma narragao meta-

forica depende da definicao particular dada a narrativa. A narracgao literal
satisfaz plenamente a prépria definicao de literal. Enquanto isso, se conceber-
mos a narrativa como a representacao mental ou textual de uma sequéncia de
eventos ligados casualmente envolvendo agentes individualizados e humanoi-
des, a flexibilizagao das seguintes defini¢oes deve ser considerada como metd-
fora: cendrios sobre pessoas coletivas, em vez de individuos (por exemplo, as
narrativas de classe, género e raga); narrativas sobre entidades concretas que
nao possuem consciéncia (por exemplo, a histéria da evolugao de Darwin); e
dramatiza¢oes que dao atributos e comportamentos para objetos abstratos. No
caso da musica a metafora pode ser invocada em termos de efeitos narrativos,
como prenuncio e suspense, padroes dramdticos de exposi¢ao, complicagao,
climax e resolugao.

Para Porter [21], hd muito a considerar na constru¢ao de uma histéria digital, pois
existem abordagens infinitas, dependendo da finalidade e do publico que se quer
atingir. A autora chama a atengao aquele que pretende utilizar o DS para a necessi-
dade de estar atento a alguns elementos fundamentais:

14

Levar os outros a vivenciar a sua histdria. Noutras palavras, cada histéria tem
uma perspetiva pessoal e precisa de ser narrada pelo proprio autor.

Trazer sempre uma li¢do a ser aprendida. Uma das caracteristicas mais origi-
nais do DS € a expectativa de que cada histodria expresse um significado pes-
soal ou insight sobre como um determinado evento ou situagao tocou a vida
do autor (e quicd podera tocar a vida dos ouvintes).

Desenvolver uma tensdo criativa. Uma boa histéria cria intriga ou tensao em
torno de uma situacao que se coloca no inicio da histdria e precisa de ser
resolvida no decorrer do enredo.

Ser econémico. Uma boa histéria tem um destino, um objetivo a cumprir e pro-
cura o caminho mais curto para chegar ao seu destino. Uma pe¢a DS deve ter
entre trés e cinco minutos, com base num guiao com uma pdagina ou 500 palavras.
Mostrar e nao apenas narrar uma historia. Boas historias usam detalhes vivi-
dos para revelar sentimentos e informagoes ao invés de apenas dizer algo.

Ser técnica e ao mesmo tempo arte. Uma boa histdria incorpora a tecnologia e
a arte de forma astuta ao demonstrar habilidade exemplar em se comunicar
com imagens, som, voz, cor, espago em branco, animagoes, design, transi¢oes
e efeitos especiais.
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2.3 PANORAMA DE PRODUCAO

Em obras que abordam tematicas relacionadas com cinema e televisao é possivel
perceber a existéncia de multiplos processos envolvidos na producao de um
audiovisual. Hack [22] enuncia alguns passos prdticos importantes que podem
potencializar o planeamento e execug¢do de uma obra educativa em dudio e video
e que se adequam a produgao de DS. Os passos sugeridos sao os seguintes:

1.

Recolher as informagoes necessarias a producdo do audiovisual e reunir os
dados sobre os locais onde se pretende fazer as tomadas externas, bem como
agendar encontros com as pessoas que serao convidadas para as gravacgoes de
estidio ou entrevistas, entre outras informacgoes;

Preparar o resumo que servird de guia durante a gravagao;

Definir hordrios, ambientes e autorizacoes para uso dos locais onde serdo feitas
as captagoes de imagens. E preciso destacar se a gravagao ocorrerd de dia ou de
noite, em ambiente externo ou interno, entre outros detalhes importantes;

Planear os takes, priorizando cenas curtas que posteriormente possam ser entre-
meadas com outros elementos como representacdo grafica, ilustragoes com
cenas da vida real ou animacao. Se forem necessdrias entrevistas e participa-
¢oes, estas também devem ser curtas, com um ou dois minutos de duracao;

Descrever a imagem que se quer capturar, se possivel inclusive fazendo dese-
nhos (storyboard) que possam orientar o cinegrafista;

Definir como acontecera a capta¢ao do som, a iluminacao do cendrio e outros
aspetos técnicos;

Compor as imagens com criatividade. O intuito é pensar diferentes angulos e
enquadramentos de camara (longa distancia, distancia média e closes). E
igualmente importante planear mais de uma op¢ao para um mesmo contetido,
por exemplo, variar entre a imagem dos apresentadores de um contetdo e
apenas o dudio dos apresentadores com imagens ilustrativas;

Confecionar os cendrios, locagao de figurino e planeamento da maquilhagem,
quando tais aspetos foram imprescindiveis para a qualidade final do produto
audiovisual;

Editar e finalizar o filme. Nessa etapa, a sugestao é que se evite um filme
muito longo, mesmo que se tenha uma grande quantidade de material bruto
para editar. Em alguns casos o limite de tempo pode ser impraticdvel, devido
as caracterfsticas do conteido e para resolver tal impasse sugere-se que o
material seja dividido em partes menores, como se fossem capitulos [22].

E interessante verificarmos que, apesar de serem sugestoes simples, estas ja com-
poem uma espécie de guido e apontam direcoes no caminho a percorrer durante o plane-
amento de uma obra audiovisual e podem ser aplicadas a produ¢ao de DS para a
utilizacao em contexto de formagao corporativa. Segundo Hack [22], as recomendagoes
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acima descritas podem potencializar o tempo gasto na realizagao de um audiovisual,
pois um planeamento bem elaborado auxilia na preven¢ao de problemas que podem
interferir negativamente na realizacao da obra.

Por isso, neste processo de producdo do DS, a escrita do guiao ¢é essencial. Mas,
para tanto, é importante conhecermos e dominarmos alguns elementos que constituem
a linguagem audiovisual para seu uso adequado. Aretio [23], numa obra dirigida a
pessoas que atuarao com a Educagao a Distancia, chama a aten¢ao para a existéncia
dos seguintes elementos formais de constitui¢ao da linguagem audiovisual:

1. Plano - unidade de composi¢ao minima sobre a qual se trabalha para se fazer
possivel a coeréncia narrativa posterior; )

2. Campo - o espago abarcado num determinado plano;

3. Enquadramento e angulagdo - determinados pelo posicionamento da camara
em relacao ao objeto;

4. Movimentos de camara - utilizados para realizar a descri¢do visual da cena,
por exemplo, através de panoramica, estdtica, zoom, travelling, etc.;

5. Sequéncia ou agdo - aquilo que tem lugar num mesmo local ou cendrio e que
engloba todos os elementos anteriores;

6. Continuidade narrativa - resulta da montagem ou edigao do filme e combina
vérios elementos formais para dar a sensagao de tempo na narrativa audiovi-
sual [23].

No que diz respeito a prepara¢ao do guiao, Comparato [24] explicita seis momen-
tos especificos que usa na montagem de um guiao, quais sejam:
1. Elaboracado da ideia - fato ou acontecimento que provoca no escritor a neces-
sidade de relatar;

Preparacao do conflito - fundamentos da trama;

Escolha dos personagens - criados e desenvolvidos na sinopse (local onde se
descreve o cardcter das personagens principais);

4. Desenvolvimento da acdo dramdtica - maneira como a histéria serd contada,
seguindo-se uma estrutura e uma sequéncia de cenas;

5. Definicao do tempo dramdtico - momento em que cada cena ganha o seu
tempo e fungao dramadtica;

6. Clarificacao da unidade dramatica - é o guido final ou o roteiro para a constru¢ao
do produto audiovisual. E na unidade dramdtica que a cena se torna realidade.

E importante destacar que existem muitos modelos e até mesmo softwares para a
elaboracao de um guido. Atualmente, algumas ferramentas tecnoldgicas facilitam bas-
tante o planeamento de uma obra audiovisual, bem como ajudam na elaboracao do
storyboard, quando este se torna necessario. No entanto, existem outras coisas mais
importantes do que a técnica e/ou a tecnologia envolvida no processo. Ao produzirmos
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um DS para ser usado em contexto de formagao corporativa, nao podemos esquecer-nos
que os audiovisuais intentarao que o aluno aprenda e por isso precisam seguir critérios
da teoria da percecao [25]. Se o conteddo é dificil, temos que reduzir a velocidade da
apresentacao e incluir multiplos recursos para facilitar a aprendizagem. Por exemplo,
ilustracoes, discussoes em grupo, cenas de experiéncias do quotidiano, entre outras,
podem servir de estimulo ao aluno no processo de constru¢ao do conhecimento.

Laaser [25] destaca que a perce¢ao é mais relativa do que absoluta e por isso ¢
preciso variar os estimulos para atrair o interesse dos diferentes aprendizes que utili-
zam de um audiovisual como ferramenta de aprendizagem. Além disso, é preciso
deixar claro quais sao os principais conceitos que o formando precisard dominar para
que os produtores possam, por vezes, retornar aos assuntos mais importantes,
utilizando-se estratégias diferenciadas. Enfim, parece-nos que um bom planeamento
de producao do DS pode ajudar a idealizar estratégias para se “falar” a mesma coisa
com “palavras” diferentes, como por exemplo, ao explicar uma mesma temdtica que
foi explorada com uma palestra através de metdforas, entrevistas, depoimentos e
dramatizacgoes.

Por fim, ainda ressaltamos a necessidade de tomar os devidos cuidados com os
direitos de autoria na utilizacao de imagens e sons quando se produz um DS [22].
Sempre que fizermos gravagoes em dudio e video com a filmagem de outras pessoas,
precisaremos da autorizagao delas para o uso dos materiais que serao originados,
mesmo que o uso futuro seja sem inten¢ao comercial.

[3] DIGITAL STORYTELLING EM CONTEXTO DE FORMACAO
CORPORATIVA

A necessidade de produgdo de materiais audiovisuais com qualidade suficiente
para propiciar a comunicacdo educativa do conhecimento no processo de ensino e
aprendizagem cresce exponencialmente. Ao mesmo tempo também tem crescido a
necessidade de se discutir de forma ampla os critérios para a escolha dos contetidos
que serao transformados num guido para um filme educativo. Neste contexto, talvez
uma das principais potencialidades do DS seja a possibilidade de contar a prépria
histéria, onde aparecerdo as caracteristicas subjetivas do narrador, e a0 mesmo
tempo inseri-la num contexto maior, que é o contexto onde o processo de ensino e
aprendizagem esta a ocorrer. Por outras palavras, mesmo que a histéria se inicie
como uma atividade individual de expressao, esta passard a receber o feedback de
outras pessoas envolvidas no processo e contribuird para o momento de aprendiza-
gem colaborativa que se pretende.

Pensar sobre o uso do DS em contexto de formagdo corporativa leva-nos a refletir
sobre a aprendizagem de adultos ou andragogia, como definiu Knowles [26]. Segundo o
autor, os adultos precisam saber por que é necessdrio aprender algo antes de iniciar a
aprendizagem. Quando o adulto se compromete a aprender algo por conta propria, ele
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investe considerdvel energia na sondagem sobre os beneficios que ird ganhar com a
aprendizagem e as consequéncias negativas de nao a aprender. Sendo assim, a primeira
tarefa do facilitador da aprendizagem é ajudar o aluno adulto a tomar consciéncia da
necessidade de saber. Uma boa estratégia para aumentar o nivel de consciéncia da
necessidade de saber é o uso de experiéncias reais ou simuladas em que os alunos des-
cobrem por si mesmos as diferencas entre onde estao agora e onde querem chegar. Fri-
samos aqui que, embora saibam onde querem chegar, a presen¢a de um mediador é de
extrema importancia e esse mediador podera ser o narrador da histdria digital ou DS.

Para Knowles [26], os adultos motivam-se a aprender as coisas que os ajudarao a
lidar eficazmente com alguma situagao de sua vida real. Eles sdo motivados a apren-
der ao perceberem que o aprendizado vai ajudd-los a realizar tarefas ou lidar com
problemas enfrentados quotidianamente. Além disso, os adultos aprendem novos
conhecimentos, habilidades, valores e atitudes de forma mais eficaz quando tais
questoes sao apresentadas de forma contextualizada. O autor ainda explica que
mesmo que alguns adultos sejam sensiveis a motivadores externos de aprendizagem
(melhor emprego, promogoes, saldrios mais elevados, e assim por diante), os motiva-
dores mais potentes sao pressoes internas (o desejo de maior satisfagao no trabalho,
autoestima, qualidade de vida, e assim por diante).

Em suma, o processo de aprendizagem do adulto defendido por Knowles [26]
fundamenta-se nos seguintes aspetos:

1. Os adultos sao motivados a aprender coisas que satisfacam necessidades e
interesses imediatos e, portanto, estes sdo os pontos de partida adequados
para a organizacao de atividades de aprendizagem de adultos;

2. A orientacao dos adultos para a aprendizagem é centrada na vida e, portanto,
as unidades apropriadas para organizar a aprendizagem de adultos sdo situa-
¢oes da vida, nao temas;

3. A experiéncia é o mais rico recurso para a aprendizagem dos adultos, por isso a
metodologia central da educagao de adultos deve ser a andlise de experiéncias;

4. Os adultos tém uma profunda necessidade de se autodirigir, portanto, o papel do
professor é empenhar-se num processo de investigagao mutua com os seus alu-
nos, ao invés de lhes transmitir o seu conhecimento, e em seguida avaliar a sua
conformidade.

Ainda é importante destacarmos que as diferengas individuais entre as pessoas
aumentam com a idade, por isso a educagao de adultos deve prever diferencas de
estilo, tempo, lugar e ritmo de aprendizagem. Sendo assim, a varia¢ao entre estraté-
gias, técnicas e tecnologias no processo de ensino e aprendizagem é muito salutar.

Apesar do potencial do DS em contexto educativo, é aparentemente subutilizado na
aprendizagem de adultos em formagao corporativa. A pesquisa que originou a presente
seccao deste capitulo analisou casos brasileiros e portugueses sobre o uso do DS em
contexto corporativo. Sonddmos 111 artigos académicos e nove livros que abordavam a
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temdtica DS em algum ambito. Os artigos internacionais foram obtidos nas bases ele-
tronicas de dados SciVerse Scopus (banco de dados pertencente a Elsevier) e B-on
(Biblioteca do Conhecimento Online das institui¢oes de investigacdo e de’ ensino supe-
rior em Portugal). O corte temporal da andlise teve a seguinte definicao: a) artigos
publicados em 2008, 2009, 2010 e primeiro semestre de 2011; b) livros publicados nos
ultimos 10 anos.

Durante o nosso estudo bibliografico percebemos que o ato de contar histdrias
com tecnologias digitais tem sido largamente explorado por publicitdrios para ala-
vancar um produto ou empresa. Em alguns casos o DS é utilizado para provocar no
consumidor a identificagdao com o narrador ou um dos personagens da historia. Nou-
tras experiéncias, as corporagoes inclusive dao suporte para a criacao de comunida-
des de consumidores em redes sociais. Também foi possivel encontrar relatos de uso
do DS para a motivagdo de equipas, principalmente de vendas.

No que diz respeito ao uso de narrativas digitais em contextos de capacitagao
corporativa, Savvidou [27] destaca a importancia do conceito de “didlogo” na narra-
tiva. Segundo a autora, embora seja dada pouca aten¢do ao conceito de narrativa
como um didlogo em contextos educacionais, esta é uma rica frente de investigagao
no ambito da pesquisa organizacional e comunicacional. Nesta drea, contar historias
¢ representado como uma prética social compartilhada, através da qual o conheci-
mento explicito e tdcito pode ser transmitido e as identidades adquiridas.

O conceito de narrativa que Savvidou [27] apresenta no seu texto estd ancorado
em teorias de comunicag¢ao verbal e na ideia de que contar histdrias € inerentemente
dialégico, de modo que, sempre que uma historia € contada, provoca uma resposta.
Ou seja, as historias que contamos sao moldadas pelas respostas reais ou potenciais
dos interlocutores. Essa ideia representa uma visao de narrativa como forma de dia-
logo e de desafiar a nogao de histéria como construg¢ao individual.

Savvidou [27] salienta que, se observarmos as interagoes sociais quotidianas, veri-
ficaremos que o ato de contar histdrias pessoais nao é apresentado como mondélogo,
mas sim como parte de um evento interacional, uma conversa, na qual histérias sao
mutuamente construidas pelos participantes. Neste processo, inclusive os papéis de
narrador da histéria e destinatdrio sdo intercambidveis. Para a autora, dentro do
campo da pesquisa organizacional e comunicacional, os estudos incluem frequente-
mente as histérias de pessoas cujas vozes raramente sao ouvidas, ou histérias que
desafiam as normas vigentes e estruturas organizacionais.

Toda a corpora¢ao tem histdrias que permeiam a sua existéncia e solidificam deter-
minados comportamentos dos seus colaboradores. Na nossa interpretagao, tais histo-
rias podem ser contadas no formato digital, como DS, e utilizadas favoravelmente em
contextos de formagao corporativa para: a) comunicar a missao, os objetivos e as
politicas corporativas; b) mobilizar e fomentar o espirito de equipa; c) envolver as
pessoas em determinadas agdes estratégicas; d) proporcionar a estruturagao e divul-
gacao da memdria corporativa; e) fortalecer valores e tragos caracteristicos da corpo-
racao; f) dentre outras possibilidades que o proprio leitor poderd enumerar.
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Apesar de os nossos estudos identificarem o uso de DS em algumas organizacoes
no Brasil e em Portugal, a investiga¢ao nao encontrou nenhum relato que explicitasse
a utilizacdo da narrativa digital pessoal em contexto de ensino e aprendizagem cor-
porativo. Entretanto, ficou patente nas nossas leituras a importancia de se realizar
uma reflexdo ampla sobre os conteddos a serem transformados em guiao de DS, bem
como a necessidade de se pensarem estratégias audiovisuais que desencadeiem per-
cecoes semelhantes as de origem natural ao centrarem-se em desenvolver cddigos e
convencoes signicas nao arbitrdrias [28]. Tais estratégias audiovisuais, em nossa
interpretagao, podem potencializar a comunicagao do conhecimento, bem como con-
tribuir para a melhoria da eficdcia de alguns processos em treino corporativo. Afinal,
devido as caracteristicas ageis de concegdo e produgao de materiais audiovisuais com
o DS, existe a possibilidade de se oferecerem meios para a rapida entrega de mate-
riais educativos altamente contextualizados.

Consideramos relevante destacar que introduzir o DS no ambiente de formagao
corporativa ndo é uma decisao meramente instrumental. Os nossos estudos também
identificaram que o DS pode oferecer uma oportunidade para a promogao de intera-
¢oes multiplas no processo de construgao do conhecimento em ambientes corporati-
vos. Por exemplo, em certas propostas de formacao numa organizagdo poder-se-a
introduzir tarefas, via DS, que motivem os formandos para a partilha das suas pro-
prias histdrias, novamente via DS. Assim, tanto formadores como formandos colabo-
rarao na aprendizagem com curtos relatos digitais numa via de mao dupla.

[4] O PROJETO STORYLEARN

O projeto StoryLearn foi concebido para estudar, conceber, implementar e validar
cendrios para a criagao de Learning Objects (LO) utilizando o Digital Storytelling como
estratégia de comunicacao, de forma a completar, em termos de contetidos e de funcio-
nalidades, a oferta de servicos de e-Learning. Estes servigos de e-Learning sao, atual-
mente, disponibilizados pela plataforma FORMARE LMS e em particular pelo novo
sistema de gestao de LO, designado COLOR (Collaborative Learning Objects Repository).

Neste contexto, foram identificados um conjunto de objetivos complementares liga-
dos a avancos cientificos e técnicos previstos para o projeto StoryLearn, nomeadamente:

e Sistematizar e validar uma metodologia de utilizagao de DS em contexto de
formacao profissional;

e Criacdo e integracao de cendrios e de modelos conceptuais tecnoldgicos, tanto
ao nivel da aprendizagem, como da comunicagdo e da integragao de servigos
em ambientes e-Learning e em portais de LO;

e Criagdo de LO utilizando o DS como estratégia de comunicagao e formagao;

e Identificar as vantagens que o DS pode oferecer a PT nos seus programas de
formacao internos.
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4.1 A IMPORTANCIA DA TECNOLOGIA DE LO E O SISTEMA COLOR

A juncao da necessidade de formagao just in time para cendrios de autoaprendiza-
gem com mecanismos de pesquisa semantica de informacao, aliada a forte necessidade
de reutilizacao de material pedagdgico, esteve na base das motivacoes que conduziram
ao desenvolvimento de um sistema de learning objects (PoLO-Portal de LO).

Este sistema PoLO suportou a exploragdo de técnicas e metodologias de integra-
cao e gestio de conhecimento para a geragao de objetos de aprendizagem, que
pudessem servir de base para a constante necessidade de material pedagogico.

Um dos principais problemas que este projeto pretendia resolver prende-se com a
necessidade de integrar dados de diferentes sistemas de gestdo de aprendizagem
(LMS e LCMS) e reutilizd-los no processo de gestdo e desenvolvimento de objetos de
aprendizagem.

0 PoLO consistiu no desenvolvimento de um protdtipo que aplica técnicas da web
semantica, da Inteligéncia Artificial e da web 2.0 em ambiente de uma Learning
Organization (suportados pelo LMS FORMARE?).

Com base neste protétipo e tendo em conta as tendéncias da web 2.0 avangou-se
para uma segunda fase da investigagdo, que consistiu na evolugao desta linha de
sistema para uma légica colaborativa (projeto COLOR - Collaborative Learning
Objects Repository).

O COLOR (figura 1) é, assim, um sistema de LO colaborativo, organizado em trés
grandes areas:

e Al: estudo, criagao e interagao com LO;
e A2: gestdao de LO e gestao do sistema;

e A3: pesquisa e recomendagdo de informagao e formagao.

Todos ¥ Maisrecentes () Mais populares (@ Sugeridos paramim 8 Mais comentados Favoritos

VMG\S recentes
by

Figura 1 - Interface de utilizador do sistema COLOR.

5 Sistema de Gestao de Aprendizagem desenvolvido pela Portugal Telecom Inovagao

CPAN-EAOTD-8
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As principais funcionalidades do COLOR podem ser apresentadas num conjunto
de cendrios:

e Cendrio 1: estudo, criagao e interacao com LO;
e Cendrio 2: gestao LO e gestao do sistema;

e Cendrio 3: pesquisa de informagao.

Os principais fluxos de comunica¢do no sistema COLOR estabelecem-se entre
agentes de diversas tipologias e incidem sobre um referencial de informagao e forma-
¢do estruturalmente organizado em objetos de aprendizagem.

Estes objetos de aprendizagem tém uma natureza tipoldgica (scripto, video, ima-
gem e multimédia) e pedagdgica (quizz, animagao, contetido multimédia, e-book,
video, Digital Storytelling, Case Study, Simula¢ao, Tutorial).

Neste enquadramento, pretende-se que os resultados do projeto StoryLearn sejam
integrados no sistema COLOR, sob a forma de objetos de aprendizagem, organizados
quer em modelos atémicos de informagdo quer em modelos de proximidade pedagé-
gica, como percursos de objetos de aprendizagem.

As narrativas que suportam os resultados do projeto devem estar preparadas para
funcionar autonomamente nos dois modelos referidos.

A validacdo das histérias produzidas no projeto StoryLearn serd efetuada em
ambiente real de aprendizagem, no sistema COLOR, com colaboradores da PT Inova-
cao em tematicas relacionadas com os seus produtos e servi¢os, como ferramenta de
suporte a formagdo profissional.

4.2 IMPLEMENTACAO DO PROJETO STORYLEARN

Para atingir os objetivos definidos para o projeto utilizando o sistema de gestao de
LO descrito, foi necessdrio conceber uma estratégia de implementagao e uma aborda-
gem técnica exequivel para formagao de adultos.

Partindo do principio que:

e A grande maioria das pessoas gosta de ouvir e contar historias, a utilizagao da
metodologia de DS, como uma prética social de contar histérias que faz uso de
camaras digitais, ferramentas de edi¢do nao linear de imagens e textos, bem
como de computadores para criar contos multimédia [1], mereceu a atengao da
PT Inovacao para o contexto de formagao, e de que

e A utilizacdo do DS, no contexto educativo e formativo, acontece, segundo
Jonassen e Hernandez-Serrano [3], principalmente para: exemplificar deter-
minados conceitos ou principios, investigar casos ou problemas e possibilitar
0 acesso a determinados conselhos que os ajudariam a aprender a resolver
problemas.
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O trabalho desenvolvido para o projeto StoryLearn apresentou a seguinte aborda-
gem técnica:

Realizacdao de um estudo aprofundado sobre o estado da arte da técnica de
Storytelling evidenciando estudos de casos reais, com particular destaque para
ambientes de mercado empresarial;

Validagao de conceitos de integracao desta técnica de comunicagao em LO a
integrar no ambiente Color;

Selecao de cendrios, com base nos principios da técnica de Storytelling, para
dois casos especificos de formagdo em dreas tecnolégicas e transversais;

Construcgao das narrativas em formato multimédia, com base contexto/histéria
a contar para cada LO;

Adaptacgao tecnoldgica dos recursos multimédia produzidos para cada cendrio;
Teste e validagao dos protdtipos em cendrio de formacao real;

Desenvolvimento e dissemina¢ao dos protétipos funcionais em ambiente
multimédia, integrados no Color e distribuidos em cendrio real de formagao
profissional.

O cendrio 1 identificou um contetdo tecnoldgico na drea das redes de computado-
res intitulado “Introducdo ao IPv6”. Trata-se de um curso de formagao que € dado
habitualmente em regime presencial no universo PT.

Para este cendrio, foram construidas narrativas multimédia, com base contexto/
histdria a contar para cada LO foram efetuadas as respetivas adaptagoes tecnoldgicas
dos recursos multimédia produzidos.

Apds o estudo dos conteudos cientificos originais, identificaram-se o contexto, o
publico-alvo e um conjunto de questoes de base da narrativa para a entrevista fil-
mada que daria origem a nove videos, em formato LO, designados por VLO (Video
Learning Object):

o0, NIGh gL e e ke =

Porque precisamos de mais enderegos IP?

Quando se deu o fim do IPv4?

Ha compatibilidade entre o IPv4 e o IPv6?

Porque acaba o [Pv4?

Qual a necessidade da mudanga para IPv6!?

Que fatores levaram a mudanga do IPv4 para IPv6?
O IPv6 é suficiente?

Porque é que o IPv6 tem 128 bits?

Como surge o IPv6?
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0 estudo efetuado permitiu, igualmente, aprofundar a discussdo e o conheci-
mento sobre os aspetos de produgdo e de realizacdo, nomeadamente aos niveis
tecnoldgico e pedagodgico. Esta reflexdo permitiu identificar um conjunto de reco-
mendag¢oes, nomeadamente:

Para que cada VLO seja auténomo e, eventualmente, reutilizavel, a historia
deve ser autocontida, isto é, ser uma unidade independente e nao depender de
outros VLO;

Cada histéria deve ser contada por uma pessoa com credibilidade na PT no
dominio de conhecimento do VLO;

A histéria deve resultar da experiéncia direta do narrador e esse facto deve ser
claro para o formando tendo em conta o conhecimento da atividade e respon-
sabilidades do narrador na empresa;

Os requisitos técnicos devem permitir assegurar, pelo menos, uma boa quali-
dade de video e de dudio;

A inclusdo de infografia permite desenvolver uma estratégia de reforgo cogni-
tivo e de acentuacdo da natureza dramadtica das diferentes fases da historia;

A existéncia de uma componente de autoavaliacao no final de cada VLO con-
tribui para a consolidagdo da aprendizagem e para que o formando tenha
uma consciéncia acrescida da relevancia e abrangéncia dos conhecimentos
adquiridos.

A execucao de cada VLO envolveu um conjunto de tarefas técnicas relacionadas

com as filmagens necessdrias para cada VLO.

Preocupagdo estética na escolha de enquadramentos e equilibrio na utilizacao
de diferentes planos;

Utilizagao de planos e cendrios que facilitem a futura insercao de infografia;

Insercao de conteudo informativo nos videos: pergunta inicial, ordculo, crédi-
tos e legendas;

Insercao de infografias animadas na narrativa audiovisual (criadas a partir de
icones de dominio publico e da sua adaptagao as necessidades de comunicagao
do tema).

Ainda no ambito do projeto StoryLearn estd em curso a produgao e realizagao de
outros VLO relativos a outras temdticas de formacdo relevantes no contexto da PT.
O projeto inclui, ainda, uma fase de validagao da eficacia formativa que se baseara
em inquéritos por questiondrio e entrevista junto de formandos reais com experién-
cia de utilizagao dos VLO produzidos.
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[5 ] CONSIDERACOES FINAIS

Da andlise efetuada no estudo do Digital Storytelling e dos resultados verificados

na criagao dos VLO, pode concluir-se que:
e (O DS desenvolve uma tensao criativa: uma boa histdria cria intriga ou tensao em
torno de uma situacao que se coloca no inicio da histdria e precisa ser resolvida;

e O DS deve ser econdmico: uma boa histéria tem um destino, um objetivo a
cumprir e procura o caminho mais curto para atingir o objetivo;

e (O DS mostra, e nao apenas narra, uma histdria: boas histérias veiculam uma
riqueza de detalhes vividos que revelam emocdes e sentimentos que vao mais
para além do que apenas a mera informagao sobre a tematica;

e O DS é artesanal: uma boa histéria incorpora a tecnologia de forma inteligente,
demonstrando habilidade para comunicar com imagens, som, voz, COT, €spaco
em branco, animacoes, design, transi¢oes e efeitos especiais.

Uma das questdes que este projeto pretendeu abordar foi o potencial da metodolo-
gia DS na promogao do desempenho e da motivacao dos formandos em contextos de
formacao do tipo Rapid Learning. Tendo em conta os resultados do projeto StoryLearn,
consideramos que a estratégia de formagao baseada em DS:

e Apresenta um elevado potencial para a formagao empresarial;

e Potencia um contato emocionalmente relevante com um especialista da orga-
nizagao;

e Permite uma reducao de custos efetiva no desenvolvimento e atualizacao de
contetidos/materiais para aprendizagem;

e Tem bom potencial para ser uma estratégia de comunicagao e formagao ade-
quada a contextos de Rapid Learning e Mobile Learning, dado permitir dispo-
nibilizar conteidos de formac¢ao com maior rapidez face a outras alternativas
e por estimular uma granularidade de contetidos adequada a cendrios em que
as necessidades de formacao sdo especificas e os contetidos acessiveis através
de tecnologias de tipo movel.
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