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SUMARIO

Neste artigo apresentamos as conclusdes do estudo desenvolvido no dmbito do doutoramento em
Design FA-UTL, confrontando estas com os objectivos inicialmente propostos. SGo ainda apontadas
futuras direc¢bes ao nivel de aplicacdo dos resultados como também de outras questées surgidas
ao longo da investigagéo.
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1.INTRODUCAO

O presente estudo esteve em linha de continuidade com estudos anteriores realizados pelo autor, na
area de concepcdo de modulos de ensino aprendizagem sobre a tematica da imagem em movimento e
do desenvolvimento de ferramentas auxiliares de anotacdo. A tematica da sincronia audiovisual é de
grande actualidade, no processo de ensino aprendizagem de videos musicais e pegas promocionais. Em
muitos destes casos, o som conduz a experiéncia visual e no plano de imagem, o movimento dos
guadros de imagem é distorcido pela continuidade sonora. A narrativa visual, por vezes, ndo é
continua, tendo varias leituras, mudando, de acordo com desvios do foco de atencdo, da faixa sonora
para o video e vice-versa.

2. OBJECTIVOS DO ESTUDO

O trabalho desenvolvido teve como finalidades e objectivos:

1. O desenvolvimento, para aplicagdo num maddulo experimental, de uma hipdtese, onde o desenho é
utilizado como registo interpretativo do ritmo musical, enquanto orientador do processo de montagem
video;

2. Em contexto de bLearning a concepcdo e validacdo através da comparagdo de uma estratégia de ensino
— aprendizagem tradicional e do médulo experimental de suporte a aprendizagem da Montagem
Videografica (aplicavel em disciplinas relacionadas com a edicdo de video digital ¢/s componente
interactiva).

3.CONCLUSOES DO ESTUDO

O modelo experimental associativo do som, desenho e montagem desenvolvido, desde o inicio deste
estudo, revelou, entre as suas caracteristicas, um valor simbdlico acrescido na referenciacdo de
informacdo, no processo de aprendizagem. Sendo uma mais valia aquando da utilizacdo de um modelo



dramaturgico de aprendizagem com a inclusdo de elementos cripticos como sucede com o modelo D.E.S.
(Dramaturgical e-Learning Strategy) o conhecimento criptico é um elemento base numa estrutura
dramaturgica e pode por exemplo conter informagdo nova, costume ou corrente, a qual o utilizador
retém ao completar uma determinada tarefa. O conhecimento criptico pode também incluir rumores,
informacdo incorrecta, simbolos, etc. [Mikunda, 2004]. Este valor simbdlico, foi determinante na
conducdo da experiéncia final, pelas intersec¢Ges conseguidas ao nivel da representacdo e relagdo de
matérias e materiais. Na experiéncia final, o moédulo experimental desenvolvido em contexto de
bLearning, revelou-se como o mais adequado e com os melhores resultados tendo em conta os
objectivos de disseminac¢do do conhecimento.

Quanto a hipdtese desenvolvida e aplicada em ambiente de aprendizagem de blLearning. O exercicio
aplicado de expressdo contido na hipdtese em teste, teve nesta investigacdo uma vertente de exploragao
através do desenho mas poderia também em futuros estudos recorrer a expressao através da palavra. O
formando ao encetar este caminho de expressdo, num ambiente de aprendizagem em blearning,
potencializa todo um mapa mental de rela¢Ges entre elementos. Sendo esses elementos constituidos ou
por referéncias de campo emocional, produtos de predilec¢do estéticos, ou por praticas, ou interesse
suscitado por novas praticas de producdo. A abertura desse mapa é possibilitada pelos trajectos
paralelos dando maior validade ao modelo experimental.

Os elementos utilizados nos esbocos graficos produzidos nas experiéncias de representagdo musical, sdo
subentendidos como formas de organizagcdo mental. Por esse motivo, pertencem a uma fase, ou trajecto
criptico. Esta é uma etapa de expansdo e expressdo de uma vivéncia e experimenta¢do pessoal, tornou-
se ao longo das experiéncias desenvolvidas, num elemento agregador de outros pontos de
informacgdo/conhecimento distribuidos ao longo do mddulo de aprendizagem.

A expressdo do desenho, ndo ficou limitada num esboco efémero, por este ser, uma estruturagdo
intuitiva de uma realidade e um guia na construgdo, para futuras relagdes, de natureza mais métrica
como sucede com a experiéncia da montagem video. Os marcadores simbdlicos proporcionados, por
experiéncias de maior envolvéncia emocional, tém repercussées a médio e a largo prazo, auxiliam a
memoriza¢do e interiorizacdo do conhecimento. Esse processo, desenvolveu-se lenta ou rapidamente,
muitas vezes em fracgdes de segundos, outras vezes passou por varias fases de assimilacdo.

As relagdes exploradas no mddulo experimental, privilegiam o ciclo som e imagem, como elemento
referencial e simbdlico. Durante séculos, a humanidade teve apenas os esbocos graficos (escrita,
desenho, pintura, etc.), como Unicas possibilidades de fixar e passar a outros a informacgdo captada do
pela visdo e audicdo. Também a dimensdo dos sons fornece um optimo instrumento simbdlico, como
sucede no exercicio oral da linguagem [Barilli, 1994 p.82]. Para além dos registos analiticos em formato
analégico e electrénico, existem outros de natureza intuitiva. Neste estudo apresentamos um registo
alternativo esquematico onde através do desenho, é apresentado um registo intuitivo, do som.

A utilizacdo de um meio digital, na experiéncia final, agilizou o processo de reformula¢do e adaptacao das
“pecas de construcdo”, permitiu uma mutabilidade das formas cripticas simbdlicas: os pontos emotivos
positivos, utilizados como ancoras de memaria na criacdo de relagdes em futuras aprendizagens.

A distribuicdo dos conteudos, actividades e ferramentas de comunicagcdo numa organizagao estratégica
sobre uma base digital, exige ao autor da estratégia, o formador, a construcdo de um mapa mental,
adaptado a uma visdo de perspectiva imediata. O formando, ao avaliar as possibilidades e finalidades,
elege os momentos de decisdo, e avalia rapidamente, através de um mapa mental, as varidveis ao seu
dispor. Desenvolve, entdo, uma simplificacdo de um processo de aglomeracdo e cria uma histdria para
englobar o todo.

O mesmo processo de resumo simbadlico, é observado no estudo da Histdria, observado nos historiadores
ao transformarem colectividades e entidades em “quase personagens”, assemelhando-se a herdis
singulares [Chartier, 1994 p. 4]. Sendo também observado em sessGes de aulas presenciais de Historia.
Nas narrativas criadas, por estudantes, constata-se a existéncia de uma apropriacdo, uma tendéncia em
transformar conhecimentos sobre processos histdricos mais complexos em narrativas simplificadas



[Pereira, 2003, p. 43]. Por vezes, simples palavras podem representar histdrias inteiras: o crucifixo para a
cristandade, a bastilha para a revolucdo Francesa [Rlsen, 2001b, p. 6]. Sdo narrativas abreviadas,
contribuindo para uma compreensao rapida da informacdo histdrica, sdo histdrias desenvolvidas pela
linguagem e servem como invocac¢do de uma quantidade de factos.

O ciclo audicdo, desenho e montagem é um processo agregador simbdlico. Semelhante a situagdes
correntes, em algumas areas, nomeadamente, na narrativa histdrica, onde muitas vezes as palavras,
simbolos ou imagens representam ideias ou factos. Essas narrativas simplificadas, sdo utilizadas como
alegorias do tempo e do significado [Risen, 2001]. S3o narrativas simplificadas, representam o todo,
porque dispensam, para a sua compreensdo dos detalhes mais complexos, mas sdo também condutas,
para outros niveis de aprendizagem.

O exercicio testado, ao longo do percurso experimental, coloca em pratica ndo a definicdo ou construgao
de uma meétrica, mas uma representacdo figurativa, de objectos sonoros e de um agrupamento de
formas representativas de momentos de intensidade relevantes. Com estes elementos, é construida uma
sequéncia grafica, sendo esta depois utilizada numa tarefa de sequenciacdo de elementos de video na
montagem videografica final. A redefinicdo das tarefas tradicionais de escolha e montagem desenvolvida
no modo experimental é uma nova abordagem ao tema da relagdo entre som e imagem em movimento.

Utilizar uma palavra, para designar um conceito, é diferente de ter tido a experiéncia associada a esse
conceito. E diferente ler e falar sobre a palavra "nadar", realizar o acto de "nadar" ou presenciar essa
accdo. Existe uma diferenca entre saber e experimentar, pois algumas ideias aparentemente necessitam
de um maior "processamento" [Brooks, 2002]. O desenho, ao ser um elemento unificador, contem pistas
para as ligacdes entre pensamento e desenho, bem como, o desenvolvimento do pensamento e
significado, mostrar a informagdo em unidades e como pertencente a um todo [Brooks, 2003]. Neste
estudo, o desenho tem uma intervencdo, no elemento simbdlico ligando duas areas aparentemente
distantes: o som e a imagem.

Este estudo foi desenvolvida num ciclo, por um lado o médulo de ensino aprendizagem, promove a
disseminacdo de informacdo e, por outro, ele préprio decorre da disseminacdo de um modelo ou
hipotese. Este aspecto, é fundamental, numa metodologia referente a criacdo de médulos de ensino
aprendizagem, estes possuem uma base sequencial, sdo percursos, tendo o professor a opg¢do de
“programar” um caminho entediante ou uma visita no vislumbre do mistério, tornando o banal
interessante e o oculto acessivel.

Estamos a caminhar rapidamente para uma era onde os valores de entretenimento poderdo facilmente
dominar a venda de produtos de educagdo ou informagdo [Puttnam, 2000]. Uma perspectiva, cada vez
mais actual, observada em varios contextos, numa sala de aula quando perante uma questdo sobre um
facto historico, o formando recorre como ferramenta de investigacdo a uma plataforma de entretimento
como o Youtube, sdo colocadas questGes recorrentes para quem desenvolve conteudos de ensino
aprendizagem. Lutar contra? Ou reformular as estratégias de construcdo de moddulos de ensino
aprendizagem?

Os focos de relacdo estudados neste trabalho, sdo uma justificacdo para Futuros estudos com vista ao
desenvolvimento de praticas de referéncias simbdlicas, como processos agregadores de informacdo, em
modelos de ensino aprendizagem dinamicos, na area do Design de Comunicacdo..
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