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RESUMO

O ARTIGO BUSCA REFLETIR SOBRE O USO DO STORYTELLING NA APLICAGCAO DAS
VIDEOAULAS DE UMA UNIVERSIDADE PRIVADA DA REGIAO METROPOLITANA DO RIO
GRANDE DO SUL. O ESTUDO DE CASO DEMONSTRA QUE A CONTAGAO DE HISTORIAS ALIADA
AOS CONTEUDOS EDUCACIONAIS PODE GARANTIR MAIS INCLUSAO, DIDATISMO E
ADEQUACAO QUANTO AOS CONTEXTOS E AS REALIDADES DE APRENDIZAGEM DOS
ALUNOS. O ESTUDO TAMBEM INCLUI OS METODOS E FORMATOS UTILIZADOS NA VIDEOAULA
DA REFERIDA INSTITUICAO, BEM COMO OS RESULTADOS CONQUISTADOS NA APLICAGAO
DESSES MATERIAIS DE ENSINO.
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1 Introducéo

A comunicacdo sempre auxiliou as pessoas a reduzirem distdncias e aproximar
relacdes. Na educacédo, ndo poderia ser diferente. A comunicacdo é a base do ensinar.
Emissor e receptor, na era digital, trocam de papéis. Quem ensina, também aprende. E,
para que a aprendizagem seja cada vez mais didatica, o uso do storytelling € uma das
ferramentas para que a educacao seja inclusiva e universal.

Desta forma, a Universidade La Salle, localizada em Canoas, no Rio Grande do Sul,
propds uma metodologia diferente da habitual na maioria das videoaulas de educacéo a
distancia das instituigcdes de ensino: o uso do storytelling. Assim, com uma ambientacao
pensada no cotidiano do aluno e com tracos dramatdrgicos, a videoaula - que
permanece baseada no contetdo apontado pelo professor - ganha contornos mais leves
e instrutivas.

Com a utilizacao do storytelling, € possivel aproximar o aluno do contetdo apresentado
em aula, seja ele qual for, jA que as vivéncias e situacbes que 0 estudante esta
contextualizado, estardo presentes na videoaula. Um conteldo de histéria ou
matemaética, por exemplo, ndo sera apenas o conteldo em si, mas contard com uma
juncdo da conceituacdo tedrica com a pratica, jA que o storytelling permite contar
histérias aproximando o aluno do conteudo.

2 Storytelling e educacgao: uma aplicacédo pratica

O presente trabalho visa a perceber como o Storytelling pode ser utilizado no contexto
da educacdo a distancia e que resultados pode proporcionar. Mas, para que essa

andlise se desenvolva, € importante perceber que a relagdo entre ensinar e contar
histéria precede esses conceitos.

A contagdo de histérias ou storytelling € um ato natural humano, intrinseco em sua evolugédo. Por muito tempo,
mesmo antes da escrita, os conhecimentos obtidos eram transpassados de geragdo a geragao pela oralidade
como forma de resguardar memorias e tradigdes de um povo (SILVA; OLIVEIRA; MARTINS, 2017, p. 987).

Ainda que haja longo e indispensavel histérico da utilizacdo da contacao de histéria no
desenvolvimento da educacédo, o processo de ensino e aprendizagem contemporaneo
apresenta novos desafios e necessidades. Com isso, obviamente, o ferramental se
apresenta nesse contexto em uma outra perspectiva.

Assim, poderia-se tracar uma linha histérica da evolucéo da utilizacdo da contacao de
histérias no ambito da educacao (formal). Ou seja, demonstrar como ela esta presente



nos bancos escolares ao longo do tempo. Contudo, assumiremos aqui a perspectiva do
campo educacional em constante mudancga e, dessa forma, vamos nos ater ao processo
de ensino e aprendizagem no contexto da cibercultura.

Nesse ponto, entenderemos a cibercultura como “a forma sociocultural que emerge da
relacdo simbibtica entre sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base
microeletrdnica que surgiram com a convergéncia das telecomunicagdes com a
informatica na década de 70" (LEMOS, 2003, p. 12).

Ja para Lévy (1999, p. 17), cibercultura é “o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco”. E define ciberespaco
como “o novo meio de comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos
computadores”.

O portal de noticias IG aponta que “segundo o IBGE, 70,5% dos lares brasileiros
passaram a contar com acesso a internet em 2017, isso significa 49,2 milhdes de
domicilios conectados (...)", e que: “a pesquisa também revelou que esses moradores
estdo acessando cada vez mais a internet pelo préprio celular (...)". Ou seja, a
sociedade conectada nao é o futuro, mas o presente, a realidade que se impde.

Com isso, devemos entender que a educacdo na modalidade a distancia até pode
pressupor um aluno conectado, mas as experiéncias prévias de qualquer aluno
contemporaneo ja sao de pessoas invariavelmente conectadas - e, assim, ja adaptadas
a outras linguagens e condi¢des de aprendizado, como uma narrativa transmidia. Para
esse conceito, partiremos do ponto de vista de Jenkins (2009), que considera narrativa
transmidia aquela que ocorre em diferentes plataformas, com historias diversas que
complementam a principal. Essa técnica € capaz de criar, em diferentes midias, um

Unico universo.

O aluno esta acostumado ao contato com as narrativas transmidiaticas, estéa habituado a
delas extrair conceitos. As gigantescas franquias de Harry Potter e Matrix, como o
proprio Jenkins (2009) afirma, sdo bons exemplos disso. Estabelecemos esse conceito
(transmedia storytelling) a fim de entender o que ja se faz presente, ainda que de forma
embrionéria, no modelo de EaD da Universidade La Salle, como buscaremos mostrar a

sequir.

A comunicacado passou por um processo de mudanca draméatico - que, pode-se dizer,
segue em curso. A constatacdo, que é feita por Castells (1999), toca diretamente o



aluno, por obvio, pois ele esta na “sociedade em rede”, conforme o autor destaca no
préprio titulo da obra. Retomando um ponto anterior, precisamos, conforme orienta Sllva
(2001), estarmos prontos para 0 processo interativo que ja esta ocorrendo:

Seja la 0 nome que se dé, era digital, cibercultura, sociedade de informagédo ou sociedade em rede, o fato é que
em nosso tempo a interatividade é desafio ndo sé para os gestores da velha midia, mas para todos os agentes do
processo de comunicagdo. E um desafio explicito que mais parece ultimato & logica da distribuicio em massa
propria também da fabrica e da escola. Esta Gltima em particular, visando atender a demanda moderna criada a
partir do preceito iluminista de “educagéo para todos”, tornou-se instituicdo de massa dispensando ao conjunto da
populagéo a ser instruida um tratamento uniforme garantido por um planejamento centralizado (2001, p. 2).

Com a urgéncia destacada por Silva, fica claro que se faz necessario pensar uma
maneira de comunicar que integre o aluno. E uma légica que ja se manifesta na
comunicacdo de massas, mas que deve, também, acompanhar o desenvolvimento do
processo de ensino e aprendizagem. Afinal de contas, tal como qualquer canal de
televisdo ou do Youtube, o professor precisa competir pela atengéo do aluno - sobretudo
na EaD. Nesse sentido, concordamos com Domingos, Domingues e Bispo (2012), que
apontam:

O professor ndo pode estar alheio ao universo narrativo construido nas novas tecnologias, pois seus alunos ja o
adentraram e sabem usar o computador e o celular, explorando quase todas as suas potencialidades, como se
fosse o novo brinquedo da chamada geragdo Z. Grande parte deles ja conhece todas as particularidades das
ferramentas de comunicacgao da web 2.0, inclusive postar videos no You Tube. Se o professor ndo acreditar que
ele é um vendedor de informacgdes e que sua aula é um grande storytelling, ele perderd a atengdo dos seus
alunos, pois a midia conta melhores histérias que as da escola e tém mais aparelhagem e condigdes financeiras
para atuar nesse setor. O professor deve entender que ele participa do atual comércio da atencéo e que ele
precisa também vender suas histérias aos alunos (2012, p.5, p.6).

Nessa perspectiva, o storytelling passa a ser, cada vez mais, indispensavel no processo
de ensino e aprendizagem, principalmente na EaD. Se utilizado como ferramenta de
otimizag@o no que tange ao ensino tdo somente, ja seria valido, pois iria ao encontro de
sua finalidade ultima. Mas, além disso, 0 contexto parece mostrar que a sua relevancia €
anterior, pois diz respeito ao convencimento do aluno ao seu consumo, estando aqui sob
a oOtica de um produto cultural-midiatico maior do que aquela finalidade inicialmente
estabelecida (que € o ato de ensinar).

Caberia mencionar que esse movimento da educag¢do ao encontro da contacdo de
historias ndo sera novo (recria tradicdes milenares, como ja destacamos), e também nao
supera uma légica ja colocada em pratica na atualidade, que se estabelece em outro
publico: as criancas. Nao é dificil ver, na educacéao infantil, uma professora contando
uma histéria, com fins pedagdgicos, a sua turma.

Entdo, tendo em vista que a contagdo de histérias ndo € pratica de um todo ausente na



educacdo atual, visto que ela se faz presente e é amplamente difundida em sua
aplicacdo as criancas, e que mesmo com 0s adultos ndo € exatamente uma novidade no
plano histérico, logo o que se pode discutir € a forma de fazer. Para ir ao encontro do
titulo deste trabalho, discutir uma aplicacdo pratica. Posto isso, temos de tratar, entéo,
do digital storytelling. Segundo Alves (2012, p. 19), ele “pode abranger tépicos além das
histérias classicas, tomar diferentes formas, e empregar uma enorme gama de
softwares”.

Na perspectiva da EaD, ndo podemos falar apenas em construir uma narrativa, mas em
fazé-lo nos termos (ou seja, com todas as potencialidades) que o meio digital nos
oferece. Até mesmo porque o receptor, aqui, ndo aceita um papel de total passividade -
poderiamos mencionar neste momento a gamificacdo, mas esta € uma tematica para
futuras discussoes.

E fundamental que, depois de conhecermos o0s conceitos e as tecnicidades da
fundamentacéo tedrica da proposta, passemos para a aplicacdo pratica do que esta
sendo realizado nas videoaulas da Universidade La Salle em comunhdo com o

storytelling.

3 Producéo das videoaulas: os elementos do storytelling na tela

No momento em que a Universidade La Salle expandiu suas a¢bes para a area da
educacao a distancia, no inicio do ano de 2018, houve a necessidade da criagdo de um
formato para as suas videoaulas. Enquanto que os e-books e livros impressos ja
estavam com sua formatagcdo definida, as videoaulas ainda aguardavam uma
diferenciacdo em um mercado cada vez mais pulverizado.

A primeira avaliagdo demonstrou que, de alguma maneira, era preciso se diferenciar no
contetdo e, principalmente, no formato das videoaulas. O padrdo das videoaulas de
muitas instituicdes de ensino, com o professor sendo o detentor do contetudo, e apenas
olhando para a camera, ja ndo parecia servir em um meio tdo tecnoldgico e veloz.
Assim, surgiu a possibilidade de criar um contetdo baseado no storytelling.

Para isso, 0s processos de construcdo da videoaula passaram por alguns caminhos. O
primeiro € a escrita de um resumo do contetdo da videoaula, baseado naquilo que foi
escrito no e-book da disciplina. Vale salientar que esse resumo pode - e deve - contar
com situagcBes que ndo necessariamente estdo no livro didatico que o aluno recebe. Ou
seja, em nosso caso, a videoaula tem um papel complementar (repetindo, adicionando e
reelaborando o que ja foi apresentado no e-book) nos estudos do aluno da EaD, ja que



sua duracao varia entre oito e dez minutos por videoaula. Ao todo, por disciplina, o aluno
tem acesso a quatro videoaulas, divididas por temas.

Depois do processo de escrita do resumo pelo professor da disciplina, surge a fungéo do
roteirista, que tem o papel mais importante neste processo: dar vida ao storytelling. Aqui,
ele é o responsavel por dar vida ao contetado na forma implantada pela Universidade La
Salle. Um exemplo: em uma aula de Gestédo Educacional e Politicas Publicas, do curso
de pedagogia, para explicar a evolucdo do ensino no pais, 0 roteirista escreve a
videoaula dividindo-a em varias fases de maneira dramatirgica. E nesse momento que
surge o papel da atriz.

A videoaula proposta pela Universidade La Salle e balizada pelo conceito do storytelling
tem trés momentos: ancora, professor e locucao (off). Voltando ao exemplo anterior da
videoaula de pedagogia, a atriz representa uma estudante que aparece em quatro
momentos: nas décadas de 1960, 1970, 1990 e atualmente. Essa atuacao serve para
demonstrar ao aluno como funcionava o sistema educacional em cada um desses
periodos. A atriz esta caracterizada com roupas da época, seu vocabulario também
remete ao periodo, a tela se transforma conforme a época e, ao fundo, tocam masicas
gue representam aquele momento do pais, como veremos no frame a seguir.

Figura 1 - Frame da atriz na videoaula da Universidade La Salle

UNIVERSIDADE

LaSallg

Fonte: Universidade La Salle (2019).

A atriz tem como funcdo ser uma mediadora durante a videoaula. Ela “conversa” com o
professor, que esta em estudio, tirando davidas e trazendo leveza para o contetdo que



€ ministrado. A estrutura da videoaula esta focada na atuacdo da atriz (para ser uma
espécie de aluna que, eventualmente, pode interpretar diversos personagens para
explicar o contetdo), o professor (que estd em estudio e € responsavel por explicar
conceitos e temas mais complexos) e a locucdo, também conhecida como off (que é
uma ilustracdo, uma montagem de fotos ou uma animag¢ao com uma locucéao ao fundo,
servindo para explicar de forma imagética os contetdos explicados pelo professor).

A locucdo é coberta por uma animacdo, produzida internamente pela equipe de
producéo da EaD da Universidade La Salle. Nela, podem ser exemplificados conceitos
ou, até mesmo, unir a realidade do aluno ao conteudo apresentado. Em uma aula de
economia, por exemplo, é possivel aparecer o desenho de um cidadédo que esta em
davida sobre qual banco escolher para abrir uma conta-poupanca, enquanto é explicada
a diferenca entre bancos privados, bancos cooperativos e caixas econémicas.

A funcéo do professor, por sua vez, é primordial para o aperfeicoamento do storytelling
na videoaula, pois € necessario que o professor faga as “costuras” entre os contetudos
apresentados, além de trazer a explicagdo para cada um deles, ja que a Universidade
La Salle entende que o professor segue sendo o detentor do conhecimento, apenas
transformando a forma de sua atuacao perante o aluno.

Dessa forma, as videoaulas da Universidade La Salle trazem uma diferenciacéo
imediata sobre aquilo que o mercado educacional tem proposto aos estudantes. Com
uma linguagem universalizada e uma estética voltada para o meio digital, a aplicagédo do
storytelling ja € uma realidade aceita pela maioria dos alunos, conforme veremos a
seqguir. Para conferir uma das videoaulas ja citadas no artigo, acesse este link:
https://www.youtube.com/watch?v=-loFv21FXQKk.

4 O cotidiano sendo reconhecido: reagdes e resultados

Para contextualizar as reacfes positivas dos alunos que a Universidade La Salle
recebia, foi realizada uma pesquisa entre os alunos da modalidade semipresencial e
online da EaD da instituicdo no més de dezembro de 2018 sobre os conteudos didaticos.
Uma das perguntas foi sobre a utilizagdo das videoaulas em nosso modelo pedagdgico.
Os resultados demonstram que o saldo é muito positivo, com indices altos para uma
novidade como a aplicagéo do storytelling em videoaulas que costumam ser tradicionais.

Figura 2 - Resultado da pesquisa sobre videoaulas da Universidade La Salle
(Semipresencial - 361 respostas)


https://www.youtube.com/watch?v=-loFv21FXQk

SEMIPRESENCIAL

9- As videoaulas auxiliam na compreensao dos conteudos abordados
nas unidades curriculares?

@ Sim, as videoaulas possibilitam uma
boa compreenséo dos conteddos
abordados

@ A maior parte das videoaulas
possibilitam uma boa compreensdo
dos conteudos abordados.

@ Nem sempre as videoaulas
possibilitam uma boa compreensdo

@ Nao, as videoaulas ndo possibilitam
compreender os conteldos aborda. .

Fonte: Universidade La Salle (2019).

Figura 3 - Resultado da pesquisa sobre videoaulas da Universidade La Salle
(Online - 278 respostas)

ONLINE

6- As videoaulas auxiliam na compreensao dos contetdos abordados
nas unidades curriculares?

278 respostas

@ Sim, as videoaulas possibilitam uma
boa compreensao dos conteddos
abordados.

@ A maior parte das videoaulas
possibilitam uma boa compreens3o
dos contetidos abordados.

 Nem sempre as videoaulas
possibilitam uma boa compreensdo.,

@ Nao, as videoaulas ndo possibilitam
compreender o5 conteddos aborda.

Fonte: Universidade La Salle (2019).

Com os dados apresentados, podemos notar uma compreensdo total ou parcial dos
conteldos abordados pelas videoaulas em indices de 78,1% na modalidade
semipresencial e de 82,0% na modalidade online, 0 que demonstra que a aposta no uso
do storytelling tem trazido resultados positivos para a Universidade La Salle e para os
alunos em seu aprendizado constante.

5 Consideracdes finais




A aplicacdo do storytelling nas videoaulas da educacdo a distancia demonstra que a
contacao de historias serve para, didaticamente, universalizar e integrar os conteudos,
fazendo com que a compreensdo dos alunos seja atingida de maneira mais precisa e
rapida.

Este método de ensino pode ser aplicado de maneira paliativa (em alguns contetddos)
ou, como é o caso da Universidade La Salle, em todo o seu lastro pedagogico,
transformando assim o modelo de videoaulas da instituicdo, trazendo a modernidade e a
adequacéo ao periodo educacional que vivemos para a frente das cameras.

E bem verdade que, em um primeiro momento, essas mudancas podem causar
resisténcias e surpresas, entretanto, a aplicacdo do conteudo com o storytelling faz com
gue o aluno se veja na tela e possa aprender com suas vivéncias do cotidiano,
causando aproximacéo e reconhecimento imediato.

Assim, o storytelling nas videoaulas pode ser um fator de mudanca na forma que nos
comunicamos educacionalmente. O uso da ficgcdo e da dramaturgia, por exemplo, pode
ser potencializado em um mercado em que precisamos de diferenciacéo e, mais do que
isso, qualidade. Conceitualmente, o storytelling supre lacunas e faz com que se tenha
uma videoaula diferente, humanizada e pedagogicamente correta.
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