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Este documento tem como objetivo apresentar os avan¢os alcancados até o momento no ambito
do Work Package No. 3 (WP3) do Projeto HIGHRES - Helping IntanGible Heritage REsilience through
Storytelling (ERASMUS + 2023-1-LV01-KA220-ADU-000160743).

Alinhado com os objetivos gerais do HIGHRES, que procura desenvolver uma metodologia
para a criacdo de narrativas digitais para valorizar o Patriménio Cultural Imaterial (PCl), o WP3 visa
estabelecer uma metodologia comum para a criacao destas narrativas digitais. Com base no quadro
metodolégico desenvolvido, sera concebido um percurso de formacgao destinado a formar as partes
interessadas, tendo em conta as necessidades especificas de formacao e o contexto local.

A abordagem metodolégica para a construcdo deste documento teve por base as Fases
anteriormente desenvolvidas pelo projeto, nomeadamente a elaboracdo do Manual de Boas
Praticas, que forneceu um diagnédstico detalhado das necessidades de formacdo, com base nos
dados recolhidos junto das instituicbes participantes.

Além disso, as discussoes realizadas pela equipa HIGHRES, em reunides presenciais e online,
contribuiram significativamente para a estruturacdo do documento. Nessas reunides, foi aplicado
um inquérito informativo em que cada parceiro partilhou as suas perspetivas sobre patriménio
imaterial, narracdo de histérias e participacdo comunitaria, considerando o contexto de cada pais
envolvido no projeto: Itdlia, Letdnia, Holanda, Portugal e Espanha.

Foi também realizada uma revisdo bibliografica e documental exaustiva, incluindo manuais,
cursos e metodologias ja desenvolvidas em diferentes contextos globais, bem como o conhecimento
académico e pratico de investigadores e contadores de histérias. A metodologia desenvolvida visa
possibilitar a qualquer comunidade local a identificacdo, construcdo e partilna de narrativas digitais
sobre o Patrimoénio Cultural Imaterial (PCl), incentivando o turismo cultural e o desenvolvimento
rural.

Este documento esta organizado em trés partes:

1. Enquadramento da Proposta

Apresenta as principais linhas orientadoras da proposta, conceitos e exemplos
praticos para a criacdo da estrutura metodoldégica e formativa, sobre a promocdo de
narrativas digitais sobre o Patriménio Cultural Imaterial (PCl) nas comunidades rurais.

2. Estrutura metodoldgica
Detalha a metodologia a ser utilizada para a implementacao do percurso de
formacao, dividida em cinco fases principais:

*  Mobilizagdo comunitaria, formagdo e inovagao

« Criagdo e registo de narrativas digitais

+  Promocdo e integra¢cdo com o desenvolvimento sustentavel
* Principios para as a¢des de formacao

+ Acompanhamento e avaliagao do impacto



Apresentacgao

3. Estrutura do percurso de formacgao

Propde uma estrutura de formagdo baseada nos médulos definidos pelo projeto,
com sugestdes de conteldos e atividades para cada moédulo. Este percurso serve de
quadro orientador e a metodologia participativa prevé que os médulos e as atividades
sejam desenvolvidos em colaboracdo com a comunidade-alvo, com base nas suas
necessidades, tendo em conta os conhecimentos prévios e o contexto local.

E de salientar que, com base na estrutura gerada no WP3, serdo desenvolvidos materiais de
formacdo no WP4, que serao adaptados e disponibilizados numa Plataforma de Formacdo de acesso
livre no WP5. Desta forma, as comunidades locais, instituicdes culturais e educadores terdo acesso
a conteuidos de formacgao, permitindo a capacitagdo continua e a valorizacdo do Patriménio Cultural
Imaterial (PCl) a nivel local e regional.
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1. Quadro conceitual

A preservagao do patrimdnio cultural e o desenvolvimento sustentavel das comunidades tém
impulsionado iniciativas que valorizam as identidades locais, reforcam a coesao social e incentivam
o desenvolvimento sustentavel. A nivel mundial, projetos com abordagens metodolégicas variadas
visam atingir estes objetivos, privilegiando principios éticos e inovadores que permitam as
comunidades reconhecer, apropriar-se e valorizar o seu préprio patriménio cultural.

Neste contexto, o projeto “Helping Intangible Heritage Resilience through Storytelling” (HIGHRES),
um projeto europeu financiado pelo Programa Erasmus+, visa dotar as comunidades rurais das
competéncias necessarias para compreender, preservar, transmitir e promover o seu Patriménio
Cultural Imaterial (PCl) através de narrativas digitais. Ao alavancar o poder da narra¢do de histérias
digitais, o HIGHRES procura criar oportunidades e abordar as desigualdades nas areas rurais.

O consorcio inclui seis parceiros de cinco paises diferentes, representando diversos contextos
culturais na UE, incluindo o Sul da Europa (Espanha, Portugal e Italia), a Europa Central (Paises
Baixos) e a Europa Oriental (Letonia).

O HIGHRES prop8e um quadro metodolégico que utiliza narrativas digitais para a preservac¢ao do
Patrimonio Cultural Imaterial (PCl). O modelo visa capacitar as comunidades rurais europeias para
registar e partilhar os seus conhecimentos e tradi¢des através das tecnologias digitais, promovendo
a inclusao digital e fomentando uma cultura de inovagdo. A proposta integra uma abordagem
interdisciplinar com antropologia, ciéncias sociais, comunicagdo, estudos culturais, histéria,
museologia, tecnologia e inovacdo, com énfase na ética e na gestdo participativa. Dessa forma, a
proposta visa capacitar profissionais e liderancas comunitarias para a criagdo de narrativas digitais
gue valorizem os saberes culturais, alinhando-se aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) da agenda 2030 das Na¢des Unidas, que promovem o desenvolvimento de habilidades digitais
e a preservagao do patriménio imaterial.

Os projetos e ac¢des identificados no Manual de Boas Praticas, desenvolvido na primeira fase

do HIGHRES, centrados na identificacdo, gestao participativa, narracdo de histérias digitais e
promocdo da PCl, fornecem conhecimentos e metodologias valiosos para as partes interessadas
adaptarem e implementarem nos seus contextos especificos e sao utilizados como exemplos e
referéncias ao longo deste documento. (HIGHRES, 2024)

Entre os projetos exemplares, podemos destacar “Raices": Empowering Community Narratives
Through Collaborative Art”, em Espanha, que potencia as narrativas comunitdrias através da arte
colaborativa, e “The National Holocaust Museum: Digital Storytelling for Historical Preservation”,
nos Paises Baixos, que utiliza a narracdo digital de histérias para a preservacao histérica. O
“Araisi Ezerpils Archaeological Park: Integrating Legends and Archaeology for Cultural Tourism”,
desenvolvido na Letdnia, integra lendas e arqueologia para promover o turismo cultural,
revitalizando o interesse pelas tradi¢cdes locais. Outro exemplo da Leténia é o projeto “Aluksne
Banitis Station: Preserving Heritage Through Multimedia Storytelling”, que utiliza a narracdo de
histérias multimédia para preservar a histéria ferroviaria, demonstrando como a inovacao digital
pode revitalizar o patriménio cultural e reforcar a ligacdo das comunidades ao seu passado.


https://highres-project.eu/wp-content/uploads/2024/11/HIGHRES-handbook.pdf

1.1 Patrimodnio cultural imaterial e participagdo comunitaria

O Patriménio Cultural Imaterial (PCl) engloba tradi¢Bes, praticas sociais e conhecimentos
transmitidos entre gerag¢des, constituindo um patriménio cultural vivo. A sua preservacao exige a
participacdo ativa das préprias comunidades, respeitando a sua diversidade e suas especificidades.
Orienta¢des como a Convencao de Faro (Conselho da Europa, 2005) e a Convencdo da UNESCO de 2003
(UNESCO, 2003) destacam a utilizagdo das tecnologias digitais para alargar o acesso e a sensibilizagdo
ao patriménio cultural, promovendo praticas educativas e formativas que colocam a participagdo da
comunidade no centro.

A preservagdo do PCl envolve continuidade e reinvengdo, conforme discutido por teéricos como
Pierre Nora, Stuart Hall e Clifford Geertz. (Geertz, 1996; Hall, 2006; Nora, 1993) As tradi¢cdes adquirem
novos significados a medida que sdo transmitidas e adaptadas. Dois exemplos notaveis, ambos
italianos, sdao os “Alberi di Maggio: Revitalising Traditional Music and Crafts Through Digital Media”, que
revitaliza a musica e o artesanato tradicionais através dos meios digitais, e o projeto “Il Filo delle Agane”:
Preserving Oral Traditions Through Community Storytelling”, que preserva as tradi¢cdes orais através
da narragao de histérias pela comunidade. Estes projetos exemplificam como a gravacao digital ajuda
a preservar e a renovar as tradi¢gdes. Outro exemplo que procura articular estes conceitos é o projeto
“Museum in the Village: Conectando Comunidades Rurais com Institui¢des Culturais”, que conecta
comunidades rurais a instituicdes culturais, ampliando o acesso ao conhecimento e promovendo
a valorizacdo da cultura local. O “Ecomuseu do Corvo: Envolver as Comunidades na Preservacdo do
Patrimdnio e na Educac¢do” envolve as comunidades na preservacdo do patriménio e na educacdo,
mostrando que, ao partilharem as suas tradi¢des digitalmente, as comunidades mantém a sua cultura
viva. Ambos os projetos sao desenvolvidos em Portugal.

1.2 Etica e direitos de autor

O respeito pelos direitos de autor e o compromisso ético sao essenciais na utilizacao de
ferramentas digitais para o patriménio imaterial. As praticas éticas incluem a obtencdo do
consentimento informado das pessoas envolvidas, o respeito pela integridade das histérias e a
protecdo dos direitos coletivos. A formacdo em ética digital e direitos de autor faz parte do curso,
garantindo que a producdo de narrativas respeita o patrimdnio cultural e evita o uso indevido da
informacdo. Esta perspetiva alinha-se com a Convenc¢ao de Faro sobre o Valor do Patriménio Cultural
para a Sociedade, que destaca a importancia do envolvimento da comunidade na salvaguarda do
patriménio cultural. (Conselho da Europa, 2005)

Além disso, a Convencdo Europeia para a Protecao do Patrimdnio Arqueolégico (revista) (Conselho
da Europa, 1992) e a Diretiva 2019/790 da Unido Europeia relativa aos direitos de autor no mercado
Unico digital (Uniao Europeia, 2019) garantem a protecdo dos direitos dos criadores e reconhecem o
papel vital das comunidades locais.

O projeto “Europeana” é um exemplo desta abordagem ética. (Europeana, [s.d.]) A plataforma
digital europeia de arquivos culturais segue normas rigorosas em matéria de direitos de autor,
fornecendo orientac¢des para a catalogacao e utilizagdo de conteudos culturais digitais, garantindo
que o patriménio cultural é partilhado com respeito pelos seus criadores e detentores.

1.3 Narrativas digitais e patrimoénio cultural imaterial e desenvolvimento sustentavel

As narrativas digitais e o storytelling podem desempenhar um papel crucial na valorizagao e
preservacdo do Patriménio Cultural Imaterial (PCl), contribuindo também para o desenvolvimento
sustentavel. O Digital Storytelling representa a evolucdo moderna da arte de contar histdrias,
utilizando ferramentas digitais para criar experiéncias imersivas que transportam o publico para
momentos significativos e tradi¢des de diferentes comunidades. (Falk & Gyuri, 2023)



A utilizacdo de narrativas digitais complementa esta proposta, permitindo uma comunicacdo
eficaz e envolvente através de histérias contadas em formatos multimédia, como videos, podcasts
e posts interativos. Estas narrativas ajudam a transmitir valores, inspiram a mudanca e reforcam
a ligacdo com os publicos interno e externo, tornando a inovagdo e a participacdo uma parte
fundamental do processo.

Quando aplicada ao PCI, especialmente nas zonas rurais, a narracao digital de histdrias permite
o registo e a divulgacdo de histérias locais, assegurando que as tradi¢cbes e os conhecimentos sao
amplamente preservados e partilhados. Esta abordagem reforca a autonomia das comunidades,
permitindo-lhes contar as suas proéprias histdrias e renovar a importancia do seu patriménio cultural
de uma forma inovadora. Esta valorizagdo nao s6 promove a diversidade cultural, como também
fomenta praticas sustentaveis, integrando cultura, tecnologia e desenvolvimento econémico, ligando
o patrimdnio cultural as novas geracdes e a publicos diversificados.

Projetos como o holandés “Spotting Intangible Heritage: Increasing Public Awareness with QR
Codes” utilizam codigos QR para sensibilizar o publico para as tradi¢bes, exemplificando como as
novas tecnologias podem ligar as culturas a novos publicos e contextos. O projeto “Vientos del
Tiempo: Reviving Oral Traditions Through Theatre and Digital Media”, em Espanha, ilustra o impato
destas iniciativas, reavivando as tradi¢des orais através do teatro e dos meios digitais, ligando a
cultura imaterial das comunidades ao presente e estimulando o turismo e o interesse cultural.

1.4 Metodologia participativa e capacitagao da comunidade

Esta proposta adota metodologias participativas, baseadas na educagdo patrimonial e na construcao
coletiva, promovendo o didlogo entre os agentes culturais e as comunidades locais. Inspirada na educacao
transformadora de Paulo Freire, a metodologia incentiva o desenvolvimento critico dos participantes,
promovendo um processo de didlogo e troca no qual eles se tornam agentes ativos do conhecimento.
(Freire, 2014) Assim, é necessario que os individuos e coletivos envolvidos participem efetivamente das
dindmicas de tomada de decisdo e, mais do que isso, atuem de forma a dialogar e apoiar as a¢fes de
todos ao longo do processo. (Antonioli, 2014) Esse envolvimento fortalece a coesao social e promove a
participagdo democratica. Além disso, a metodologia inclui a formagdo em competéncias digitais, baseada
em autores como Jorge La Ferla e Pierre Lévy. (La Ferla, 2009; Lévy, 2003) A inovacao cultural aplicada
as narrativas digitais reforca o papel das comunidades na preservacdo do patriménio, democratizando o
acesso ao conhecimento e estimulando a criagdo de contetdos sustentaveis.

Esta proposta adota também o conceito de “Cultura de Inova¢do”, que, combinado com a gestao
participativa, se refere a um ambiente organizacional onde a inovacdo, a criatividade e a colaboragdo sdo
incentivadas, permitindo que todos os membros da equipa e as partes interessadas contribuam com ideias
e solu¢des para os desafios enfrentados. (Eid & Forstrom, 2021) Esta abordagem promove um sentimento
de pertenca, aumenta o envolvimento e reforca a capacidade de adapta¢do e crescimento.

Conclusao

O projeto propde um quadro metodoldgico para formar adultos em areas
rurais para utilizarem ferramentas digitais de forma critica e informada, criando
oportunidades econémicas e sociais. Esta abordagem ndo sé preserva o Patriménio
Cultural Imaterial (PCl) como o revitaliza através da inova¢do, promovendo o
desenvolvimento sustentavel e a inclusdo digital. Ao combinar uma cultura de
inovacdo, ética e direitos de autor, o projeto estabelece uma base sélida para a
valorizacdao do patriménio, ligando as tradi¢fes locais a uma visao de futuro. Assim,
as comunidades tornam-se protagonistas do seu patriménio cultural, participando
ativamente na construcdo de uma sociedade mais inclusiva e diversificada.
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A metodologia aqui proposta seguird uma abordagem pratica, passo a passo, em que, com a
colaboracgao de todos os parceiros, sera produzida uma narrativa digital a partir de um patrimonio cultural
imaterial especifico, centrada na participacdo da comunidade, na ética e na cultura da inovacdo para o
desenvolvimento sustentavel.

Ametodologia empregue centra-se em metodologias colaborativas e participativas, sendo a participagdo
da comunidade um ponto fundamental da abordagem. Geralmente, o patrimonio cultural imaterial s
encontra sentido através do seu reconhecimento pela comunidade a que pertence. E através dos individuos
que a comp8em que sdo indicadas as manifesta¢des culturais consideradas relevantes. Essas pessoas
podem olhar para o passado e para o futuro que desejam e perceber quais manifestacdes culturais sao
importantes e representativas, quais conhecimentos formam esse coletivo. Esta abordagem envolve
também questdes éticas subjacentes, nomeadamente a garantia de que o reconhecimento e a valorizagao
do patrimoénio cultural é um processo inclusivo, que ajuda a reconhecer e a celebrar a diversidade da
sociedade que engloba, nao podendo ser utilizado como instrumento de segregacdo, preconceito ou édio.

Assim, quando o objetivo é valorizar a diversidade cultural e fortalecer as identidades locais, é
fundamental que as estratégias e iniciativas sejam construidas coletivamente. Considerando os processos
de formacao, a participagdo da comunidade deve estar presente na formulacdo, implementacdo e execucdo,
para estimular a construgao coletiva, que entende os saberes e as referéncias culturais como resultado de
processos coletivos, sociais e comunitérios. E esse sentimento de pertencimento que permitird que as
pessoas se reconhecam nas iniciativas, garantindo que essas iniciativas respondam de forma ampla e
abrangente as necessidades e concepc¢8es das comunidades em que estdo inseridas. (Floréncio et al., 2014)

Assim, para criar um quadro metodoldgico participativo que envolva a comunidade local na criagdo de
narrativas digitais sobre o patriménio cultural imaterial e, ao mesmo tempo, promova o desenvolvimento
sustentavel, sdo propostas cinco Fases principais:

— o0)
Mobilizacdo comunitaria, Criacdo e registo de
formacao e inovacgéao narrativas digitais

— W\

MM \ N D (
—
Promocéo e integracao com o Principios para as agdes Acompanhamento e
desenvolvimento sustentavel de formagéo avaliagédo do impacto

Cada uma destas fases envolve atividades que permitem a participagdo ativa dos residentes, a
utilizacao de tecnologias acessiveis e a valorizacdo da cultura local, bem como um impacto positivo
no desenvolvimento da comunidade.
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Etapa 1:
Mobilizacao comunitaria,
formacao e inovagao

Objetivo

Envolver a comunidade local desde o inicio do processo, valorizando o
conhecimento prévio sobre o patriménio cultural imaterial e as narrativas
digitais, para formacao em tecnologias digitais.

Fases

1. Sensibilizacao e identificacdo de parceiros locais

Realizar reunifes e eventos comunitarios para apresentar o projeto
e sensibilizar os residentes para a importancia do patriménio cultural
imaterial. Identificar parceiros locais, tais como escolas, ONGs, associacdes
culturais e lideres comunitarios.

2. Formacao de grupos de colaboracgao

Criar grupos de discussdo que representem a diversidade local. Estes
grupos podem incluir mestres do conhecimento, jovens, educadores,
artesdos e outros membros que lidam com o patriménio cultural da regido.

3. Formagado em Gestao Participativa e Cultura de Inovagao

Oferecer formacdo em gestdo e cultura de inovagdo para que a comunidade
possa gerir atividades e acBes de forma independente e sustentavel. Isto
inclui no¢des de gestao participativa, comunica¢ao e gestdo de projetos.

4. Treinamento em ferramentas digitais

Oferecer treinamento para a comunidade em ferramentas de edicao
de audio, video e conteudo digital, priorizando o uso de equipamentos
acessiveis (smartphones, gravadores simples e softwares livres). O objetivo
€ garantir que os participantes possam criar e editar suas narrativas.

5. Formacao em direitos de autor e gestao de dados culturais

Incluir formacdo sobre a utilizacdo ética da informacao, os direitos de autor

e a prote¢do do patriménio imaterial. Isto é fundamental para garantir o
respeito e a preservacao da cultura local.

Etapa 2: Criagdo e registo de narrativas digitais
Etapa 3: Promogao e integragdo com o desenvolvimento sustentavel
Etapa 4: Principios para as agdes de formagao

Etapa 5: Acompanhamento e avaliagdo do projeto
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Etapa 1: Mobilizagdo comunitaria, formacgédo e inovagao

—  o9)

Etapa 2:

Criacdo e registo de {\r ‘/\l ,
narrativas digitais

Objetivo

Facilitar a criacao colaborativa de narrativas digitais que expressem valores
culturais, tradi¢cBes e memdrias locais.

Fases

1. Recolha de histérias e tradi¢des

Organizar workshops e atividades de campo onde os participantes possam
partilhar e registar histérias, praticas culturais e tradi¢des. Incentivar a utilizagcdo
de entrevistas, fotografias, gravacbes e videos que representem a diversidade
cultural local.

2. Construcao de Narrativas Visuais e Sonoras

Com base no material recolhido, orientar os participantes na construcdo de
narrativas digitais que representem de forma auténtica e cativante o patriménio
imaterial. Estas narrativas podem ser desenvolvidas sob a forma de videos
documentais, dudio (podcasts), exposi¢des virtuais, entre outros formatos.

3. Curadoria e edi¢cdo da comunidade

Conduzir um processo de curadoria participativa em que a prépria comunidade
reveja e selecione os materiais a partilhar. Isto ajuda a garantir que as histérias
finais refletem a perspetiva e a identidade locais.

4. Validacao e respeito pelas tradicdes

Antes da publicagdo, garantir que todos os conteudos digitais tém a aprovacdo dos
membros da comunidade envolvidos e estdo em conformidade com os valores e
tradicBes locais.

5. Criacao de plataformas de acesso aberto e colaborativas

Criar uma plataforma colaborativa de narra¢do de histérias para desenvolver um

repositério digital da cultura local, onde os préprios participantes publicam as suas
histérias.

Etapa 3: Promogao e integragdo com o desenvolvimento sustentavel

Etapa 4: Principios para as agdes de formagao

Etapa 5: Acompanhamento e avaliagdo do projeto
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Etapa 1: Mobilizagdo comunitaria, formacao e inovagao

Etapa 2: Criagdo e registo de narrativas digitais

Etapa 3:
Promocao e integracao com o
desenvolvimento sustentavel

Objetivo

Objetivo: Reforcar as narrativas digitais como um trunfo para o turismo
sustentavel, a educacdo e a valorizagdo da cultura local.

Fases

1. Desenvolver e Articular Programas de Comunicagao e Disseminacao
Utilizar a plataforma de storytelling desenvolvida, integrada as redes
sociais, sites e aplicativos, para promover o acesso ao conteldo gerado.
Além disso, considerar espacos fisicos na comunidade (museus, centros
culturais) para exposicdes e eventos locais.

2. Desenvolvimento de Programas Culturais e Turisticos

Integrar as narrativas digitais no desenvolvimento de projetos, acodes,
programas e roteiros de turismo sustentavel, onde os visitantes possam
conhecer a cultura local de forma respeitosa e interativa.

3. Criacao de Redes e Parcerias

Ligar a comunidade a redes de desenvolvimento sustentavel e de
turismo e a parceiros institucionais, promovendo o intercambio cultural e
fortalecendo a economia local. Essas parcerias podem incluir instituicdes
de ensino, organizac¢des culturais e empresas interessadas em promover
0 turismo responsavel.

Etapa 4: Principios para as a¢es de formagédo

Etapa 5: Acompanhamento e avaliagcdo do projeto
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Etapa 1: Mobilizagdo comunitaria, formagao e inovagao
Etapa 2: Criagdo e registo de narrativas digitais

Etapa 3: Promogdao e integragdo com o desenvolvimento sustentavel

Etapa 4:

\/\‘ 7 =
Principios para as %‘é

acoes de formacao

Objetivo

Potenciar a interacdo e as ac¢des de formagdo para a reciprocidade de
conhecimentos entre os intervenientes.

Fases

1. Educacao dialdgica
Incentivar trocas e discussdes em todas as etapas do curso, valorizando o
conhecimento dos participantes.

2. Aprendizagem em colaboracao
Trabalhar em grupos em atividades que incentivem a troca de ideias.

3. Estudos de casos e praticas
Utilizar estudos de casos reais e criar atividades praticas.

4. Tecnologia e ferramentas digitais
Introduzir ferramentas acessiveis para a producdo de narrativas e projetos digitais.

5. Educacao para a sustentabilidade e inovacao
Foco em praticas inovadoras de documentacdo e preserva¢do do patriménio
cultural.

6. Aprendizagem pratica e colaborativa
Criaruma plataforma de narra¢do de histérias com ferramentas digitais e estratégias

inovadoras.

7. Incentivo a continuidade
Promover projetos comunitarios continuos de manutencao e valorizagdo da cultura local.

8. Avaliagcao Continua e Processual
Permite o acompanhamento desde o inicio da formacdo, possibilitando os ajustes e
corregdes necessarios ao longo do processo.

Etapa 5: Acompanhamento e avaliagdo do projeto
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Etapa 1: Mobilizagdo comunitaria, formagao e inovagao

Etapa 2: Criagdo e registo de narrativas digitais

Etapa 3: Promog¢do e integragdo com o desenvolvimento sustentdavel

Etapa 4: Principios para as a¢ées de formagéo

E 5: °
Atcaopn?npanhamento e % \e

avaliacdo do projeto N

1. Estabelecer indicadores de impacto

Avaliar o efeito das atividades propostas na comunidade, se as narrativas
digitais desenvolvidas tiveram a participa¢do da comunidade e contribuiram
para a preservacao da cultura e para o desenvolvimento sustentavel local.

2. Implementacao

Apds a conclusdo da formacgdo, recomenda-se que os profissionais
desenvolvam projetos-piloto, aplicando a metodologia e recebendo apoio
técnico para melhorar a criacdo de narrativas digitais.
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3. Percurso de formacao

O percursode formagao HIGHRES é composto por seis mddulos, conforme delineado em discussdes
preliminares com as institui¢des parceiras. Estes médulos cobrem areas-chave do processo de criagdo
e promocdo de narrativas digitais sobre o patriménio cultural imaterial nas comunidades rurais.

Q

.Il—

Médulo 1

Identificacao e catalogacdo do patriménio cultural imaterial em areas rurais
—
\1 P/
Maédulo 2
Gestdo Colaborativa e Envolvimento da Comunidade

&

=
Médulo 3
Promocdo de uma cultura de inovacao e criatividade

||

Médulo 4
Construgdo de Narrativas sobre o Patrimdnio Cultural Imaterial

Médulo 5
Aspectos técnicos das narrativas digitais

Médulo 6
Promoc¢do do Patriménio Cultural Imaterial em Plataformas Digitais

A estrutura final do percurso de formacdo foi definida com uma abordagem multidisciplinar, em
colaboracdo com grupos-alvo (comunidades rurais, instituicdes culturais e prestadores de servigos de
educacado de adultos), garantindo que os materiais de formacao satisfazem as necessidades concretas destes
publicos.

Esta estrutura de percursos de formagdo tem como objetivo fornecer uma base para a criagdo do curso
online que sera desenvolvido nas fases seguintes do projeto, com a criagdo do curso na plataforma. No
entanto, o que aqui se apresenta é uma proposta de um Curso de Formacao hibrido (presencial e online) que
pode ser utilizado pela comunidade para facilitar a formacdo presencial, dando as comunidades a liberdade
de atuarem de acordo com as suas condicdes e necessidades.
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Desigh do Percurso de Formagao

Curso:
Patrimonio Cultural Imaterial e Narrativas Digitais para Comunidades Rurais

Estrutura do curso
Objetivo geral
Duragao total: 90 horas
Formar lideres e membros de
Formato: Presencial e/ou online comunidades rurais para identificar,
(sincrono) documentar e divulgar o seu patriménio
cultural imaterial, utilizando narrativas
e contos digitais e praticas de
desenvolvimento sustentavel, ética e
inovacao, para reforcar a identidade local,
promover a participacdo comunitaria e
valorizar a diversidade cultural.

Publico-alvo: Lideres
comunitarios, gestores,
professores, jovens, artesaos,
agricultores e outros membros de
comunidades rurais.

Médulos: 6 mddulos

Metodologia

Aulas tedricas

Realizadas presencialmente ou em linha, com grava¢des para acesso posterior,
abrangendo a base tedrica de cada médulo.

Estudos de caso

Andlise de projetos nacionais e internacionais de sucesso sobre o patriménio
cultural imaterial e a utilizacdo de narrativas digitais, com destaque para a gestao
participativa e o desenvolvimento sustentavel.

Workshops praticos

SessBes presenciais para praticar e experimentar técnicas de storytelling, criar
narrativas digitais e ferramentas de inovacao.

Atividades de grupo
Exercicios colaborativos para a constru¢do de um projeto final.

Palestras e Mesas Redondas

Convidados de varias areas, como gestores culturais, representantes da comunidade,
especialistas em patrimdnio, especialistas em ética, inovagdo e desenvolvimento
sustentavel, entre outros.

Avaliacao continua
Feedback constante ao longo do curso com atividades e debates semanais.
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Modulo 1: J@

Identificagdo e cataloga¢ao do patriménio ]
cultural imaterial em areas rurais

—

Duracgao: 15 horas

Objetivo

Compreender os conceitos de patrimoénioimaterial e diversidade cultural, destacando
a sua relevancia para o fortalecimento das comunidades rurais.

Programa de estudos

Introducao ao Patrimoénio Cultural Imaterial
Introduc¢do ao Patriménio Cultural Imaterial

Conceitos e Categorias de Patriménio Imaterial
Abordagem aos varios tipos de patriménio imaterial, tais como festas, dancas, rituais
e conhecimentos tradicionais.

Convencgades e Politicas de Preservacao
Estudo das convencdes e politicas internacionais que visam a preserva¢do do
patrimonio cultural imaterial (PCI).

Preservacao e Valorizacao do PCl no Mundo Contemporaneo
Reflexdo sobre os desafios e possibilidades da preservacdo do PCl num contexto
globalizado.

Etica e direitos de autor no PCI
Discussao sobre a ética na catalogacao e preservacao de praticas culturais, centrada
nos direitos de autor e na protecao da propriedade intelectual.

Estudos de caso
Exemplos praticos de manifestac8es culturais imateriais em areas rurais, destacando
a sua relevancia e métodos de preservacao.

Técnicas de Catalogacao e Valorizacao
Metodologias e ferramentas paraidentificar, documentar e valorizar as manifesta¢des
culturais locais.

Atividades

Dinamicas de grupo
Exercicios de identificacdo e mapeamento dos elementos culturais locais e do
patriménio imaterial, tal como identificados pela prépria comunidade.

Circulos de Discussao e Conversa

Troca de experiéncias e conhecimentos sobre as tradi¢cdes locais e o patriménio
cultural, promovendo a reflexdo coletiva sobre a preservacao e continuidade destes
saberes.

21



Modulo 2: —

Gestdo Colaborativa e Envolvimento
da Comunidade

Duracao: 10 horas

Objetivo

Objetivo: Capacitar os participantes para envolver a comunidade no mapeamento,
preservacao e valorizacdo do seu patriménio cultural imaterial através da gestao
participativa, com énfase na inovac¢do e nas narrativas digitais.

Programa de estudos

1. Participacao comunitéria e cartografia cultural

+ Conceitos e praticas de participagdo comunitaria na identificacdo e
valorizacdo do patriménio cultural.

+ Técnicas de cartografia colaborativa de elementos culturais imateriais
(tradicBes, festivais, praticas locais).

+ Ferramentas digitais e presenciais de recolha de informacdo (entrevistas,
visitas ao terreno, oficinas de memoria).

+ Estratégias para o envolvimento da comunidade em narrativas culturais,
reforcando a identidade e a visibilidade da comunidade.

2. Gestdo Participativa e Etica na Preservacdo do Patriménio Cultural

+ Principios e importancia da gestao participativa no patriménio cultural
imaterial (PCI).

+ Direitos culturais, bens culturais e respeito pela autenticidade e autonomia
das comunidades.

+ Praticas éticas e inclusivas para a preservagdo cultural e o desenvolvimento
sustentavel da comunidade.

Atividades

Workshops praticos
Mapeamento do patriménio imaterial local com a participagao ativa da comunidade.

Estudo de caso

Analise de um exemplo de gestdo participativa no patriménio cultural, com enfoque
na inovagao, ética e sustentabilidade.
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Modulo 3:

Promoc&o de uma cultura de ﬁ\é
inovagao e criatividade

Duragdo: 15 horas

Objetivo

Fornecer os conhecimentos necessarios para criar um comportamento de grupo
permanente que fomente a inovacdo e a criatividade. Este médulo prop6e uma
compreensao das formas organizacionais que permitem o acolhimento de ideias, a
sua analise e encaminhamento/implementacao.

Programa de estudos

1. Elementos introdutorios

+ Conceitos de Cultura de Inovacdo e Inovacao Aberta
2. Como organizar uma area de atividades para promover uma cultura de inovacao

+ Como promover a inovacdo de processos e produtos com base nas
contribuicBes da comunidade.

+ Como assegurar a participagdo dos trabalhadores, utilizadores, parceiros e
publico em geral.

+ Como garantir que a contribuicdo de cada pessoa é cuidadosamente recebida
e analisada quanto a sua aplicabilidade (imediata, reformulada, etc.).

+ Como garantir a partilha aberta dos resultados.
3. Etapas de implementacao

+  C6Como promover aformacdo inicial e continua (conteddos, modelos, bibliografia, etc.).
+  Defini¢do de estrutura organizacional/motivacional.
« Formas de garantir a transparéncia processual.

« Como gerir uma cultura de inovacao.

4. Introdugao as plataformas de gestao da inovacao digital

Atividades

Oficinas praticas
Exercicios de criatividade e inovacdo, através da analise de iniciativas e da troca de
experiéncias, abordando situacdes reais.

Circulos de Discussao e Conversa

Troca de experiéncias e conhecimentos sobre inovacdo, promovendo a reflexdo
coletiva.
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Moddulo 4: ﬂ_

Constru¢ao de Narrativas sobre o
Patriménio Cultural Imaterial

Fle

Duracgao: 25 horas

Apresentagao

Este mddulo visa dotar os participantes das competéncias necessarias para
documentar e divulgar o patriménio cultural imaterial, valorizando e preservando as
suas historias através de narrativas digitais.

Objetivo

Formar os participantes para criar narrativas cativantes e representativas sobre o
patriménio cultural imaterial, utilizando ferramentas digitais para registar e divulgar
as suas tradices e patrimonio.
Programa de estudos

1. Introducdo as Narrativas Digitais e ao Storytelling para o Patriménio Cultural

+ Conceitos e estrutura da narracao de histérias no contexto do patriménio
imaterial.

« Importancia das narrativas digitais para a preservacao e divulgacdao do
patrimonio cultural.

2. Formatos e ferramentas para narrativas digitais
+  Formatos: video, dudio, fotografia e texto.

+  Ferramentas digitais de gravacao e edicdo (utilizacdo de teleméveis, aplicagdes).
« Técnicas de criagdo de narrativas interativas e imersivas.

+ Boas praticas para a criacao e partilha de conteudos culturais digitais.

3. Construccién de narrativas digitales

«  Técnicas de recolha e organizacao de histérias locais.
+ Ferramentas digitais simples para a produgao e p6s-produgdo de contetddos.

+ Introducdo as praticas de preserva¢do e armazenamento digital.

Atividades

Workshops de narracao de histérias e de criacao de narrativas

+ Oficina pratica de narracdo de histérias, com a criagdo de narrativas sobre as
tradicdes locais.

« Exercicios de constru¢ao de narrativas visuais que representam praticas
culturais.

+ Exercicios para registar histérias pessoais e de membros da comunidade.
+ Praticar com plataformas digitais para edicdo de audio, video e fotografia.
+ Cada participante criara uma narrativa digital sobre uma tradicao cultural da

sua comunidade.

24



Mddulo 5:
C=

Aspectos técnicos das narrativas digitais v

——

Duracao: 20 horas

Apresentagao

Este médulo procura apresentar aspectos técnicos para promover um espaco digital
acessivel e intuitivo onde a comunidade possa continuamente partilhar, preservar e
atualizar as suas histérias e expressdes culturais, valorizando o patriménio imaterial
local.

Objetivo

Capacitar os participantes em aspectos técnicos e estratégicos para a criagdo e
manutenc¢do de uma plataforma de narrativas digitais. Promover a autonomia das
comunidades na utilizacdo de ferramentas digitais para a preservacdo das suas
tradicdes e histdrias.

Programa de estudos

1. Modelos de plataformas para a partilha de histérias

* Anadlise dos modelos de plataformas de narra¢do digital: blogues, redes
sociais e sitios colaborativos.

+ Ferramentas e tecnologias acessiveis para a criacao de espacos narrativos
digitais.

2. Desenvolvimento e criacao de uma plataforma comunitaria de narracao de histérias digitais

* Planear e criar uma plataforma online (como um blogue ou um sitio coletivo)
adaptada as necessidades da comunidade.

« Configuracdo técnica da plataforma: alojamento, dominio e concecdo
adaptativa.

3. Praticas de gestdo e curadoria de conteudos

+ Técnicas de organizagdo, categorizagdo e atualizagdo de historias.

« Boas praticas de curadoria para garantir a autenticidade e a preservagao a
longo prazo dos conteddos partilhados.

4. Preservacao digital e sustentabilidade
« Estratégias de preservacdo digital com vista a longevidade dos conteulidos.

« (Copia de seguranca, seguranca e praticas de direitos de autor para proteger
o patrimonio cultural digital.

Atividades

Workshops de criacao de plataformas digitais colaborativas

+  Workshop pratico para planear e construir uma plataforma digital onde as histérias
da comunidade serdo publicadas.
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Moddulo 6:

Promog¢ao do Patrimdnio Cultural Imaterial
em Plataformas Digitais

71N

Duracgao: 15 horas
Apresentagao

Este mddulo integra praticas culturais com ferramentas digitais e metodologias de
inovagao, formando os participantes para desenvolverem projetos que valorizem o
patriménio cultural e promovam o turismo sustentavel e o desenvolvimento rural.

Objetivo

+ Relacionar as praticas culturais locais com o desenvolvimento sustentavel.

+ Incentivar a inovacdo com base no patrimonio cultural para reforcar o
desenvolvimento local.

* Inspirar a comunidade a utilizar a inovacdo como uma ferramenta de
preservacao e valorizacao cultural.

Programa de estudos

1. Turismo Sustentavel e Patrimoénio Cultural Imaterial (PCl)

+  Conceitos: Definicdo e principios do turismo sustentavel; aplicacdo ao ICH.

+ Preservacao e Promogdo: Estratégias de valorizacdo do turismo cultural com
impacto positivo na comunidade.

* Estudos de caso: Anélise de iniciativas bem sucedidas de turismo sustentavel
em areas com PCl e narrativas digitais.

2. Planeamento e execuc¢ao de projetos culturais sustentaveis

+ Desenvolvimento sustentdvel e comunidades rurais: Relagdo entre praticas
culturais locais e sustentabilidade.

+ Agenda 2030 da ONU e ODS: Conceitos de sustentabilidade e exemplos de
praticas sustentaveis nas comunidades.

+ Integracdo com a economia local: como o turismo cultural pode impulsionar
o desenvolvimento rural.
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Moddulo 6:

Promog¢ao do Patrimdnio Cultural Imaterial

/
em Plataformas Digitais N

Duracgao: 15 horas

3. Cultura de inovacao e criatividade em contextos rurais
+ Conceitos e aplicagdes: Inovacao e criatividade aplicadas a cenarios rurais.

+ Ferramentas para estimular a criatividade: Métodos para fomentar a criatividade
local.

+ Ferramentas de inovagao: Principios de design thinking, metodologias ageis e
inovacao social aplicados ao turismo e ao patriménio cultural.

+ Exemplos de inovacdes culturais: Praticas sustentaveis que integram a inovagao
com o desenvolvimento comunitario e a preservac¢ao cultural.

Atividades

+  Workshop de Design Thinking: Desenvolvimento de ideias inovadoras em torno do
patrimonio cultural.

+ Exercicios Praticos e Workshops de Co-criacdo: Criacdo de projetos culturais
inovadores e sustentaveis centrados na valorizagdo do PCl através de narrativas
digitais.
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Avaliacao final e projeto integrador

Avaliar oimpacto do curso e desenvolver um plano de continuidade do projeto, propondo
o desenvolvimento de um projeto integrador que aborde o patriménio imaterial, a gestao
participativa, as narrativas digitais, o desenvolvimento sustentavel e o turismo.

Objetivo

Formar os participantes para desenvolver projetos culturais que combinem a
preservacao do patrimoénio imaterial, a gestdo participativa, a narracao de histérias
digitais e o turismo sustentavel, com uma visao ética e inovadora.

Conteudo

Avaliacao e planeamento de projetos locais de narragdo de histérias
Avaliagao coletiva das narrativas e conteddos criados.
Planeamento de ag¢des futuras para a continuidade do projeto.

Estratégias de envolvimento da comunidade para manter a plataforma viva.

Actividad

Feedback coletivo e apresentacdes de projetos; planeamento de ag¢des
futuras.

Certificacdo

Certificado emitido apds conclusdo de 75% de presenca nas atividades
sincronas e assincronas e conclusdo satisfatéria do projeto final.

Participacao e colabora¢do em grupo (30%): Participa¢do ativa em debates e
workshops.

Producdo de conteldos digitais (40%): Criacdo de uma narrativa digital
(histéria, fotografia, audio ou video) que apresente uma pratica cultural.

Desenvolvimento da plataforma de storytelling (20%): Contribuicdo para a
criagdo e organizacdo da plataforma colaborativa.

Plano de a¢do comunitario (10%): Desenvolvimento de um plano de
continuidade do projeto na comunidade.
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