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Resumo

O estudo apresenta uma reflexdo sobre aprendizagem em ambientes hibridos, e uma construgdo de storytelling
como metodologia de ensino-aprendizagem. Em vista disso, foram construidos dois eixos para nortearem a
pesquisa. O primeiro formado pela analise de narrativas docentes e discentes. O segundo constituido por uma
proposta metodoldgica através de um storytelling para disciplina on-line.
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Abstract

The study presents a reflection on learning in hybrid environments, and a construction storytelling as a
teaching-learning methodology. As a result, they were built two axes to guide research. The first formed by
the analysis of teachers and students narratives. The second consists of a methodology through a storytelling

to online course.

Key Words: storytelling; higher education; teaching methodology.

INTRODUCAO

Storytelling significa a arte de contar
historias. Utilizadas como metodologia para
partilha de informacéo, saberes e valores, as
histérias ha muito conseguem sobreviver na
memoria de indmeras geracbes. Com o
aparecimento do computador, da Internet e das
novas ferramentas digitais, as narrativas se
moldaram ao meio tecnolégico para continuar
a partilha de todo esse conhecimento.

Existem varias definigdes de
storytelling; mas, de um modo geral, todas
elas giram em torno da ideia de combinar a
arte de contar histéria com uma gama de

recursos multimidia, tais como imagens, audio
e video.

Historias narradas ativam a memoria, a
reflexdo, a imaginacdo e atingem o lado
emocional de quem conta e de quem as ouve
ou lé. Dessa forma, geram significados que
perduram na memoria e possibilitam a
autoavaliacdo e a construcdo de alternativas
para inUmeras situacBes postas em jogo.
Segundo Garcia-Lorenzo (2010), as historias
permitem a expressdo e a reconstrucdo de
emoc0Oes dentro de um limite, fornecendo um
espacgo seguro para explorar diferentes formas
de ser e ver o mundo.

A disseminacdo de aplicativos na
Internet, a qual permite selecionar um vasto
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leque de ferramentas para criar e partilhar
narrativas, faz emergir o  potencial do
storytelling como metodologia de ensino-
aprendizagem no ensino superior. A técnica,
muito utilizada em publicidade e em
treinamentos corporativos, comega a ganhar
espaco na educagdo, principalmente nas
modalidades de ensino a distancia e no
blended learning - método que alterna
momentos em que o aluno estuda sozinho,
geralmente em ambiente virtual, e em grupo,
quando interage presencialmente com seus
colegas e professores.

Gravestock e Jenkins (2009) referem-se
a utilizacdo do storytelling, como sendo uma
metodologia utilizada com grande sucesso no
ensino superior, ja que ajuda os estudantes a
apresentarem  reflexes sobre a sua
aprendizagem, de uma forma criativa.
Inserem-se ai 0s memoriais e os portfolios?
como aliados na construcdo da autoavaliagéo e
da aprendizagem significativa?.

Robin (2006) destaca a importancia de
tal recurso no processo de ensino-
aprendizagem, salientando que é uma
poderosa metodologia, a qual permite aos
estudantes, depois de visualizarem alguns
exemplos construidos pelos seus professores,
criarem as suas préprias narrativas. Refere
ainda, que esse tipo de atividade gera atengdo
e motivacdo, levando o0s estudantes a
desenvolverem capacidades de comunicacéo,
organizacdo de ideias, juizo critico e expressdo
de opinides. Alexander & Levine (2008)
destacam o valor do storytelling ndo somente
como metodologia capaz de auxiliar o0s

1 O portfélio académico é uma ferramenta pedagdgica que
consiste em uma listagem de trabalhos realizados por um
estudante ou até trabalhos realizados no contexto profissional.
Essa lista costuma estar organizada de forma cronoldgica e
serve para demonstrar as competéncias adquiridas através de
tarefas realizadas. Neste caso o portfélio também pode facilitar
0 pensamento critico em relagdo ao processo académico.
Disponivel em :< http://www.significados.com.br/portfolio/>.
Acessado em 13/01/16;

2 Aprendizagem significativa é aquela em que ideias expressas
simbolicamente interagem de maneira substantiva e néo
arbitraria com aquilo que o aprendiz ja sabe. Substantiva quer
dizer nao literal, ndo ao pé-da-letra, e nao arbitraria significa
que a interacdo ndo é com qualquer ideia prévia, mas sim com
algum conhecimento especificamente relevante ja existente na
estrutura cognitiva do sujeito que aprende. MOREIRA, Marco
Antdnio. O que é afinal Aprendizagem Significativa? Aula
Inaugural do Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de
Ciéncias Naturais, Instituto de Fisica, Universidade Federal do
Mato Grosso, Cuiab4, MT, 23 de abril de 2002.

estudantes no desenvolvimento de alguns dos
seus trabalhos académicos, mas também como
objeto curricular, dada a sua importancia em
varios contextos profissionais da atualidade.

McLellan (2006) corrobora com essa
ideia, ao salientar que o storytelling é uma
metodologia poderosa e emocionante, capaz
de capturar, partilhar e preservar historias.

Em vista do exposto, concebe-se o
storytelling como um caminho eficaz para
interagir, motivar, tornar-se proximo, ser
empatico e praticar a alteridade. Parafraseando
Martin-Barbero (1997), o docente se torna
memdria viva de uma educacdo que valoriza e
possibilita o didlogo entre culturas e geracoes.

Por essa via, 0 estudo tem como
objetivo compreender o processo de ensino-
aprendizagem nos espacos hibridos, dando voz
a docentes e discentes dos cursos de
Administracdo e de Ciéncias Contéabeis do
Unifeso. Buscando, paralelamente, construir
uma investigacdo de desenvolvimento de um
storytelling que sirva de mediacdo para o
componente  curricular  Cultura  Afro-
Brasileira, Indigena, Relagbes Etnico Raciais
e Educacdo Ambiental, parte integrante da
disciplina on-line Cidadania, Diversidade e
Sustentabilidade (CDS), comum a todos o0s
cursos do Unifeso e pautada nos requisitos
legais propostos pelo Mec?.

Em decorréncia do exposto, no ambito
das narrativas produzidas por discentes e
docentes, formulam-se as seguintes questoes:

a) Como se da o processo de
aprendizagem nos ambientes hibridos?

b) Quais pontos positivos e negativos sdo
destacados?

No eixo da construcdo do storytelling,
formulam-se as questdes:

a) Que caracteristicas deve ter um
storytelling que sirva de mediacdo para
uma disciplina a distancia sem tutoria?

b) De que modo se realiza a apropriagédo
da metodologia storytelling no contexto

3 Diretrizes Curriculares Nacionais para Educacéo das
Relacdes Etnico-raciais e para o Ensino de Histéria e Cultura
Afro-brasileira e Africana (Resolugdo CNE/CP N° 01 de 17 de
junho de 2004).
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da producdo de um curso totalmente
on-line, por parte de quem o produz?

Para responder a essas perguntas, o
presente estudo se propOe a percorrer dois
campos de pesquisa: analise das narrativas
produzidas por docentes e discentes; e
investigacdo  de  desenvolvimento  de
storytelling.

Em face do exposto, justifica-se a
pesquisa pela necessidade de um olhar mais
atento e reflexivo sobre aceitacdo, rejeicdo e
narrativas utilizadas nos espacos hibridos,
apos sete anos da insercdo de disciplinas
semipresenciais nos cursos de Administragéo e
de Ciéncias Contabeis. Questdo agravada pela
anualizacdo dos referidos cursos, 0 que
conduziu todas as disciplinas de sua grade
para o formato hibrido.

Justifica-se também pela utilizacdo do
storytelling no mundo empresarial, voltando-
se para a busca da atencdo do cliente e para a
criagdo de marcas impregnadas de emocéo.
Tais contextos ressaltam a importancia da
utilizagdo de narrativas em cursos de
Administracdo e de Ciéncias Contabeis.

Concomitantemente, a pesquisa se
justifica pela necessidade de buscar novas
formas de ensinar e de aprender em
plataformas de ensino a distancia.

Trata-se de uma pesquisa que abre
espaco para outras, em especial sobre a
recepcdo do storytelling pelas diferentes
turmas do Unifeso que, em 2016, cursardo a
disciplina on-line Cidadania, Diversidade e
Sustentabilidade (CDS) pela primeira vez.

METODOLOGIA

O primeiro eixo da pesquisa se baseia na
metodologia qualitativa do tipo historia de
vida que Lakatos (2009) cita como:

“uma teécnica de levantamento
de dados com depoimentos orais de pessoas
que testemunharam fatos e eventos do
passado, que podem ser escritos ou gravados
pelo investigador”.

Sustenta-se também pelo exame das
narrativas coletadas, através de analise textual

qualitativa, aqui compreendida como um
processo auto-organizado de construcdo de
compreensdo que possibilita a emergéncia de
novos entendimentos apdés o0 seguinte
percurso: desconstrugdo dos textos do corpus
(unitarizacdo); estabelecimento de relacGes
entre 0s elementos unitarios (categorizagdo);
descoberta do novo emergente em que a nova
compreensdo é comunicada e validada, visto
que
“O processo analitico consiste
em criar as condi¢bes [..] em que,
emergindo do meio cadtico [..],
formam-se flashes [...] iluminando os
fendmenos investigados, que
possibilitam, por meio de um esforco
de comunicacdo intenso, expressar
novas compreensdes atingidas ao longo
da analise. (MORAES, 2003)

Tal eixo objetiva produzir um
diagnostico quantitativo com relagdo ao
problema proposto e, conforme avalia Selltiz
et al. (1967)

“tem como objetivo principal o
aprimoramento de ideias ou a
descoberta  de  intuicdes. Seu
planejamento ¢, portanto, bastante
flexivel, de modo que possibilite a
consideracdo dos mais variados
aspectos relativos ao fato estudado. Na
maioria dos casos, essas pesquisas
envolvem: @) levantamento
bibliografico; (b) entrevistas com
pessoas que tiveram experiéncias
praticas com o problema pesquisado; e
(c) analise de exemplos que estimulem
a compreensao”.

No segundo eixo, optou-se por
considerar que a metodologia deveria
justificar ~ a integracdo de uma préatica
inovadora no préprio terreno de acdo. Tal
escolha sustenta-se naquilo a que alguns
autores chamam de paradigma de investigagédo
emergente, ou seja, a Design-Based
Research®, geralmente chamada de DBR. O

4 0s pesquisadores Ann Brown (1992) e Alan Collins (1992)
introduziram um conceito novo, designado de Design-Based
Research (DBR), para se referirem a uma metodologia de
pesquisa em Educacéo que se predispde a resolver problemas
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estudo configura, pois, uma investigacédo de
desenvolvimento de storytelling para curso a
distancia. Como propdem De Ketele e
Roegiers (1999)

“investigacdo  cientifica ou
tecnoldgica exploratoria ou
investigacdo tecnoldgica ou ainda
investigacdo aplicada”, como toda a
investigacdo experimental, comporta
uma fase heuristica e uma fase de
confirmacdo, sendo a primeira feita de
observagdo e reflexdo a fim de gerar
hipdteses. [...] seguindo os seguintes
critérios  de  caracterizacdo: (1)
orientacdo prioritaria para instrumentos
e materiais  validos, fiaveis e
generalizaveis em contextos bem
definidos; (2) necessidade de previsao
e de verificagdo com recurso a
dispositivos experimentais; (3)
exigéncia de uma estimativa do grau de
validade e dos campos da educacgdo
audiovisual e da psicologia da
instrucdo (instructional psychology),

Um dos aspetos em que a DBR difere
tanto do design de investigacdo convencional,
como da investigacdo tradicional propriamente
dita, é o fato de promover a adaptacdo de um
projeto ao seu contexto local. O que constitui
um fator importante para a disseminacdo de
experiéncias inovadoras bem sucedidas para
locais ou contextos reais com caracteristicas
até mesmo diferentes.

Wang & Hannafin (2005) apresentam
uma lista das cinco caracteristicas basicas das
investigacbes Design-Based Research: -
Pragmética: aliam a teoria a pratica,
analisando em que medida os principios e
conceitos, permitem melhorar a prética
educativa; - Fundamentada: através da
analise da literatura existente, procuram-se
identificar lacunas, problemas ou questdes
existentes, selecionando assim as estratégias
de investigacdo; - Interativa, flexivel: devido
ao trabalho colaborativo entre investigadores e
profissionais, com o objetivo de identificar e

complexos em contextos reais, em colaboragdo com o0s
professores e realizar investigacdo rigorosa e reflexiva para
testar e aperfeicoar ambientes de aprendizagem inovadores .

desenvolver estratégias para lidar com
problemas reais, redefinindo o processo, e
tornando-o  flexivel em  fungdo  das
necessidades identificadas, no decurso da
investigacdo; - Integrativa: uma vez que
incorpora métodos de pesquisa em funcdo das
necessidades da investigacdo; - Contextual:
relacionando os resultados da pesquisa, com
uma realidade especifica.

Anderson (2005) refere ainda que as
pesquisas que tém por base a metodologia do
Design-Based Research, nédo estdo
dependentes de uma metodologia especifica,
ou ideologia, elas sdo adaptagdes pragmaticas,
para problemas reais, que utilizam ferramentas
e técnicas, que ajudam a melhorar a
compreensdo e a pratica, em contexto
educativo.

Reforcando que a importancia desta
metodologia é conciliar a teoria a pratica, 0s
pressupostos que conduziram tal escolha se
assentam, pois, na importancia que ela
assume na compreensdo da forma como as
inovacbes  educacionais  funcionam em
contexto educativo real, permitindo que os
resultados da pesquisa possam avaliar,
informar e melhorar a pratica nesses
contextos.

No primeiro eixo, partindo da anélise
das narrativas escritas produzidas por
estudantes dos cursos de Administracdo e de
Ciéncias Contabeis, e de narrativas orais
construidas por professores desses cursos,
buscam-se avaliar as possibilidades e o0s
entraves que envolvem narrativas como
metodologias em ambientes hibridos.

As modalidades das narrativas: escritas
para os discentes e orais para os docentes,
deveu-se a facilidade de coleta, dada a atuacéao
dos alunos em féruns de discussdo no
ambiente virtual de aprendizagem (AVA),
espaco propicio para a producdo textual
escrita, e 0 acesso a professores em sala de
aula presencial.

A escolha dos cursos de Administracdo
e de Ciéncias Contéabeis deveu-se a alguns
fatores: periodicidade (sete anos) com
disciplinas hibridas; utilizagdo de narrativas
como metodologia de ensino atraves de
estudos de casos e dos jogos empresariais;
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importancia do storytelling como conteido a
ser estudado para atuacdo no mercado de
trabalho.

Em vista do ultimo argumento, pensou-
se em construir um storytelling para a
disciplina Comunicacdo Empresarial, unindo
teoria e préatica na construgdo de narrativas em
espacos hibridos. No entanto, a necessidade de
criar uma disciplina totalmente on-line para
todos os alunos da instituicdo de ensino (IES)
acabou alterando o segundo eixo da pesquisa,
levando-o para a criacdo do storytelling.

Neste segundo eixo, 0 objetivo que
conduziu o estudo foi compreender de que
forma deve ser processada a apropriacdo da
metodologia do storytelling durante a
elaboragdo de um curso on-line sem tutoria,
comum a varias graduacdes e licenciaturas.

Em termos de objetivos mais
especificos, procurou-se identificar e aplicar as
estratégias que fazem do storytelling um
mediador em plataformas de ensino.

Estratégias de Coleta de Dados

Para atingir 0s objetivos propostos
foram cumpridas as seguintes etapas:

a) No primeiro eixo que se voltou para a
coleta e andlise de narrativas docentes e
discentes :

e Gravacao das narrativas de professores
sobre experiéncia em disciplinas
hibridas e a possivel utilizacdo de
narrativas como  elemento  de
mediac&o;

e Transcricdo dessas narrativas;

e Criacdo de espaco no AVA para edicdo
das narrativas dos  estudantes,
abordando  suas  vivéncias em
disciplinas hibridas e interacdo com
narrativas utilizadas na apropriacao de
contetidos de ensino.

e Analise dessas narrativas;

e Cotejo entre narrativas docentes e
discentes;

e Construcéo de graficos.

b) No segundo eixo que se voltou para
a construcéo de um storytelling:

e Construgdo de um storyboard®;

e Escolha de ferramentas para a criacéo
do storytelling ;

e Elaboracdo do storytelling dividido em
capitulos, como forma de mediagédo
para microlearnings® produzidos por
professores conteudistas;

Estratégias de tratamento e analise
e Primeiro eixo

No primeiro eixo, o da analise textual,
0s argumentos existentes nas narrativas foram
avaliados em torno de quatro focos que
constituiram um ciclo:

a) unitarizagdo: desmontagem  dos
textos para exame dos materiais em seus
detalnes , buscando atingir unidades
constituintes, 0s enunciados referentes aos
fendmenos estudados.

b) estabelecimento de relagdes:
processo denominado de categorizagdo, que
se pauta pela construcdo de relagdes entre as
unidades de base, combinando-as e
classificando-as com a finalidade de
compreender como esses elementos unitarios
podem ser reunidos na formacgéo de conjuntos
mais complexos, as categorias.

c) captacdo do novo emergente:
possibilidade que surge com a intensa anélise
textual desencadeada pelos dois estagios
anteriores, fazendo emergir uma compreensdo
renovada do todo.

Ap0s esse ciclo, o texto avangou para a
auto-organizacao, ou quarta fase do processo,
na qual emergiram novas compreensdes.

5 Storyboard é um protétipo visual do curso planejado. Neste
protétipo, devem estar contidos o fluxo de atividades e as
orientagdes técnicas para produgdo das atividades e dos
recursos multimidiaticos. Ele permite que cada membro da
equipe visualize os recursos, as ferramentas e a estrutura de
navegacdo que cada um tem a responsabilidade de produzir.
PORTAL EDUCAGCAO - Disponivel em: < http:/www.
portaleducacao.com.br/cotidiano/artigos/50816/voce-sabe-o-

gue-e-storyboard#ixzz3yrYNc1ZZ>. Acessado em 18/01/16.

5 Microlearning se refere a oferecer processos de
aprendizagem em doses menores, mais facilmente
assimilaveis N&o se trata de oferecer menos contetdo, pelo
contrario, mas de facilitar sua assimilacdo com o planejamento
de sua apresentacdo em atividades mais curtas, focadas e
objetivas.  Disponivel em:< http://www.mindquest.com.br/o-
gue-e-microlearning/>. Acessado em 19/01/16.
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Em suma, a andlise textual qualitativa
aqui empreendida funcionou como um
processo auto-organizado de construcdo de
compreensdo que possibilitou a emergéncia
de novos entendimentos apds o seguinte
percurso: desconstrucdo dos textos do corpus
(unitarizacdo); estabelecimento de relagdes
entre os elementos unitarios (categorizacao);
descoberta do novo emergente em que a nova
compreensdo foi comunicada e validada.

e Segundo eixo

O desenvolvimento do storytelling teve
como nucleo central a plataforma de e-
Learning (Learning Management Systems) do
Centro Universitario Serra dos Orgdos, mais
especificamente a plataforma Moodle (Figura
01), a qual foi organizada de acordo com o
Modelo Pedagdgico do Nucleo de Ensino a
Distancia e Novas Tecnologias para o Ensino
(NUED), tendo em consideracdo as
especificidades da disciplina construida.

Figura 1: Ambiente Virtual de Aprendizagem
Unifeso EaD

V W‘ UENTRDUNIERSITARIO SERRA DOS GRGAOS
fiseipa-u OIDADANIA,DIVERSIDADE £ SUSTENTABILIDADE

Seja muito bem-vindo(a)

UNI@

CULTURA AFRO-BRASILEIRA, INDICENA, RELAGGES ETNICO-
RACIALS E EDUCACEO AMBIENTAL

Disponivel em: < https://ead.unifeso.edu.br/
course/ view.php?id=16967>. Acessado em
20/12/15.

O desenho do curso foi estruturado em
quatro sessdes de aprendizagem, com vistas a
uma organizagdo ndo somente facil de ser
utilizada pelos estudantes durante um semestre

letivo, mas também propiciadora de
aprofundamentos sobre as questbes tratadas
em cada sesséo. Sendo importante frisar que as
quatro sessdes se destinam ao estudo
individual, culminando em uma quinta sessao
com abordagem para grupos que deverdo
construir um projeto de intervencdo social e
um poster para apresentacdo em encontro
presencial.

Cada uma das quatro fases foi delineada
para que os estudantes fossem adquirindo as
competéncias essenciais com o auxilio de um
storytelling mediador. A quinta sessdo foi
organizada em torno da tutoria de um
professor especialista na &rea em questao.

A construcdo do storytelling percorreu
cinco fases: construcdo da personagem com
vistas a insercdo de um arquétipo; construcdo
de contexto que fizesse a personagem interagir
com  microlearnings  produzidos  por
professores  conteudistas; elaboracdo da
narrativa em power point e transposicdo para o
formato Imagem; divisdo da histéria em quatro
capitulos, um para cada sessdo de
aprendizagem; e inser¢do do storytelling no
AVA por meio da ferramenta Livro (Figura
02).

Figura 2: Capa do Storytelling no ava Ead
Unifeso

Cacador de Histdrias: A Jornada de
Yamandu

Disponivel em: < https://ead.unifeso.edu.br/
course/view.php?id=16967>. Acessado em
20/12/15.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo destina-se a apresentacao
das reflexdes e dos resultados obtidos, sendo
dividido em eixos segundo o0s objetivos e a
metodologia descritos anteriormente.

e Primeiro eixo

Foram analisadas sete narrativas
docentes, todas gravadas e transcritas. No
ambito discente, foram avaliadas quarenta e
cinco histdrias de estudantes anexadas em
espaco pré-determinado no AVA por meio da
ferramenta Tarefa.

Importante destacar que estudantes e
professores ndo foram divididos por seriacdo,
havendo informantes do primeiro ao oitavo
periodo. Essa escolha deveu-se a insercdo dos
ambientes hibridos e dos Jogos Empresariais
on-line em todas as etapas dos referidos
Cursos.

Isso posto, a andlise das narrativas
docentes revela tanto o impulso gerado pelo
desejo de ousar, quanto a busca de
estabilizacdo através do uso de dindmicas
aplicadas com sucesso em aulas presenciais,
praticas que se mostram duvidosas quando
transpostas para o0 ambiente virtual.

Por seu lado, docentes de disciplinas
que utilizam a narrativa como metodologia
tém visdo diferenciada sobre seu uso e
eficacia. Em Gestdo de Processos’ trabalha-se
com estudos de casos em ambiente hibrido,
isso tem gerado excelentes resultados e
estimulado o docente a investir em novas
narrativas.

No entanto, em Jogos Empresariais, que
cumprem uma funcdo interdisciplinar em
diversos periodos dos referidos cursos, 0s
docentes dispbem de contato restrito no
ambiente on-line, ressentindo-se da falta de
estimulo para implementar, de forma mais

7 Disciplina que integra a grade curricular do segundo periodo
dos cursos de Administracé@o e de Ciéncias Contabeis.

dindmica e integrada, as fases do jogo-
narrativo®,

O que chama a atengdo nas narrativas
dos professores €, em geral, a preocupacgédo
com a rapidez que devem ter para assimilar
novos conhecimentos e integra-los a sua
pratica, 0 que os desestabiliza e faz com que
procurem metodologias “mais seguras”, isto €,
aquelas que j& aplicaram em suas aulas
presenciais e que os fizeram perceber boas
respostas por parte dos estudantes.

Outra questdo que se sobressai é a
percepcdo que tém sobre a imaturidade dos
alunos gue veem a tecnologia como distragédo
ou motivo de aversdo diante da leitura e da
producdo  textual  on-line. Mudancas
metodologicas também inspiram desconfianga
em face da reacdo dos estudantes que nem
sempre as acatam de maneira satisfatoria.

Buscar novos saberes, investir em novas
formas de interacdo em ambientes hibridos e
ousar construir outros fazeres sdo as mais
significativas e pontuais preocupacdes dos
docentes (Figura 03).

Figura 3: Sintese das narrativas docentes

Selr

Novos
conhecimentos

docene

Fonte: Autoria propria

8 Sa0 estruturados como forma a construir um espaco
interdisciplinar que envolva todas as disciplinas de um
determinado periodo ou ano letivo.
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Em contrapartida, os relatos discentes
voltados para as disciplinas que se utilizam da
narrativa como metodologia, revelam néo
somente entusiasmo e desejo de aprender com
0s estudos de caso em Gestdo de Processos,
mas também falta de empatia com o0s Jogos
Empresariais.

Alegam os estudantes que o dinamismo
vivenciado em ambiente hibrido, como é o
caso da disciplina Gestdo de Processos ndo se
repete no ambiente virtual, j& que os Jogos
Empresariais séo desenvolvidos
exclusivamente no AVA, 0 que seu
desenvolvimento algo frio e distante.

Uma andlise mais profunda das
narrativas discentes revela que os alunos
vivenciam dois tipos de emocdo ao estudar em
um AVA: o inicial repleto de euforia com as
disciplinas hibridas e os Jogos a distancia; e o
posterior, que revela que tal sentimento cede
lugar a outro marcado pela dificuldade de
gerenciar o tempo, pelo acumulo de atividades
e pela tristeza de ter que escolher qual
atividade realizar e qual deixar sem resposta.
Ndo sendo raro que a disciplina Jogos
Empresariais ocupe este ultimo lugar, devido
a auséncia fisica do professor.

Quanto a construcdo de conhecimentos
mediada por narrativas, 0s estudantes
apresentaram trés percepcdes. Os Graficos de
04 a 06 avaliam o primeiro contato com
estudos de caso, jogos e outras narrativas; a
situacdo atual, isto €, 0 momento em que as
historias deixam de ser novidades e passam a
integrar a construgdo de conhecimentos
propriamente ditos; e a projecdo que fazem do
uso de tal metodologia em seus fazeres
profissionais.

Grafico 1: Primeiro Contato

Fonte: Autoria Prépria

Grafico 2: Situac¢ao Atual

Fonte: Autoria Propria

Grafico 3: Projecao

Fonte: Autoria Prépria
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Fica, dessa forma, delineada a
motivacdo diante de uma metodologia
inovadora, mas tal sentimento cede espaco as
dificuldades que envolvem a construcdo de
novos conhecimentos, ndo se verificando o
auxilio que deveria surgir com o papel
mediador das narrativas. No entanto, os
estudantes valorizam tal recurso na sua
formacéo profissional.

Percebe-se, por fim, a necessidade nédo
somente de uma alfabetizacdo digital que
auxilie os estudantes a gerenciarem tempo,
conhecimento, informacdo e interacdo; mas
também de um recurso mediador que integre
estudantes e conteudos em disciplinas hibridas
ou on-line e ndo promova o desanimo do aluno
diante de mudltiplas tarefas desconectadas.
Vislumbra-se ai, um excelente cenario para o
storytelling, o que contribui para o segundo
eixo da pesquisa.

e Segundo eixo

A criacdo de um storytelling mediador
foi estruturada em quatro fases distintas -
quatro sessdes de aprendizagem -  para
decorrerem ao longo de um semestre. Cada
uma dessas sessdes foi delineada para que o0s
estudantes fossem adquirindo as competéncias
essenciais por meio dos microlearnings e das
leituras complementares, sempre auxiliados
por um storytelling que se dividiu em quatro
capitulos, sendo um para cada sessao.

Para poderem prosseguir para a sessao
seguinte, os estudantes devem observar o
tempo definido para cada uma sessdo, 0 que
permite que a gestdo do tempo seja organizada
de melhor forma, possibilitando assim, a
autodisciplina em termos de organizagéo.

Antes do inicio do curso, o storytelling
foi apresentado aos estudantes e a importancia
de sua leitura ressaltada (Figuras 04 e 05).

Figura 4: Apresentacdo do storytelling

\Vlocé vai tonhecer a
historia
de Yamandu em capitulos.
Lela cada um antes de
Iniciar
a Sessdo de
Aprendizagem.

Disponivel em: < https://ead.unifeso.edu.br/
course/view.php?id=16967>. Acessado em
20/12/15

Figura 5: Importancia do storytelling

Vocé perdebera que
Yamandu
partiu de uma historia tnica
e
chegou a descoberta de
multiplas
narrativas que a historia
oficial
calou.

Disponivel em: < https://ead.unifeso.edu.br/
course/view.php?id=16967>. Acessado em
20/12/15.
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ApOs a apresentagdo - que buscou
inserir 0 estudante nos universo das historias
maltiplas que, em geral, sdo encobertas pela
chamada “historia tnica oficial” - seguiram-se
as sessbes de aprendizagem sempre
introduzidas e mediadas por um capitulo do
storytelling (Figura 06).

Figura 6: Primeiro capitulo do storytelling

Capitulo |

Verdade que Yamandu sempre estranhara seu nome que contrastava

com sua pele clara queimada pelo sol e seu porte altivo.

Aos 18 anos, aprovado em Harvard, despediu-se da vida de menino
da zona sul carioca e partiuem busca de desafios (gostava deles,
desde que, aos 9anos, descobrira a sensagdo de voltar a respirar

depois de ser arrastado por ondas que o deixaram submerso por

longos e interminaveis minutos).

Ele e 0 mar sendo um s6... dai a0 surffoi apenas um passo.

Disponivel em: < https://ead.unifeso.edu.br/
course/view.php?id=16967>. Acessado em
20/12/15.

Outros aspectos da construcdo do
storytelling organizaram-se da seguinte forma:

a) Construcdo da personagem com
vistas a insercdo de um arquétipo: Yamandu
nasceu da necessidade de criacdo de uma
personagem que representasse a multiplicidade
racial e cultural do homem brasileiro, além de
manter forte relagio com o meio ambiente.

Seu nome remete a uma das denominagdes de
Tupa, deus que controla o clima, o tempo e 0
vento.

No storytelling é o protagonista, o heroi
que parte em busca de mdultiplas e variadas
historias.

b) Construcéo de contexto que fizesse
a personagem interagir com
microlearnings: Yamandu deve interagir com
a historia da formacdo étnica e cultural do
povo brasileiro, além de favorecer reflexdes
sobre meio ambiente e sustentabilidade.

c) Elaboracéo da narrativa em power
point e transposicdo para o formato
Imagem: a escolha deveu-se a auséncia de
softwares livres que ajudassem na criacdo do
storytelling, sendo o power point um 6timo
aliado, pois possibilita a insercdo de palavras,
imagens, audio e videos.

d) Divisdo da histéria em quatro
capitulos, um para cada sessdo de
aprendizagem: devido a extensdo dos
materiais  didaticos  produzidos  pelos
conteudistas, foi necessario dividir cada e-
book previsto para uma sessdo de
aprendizagem em dois microlearnings. 1Isso
acarretou a divisdo do storytelling em quatro
capitulos, mediando dois microlearnings em
cada sessao.

e) Insercdo do storytelling no AVA
por meio da ferramenta Livro: para dar um
formato de livro a cada capitulo do
storytelling, optou-se por tal ferramenta que
exige — para melhor apresentacdo - a
transformacédo do power point em imagem
para sua construcao.

A elaboragdo do storytelling foi
permeada por muitas escolhas e diversas
leituras dos microlearnings, 0 que sempre
fazia retomar o storyboard para acréscimos ou
modificagdes.

Sua aparéncia contribuiu ndo sé para
realcar o conteddo a ser estudado, mas
também para tornar mais estética e,
consequentemente, motivadora a interface do
curso. Nao foi possivel, entretanto, saber sua
eficacia como elemento mediador, j& que o
teste beta esta previsto para a primeira semana
do més de fevereiro e esta pesquisa foi
finalizada um més antes.
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Fica a necessidade de continuar o
estudo, desta vez focalizando a recepc¢do do
storytelling por parte dos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

No primeiro eixo da pesquisa, a analise
dos textos produzidos pelos docentes revelou
dificuldade ou ousadia diante do novo
cenario; mostrou também a necessidade de o
professor se apossar de recursos e estratégias
que substituam a dindmica das aulas
presenciais por outras adequadas a ambientes
hibridos ou on-line e identificou a maior
preocupacdo docente: a dificuldade de
produzir conhecimento em turmas que nao
apresentam maturidade para interagir em
ambientes virtuais de aprendizagem.

Reforcando essa preocupagdo, 0S
estudantes demonstraram que, para eles, 0
AVA é um espago sem dinamismo que ndo os
motiva, nem mesmo quando sdo utilizados
jogos. Por outro lado, sentem- se motivados
para estudar como auxilio de narrativas que
constroem casos e sdo utilizadas em espacos
hibridos.

Pode-se, enfim, perceber tanto a
necessidade de dedicacdo e compromisso por
parte dos alunos — construcdo de uma
maturidade para estudar no AVA — quanto a
de inovagéo por parte dos professores para que
se apossem de novas formas de ensinar em
ambientes hibridos ou on-line .

No segundo eixo da pesquisa, as
convicgdes que  conduziram a  esta
investigacao, reconhecendo na metodologia do
Storytelling potencialidades para atuar como
elemento mediador no processo ensino-
aprendizagem ficaram bem patentes durante a
elaboracdo dos capitulos das narrativas.
Embora haja muito trabalho a ser realizado, a
divisdo da histdria de Yamandu associada aos
microlearnings criou instancias facilitadoras
de aprendizagem e, muito possivelmente,
motivadoras.

Pode, ainda, o storytelling ser entendido
Ccomo um recurso estratégico comunicacional
capaz de ampliar o dialogo, potencializar a
interacdo e reforcar a identidade coletiva, algo
latente na narrativa sobre a saga de Yamandu.

Emerge, pois, a necessidade de
construcdo de ambientes hibridos ou virtuais
de aprendizagem mediados por narrativas
voltadas para a integracéo, a
interdicursividade, a transversalidade.
Confirmacdo de que a importancia do
storytelling como metodologia de ensino deve
ser considerada em sua relevancia.

A experiéncia de produzir o storytelling
contribuiu também para criar um espaco de
formacgédo continuada em toda a equipe do
NUED e acirrou o desejo de avaliar os
resultados de tal metodologia aplicada em
turmas de graduacéo e de licenciatura da IES.
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