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RESUMO

TAVARES, Débora P. O STORYTELLING COMO ESTRATEGIA NA
REPRESENTAC}AO DO CONHECIMENTO: ESTUDO DE CASO DAS
HIPERMIDIAS DO PROJETO E-TEC IDIOMAS. 2016. 158f. Dissertacdo de
Mestrado Profissional em Educacédo e Tecnologia do Instituto Federal Sul-rio-
grandense — Campus Pelotas, Pelotas — RS.

As historias sdo instrumentos comunicacionais histéricos e amplamente
difundidos no cenério contemporaneo, da mesma forma que o crescente
desenvolvimento das tecnologias. Tais aspectos convergem ao ambito
educacional como estratégia no aprimoramento de processos didatico-
pedagogicos, como por exemplo os desafios de representacdo do
conhecimento inerentes a Educacdo Profissional e Tecnoldgica. O Projeto e-
Tec Idiomas, cujo objetivo é o ensino de linguas, € relevante neste cenario pois
utiliza-se de hipermidias para contar histérias (storytelling) como esséncia de
seu processo de ensino-aprendizagem. Sendo assim, esta pesquisa propde
verificar como as hipermidias de storytelling do e-Tec Idiomas foram
desenvolvidas de modo a atender as necessidades de representacdo do
conhecimento. Através do estudo de caso destas hipermidias foi possivel
observar como a utilizacdo das narrativas interage com o0s obstaculos
suscitados pelos requisitos de representacdo, depreendendo os problemas,
bem como as estratégias e solugbes elaboradas, assim ampliando a
compreensao acerca do storytelling como tecnologia educacional e seu
potencial como estratégia na representacdo do conhecimento.

Palavras-chave: Storytelling; e-Tec Idiomas; Representacdo do Conhecimento;
Hipermidias; Tecnologia Educacional.



ABSTRACT

TAVARES, Débora P. THE STORYTELLING AS STRATEGY FOR
KNOWLEDGE REPRESENTATION: CASE STUDY OF E-TEC IDIOMAS’
HYPERMEDIA. 2016. 158f. Masters Degree Dissertation in Education and
Technology at Instituto Federal Sul-rio-grandense — Campus Pelotas, Pelotas —
RS.

Stories are historical communication tools that are widespread in contemporary
world just like the increasingly development of technologies. Such aspects in an
educational setting combine to form a strategy in the improvement of
pedagogical processes, for instance, the challenges of knowledge
representation inherent to Professional and Technological Education. The e-Tec
Idiomas program, whose purpose is language education, is relevant in this
setting because of its usage of hypermedia for storytelling as the core of its
learning-teaching process. Thus, this research proposes to verify how the e-Tec
Idiomas hypermedia storytelling was developed to fulfill the requirements of
knowledge representation. Through the case study of this hypermedia, it was
possible to observe how the usage of narratives interact with the obstacles
raised by the representation requirements, understanding the problems as well
as the strategies and solutions that were developed, thus deepening the
comprehension of storytelling as an educational technology and its potential as
a strategy for knowledge representation.

Keywords: Storytelling; e-Tec Idiomas; Knowledge representation;
Hypermedia; Educational technology.
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INTRODUCAO

Vivemos um cenario caracterizado pelo enraizamento continuo de novas
tecnologias que potencializam os meios de comunicag¢do. A avidez com que
buscamos e geramos novas informacbes através dos mais diversos
dispositivos € uma das caracteristicas dominantes da sociedade atual. Em
meio a uma geracao hipertextual, as tecnologias de informacéo e comunicacao
geraram um contexto de desafios e mudancas educacionais (MORAN, 2009).

A Educacéo Profissional e Tecnoldgica (EPT) se insere neste cenario na
medida em que demanda processos educativos condizentes ao novo contexto
tecnologico, uma vez que esta visa a formar os estudantes para o exercicio de
suas profissées em um mercado largamente integrado as tecnologias e em
constante atualizacédo.

Além da substancial potencialidade das tecnologias, nossa sociedade &
amplamente sujeita & necessidade inata do ser humano em estabelecer lagos
sociais, comunicar-se. Desta forma, observa-se, desde os primérdios, a busca
por formas de expressao, por maneiras de manifestarmos nosso entendimento
de mundo. Como, por exemplo, a arte de contar histérias: parabolas foram
criadas para ilustrar ensinamentos morais ou espirituais, mitos foram
elaborados na tentativa de explicar fenbmenos naturais quando nao se
conhecia outras respostas.

Antes da existéncia de aparatos tecnolégicos e linguagens escritas
difundidas, narrar histérias teria sido a maneira de transmitir o conhecimento
pelas geragBes. A arte de contar histérias mostra-se perene: da mitologia as
atualizacdes de status nas redes sociais. Percebe-se, portanto, um
comportamento social que nos atrai as histérias em filmes, livros, seriados,
jogos, blogs, redes sociais.

Deste modo, é na aproximacado das tecnologias com o storytelling, a arte
de contar histérias, no contexto da EPT que esta pesquisa esta inserida. Tal
associacdo permeia os ideais desta pesquisadora, que € graduada em Design
Digital e busca aliar a sua trajetoria profissional o design como disciplina da

comunicacdo, como veiculo da informagéo. Devido a experiéncia profissional



com animacdes digitais e hipermidias de e-learning®, bem como a afeicdo pela
criagdo de historias, esta pesquisadora motivou-se a observar e perceber as
possibilidades advindas da associacdo de narrativas as hipermidias
educacionais.

Entende-se que o educador, assim como o designer, € um comunicador
que precisa buscar as melhores maneiras de apresentar uma informacao. No
contexto educacional, o contetdo precisa ser transmitido de maneira inteligivel
ao aluno, para que a comunicacao, logo, o possivel aprendizado, efetivamente
aconteca.

Neste cenario encontra-se a integracdo do Instituto Federal Sul-
Riograndense (IFSul) no Projeto Nacional do e-Tec Idiomas Sem Fronteiras,
gue consiste na construcdo de materiais para o ensino de idiomas, utilizando-
se de hipermidias de storytelling com fins educacionais. Entende-se esta como
uma oportunidade de estudar um objeto de ampla relevancia que abarca as
motivacOes desta pesquisadora na associagdo das narrativas ao contexto
pedagogico, expressando uma série de possibilidades com relacdo as
Tecnologias Educacionais (TE).

Dentre 0 escopo de tematicas passiveis de investigacdo no que tange as
especificidades do desenvolvimento das hipermidias de storytelling do e-Tec
Idiomas, define-se como foco desta pesquisa, em uma aproximacao ao
contexto da EPT, as demandas de representacao do conhecimento.

Tais demandas expressam necessidades caracteristicas da educacédo
profissional e tecnolégica de demonstrar procedimentos, sistemas e situacdes
especificas em tecnologias educacionais e materiais didaticos. Elas consistem
em diferentes categorizacdes que configuram necessidades de representacdes
visuais de natureza distinta, como, por exemplo, uma demanda de
representacdo Temporal, que visa principalmente a ilustracdo de informacdes
concernentes a progressao cronoldgica, ou uma demanda do tipo Natural, cujo

enfoque sdo organismos vivos e fendmenos da natureza (CAETANO, 2014).

! E-learning, que vem de aprendizado eletrénico, é uma modalidade de ensino a distancia
totalmente através do computador. Pode contar com ambientes virtuais de aprendizagem
(AVA), atividades, hipermidias, videoconferéncias, etc.
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O aprofundamento da compreenséao das demandas de representacao do
conhecimento em relagdo a diferentes tecnologias educacionais pode vir a
aprimorar o processo didatico-pedagdgico no que tange os desafios inerentes a
EPT; investiga-se sob este viés a aproximacao de hipermidias de storytelling
ao ensino de linguas estrangeiras.

Buscou-se, entdo, um referencial teérico para amparar esta pesquisa
gue abarcasse os paradigmas das Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo
(TICs), das tecnologias educacionais, das hipermidias e do storytelling e seus
elementos estruturais, bem como a relacédo destes com a educacao profissional
e tecnoldgica, para que se pudesse delinear e compreender estes assuntos a
fim de prosseguir com a analise do storyteling como estratégia na
representacdo do conhecimento.

A revisdo de literatura apresentou diversos conceitos e elucidou
entendimentos importantes para este estudo. Entretanto, no caso das
narrativas, nao foram encontrados apontamentos que dissertem sobre as
especificidades de representacdo visual de quaisquer dos varios tipos de
situacgdes tipicas na construcdo de histérias.

Tal fato vem a ressaltar as solugbes desenvolvidas pelas equipes na
representacdo das informacdes durante a criacdo das hipermidias de
storytelling do e-Tec Idiomas, processo que reuniu criatividade e inovacao de
equipes multidisciplinares no decorrer de dois anos repleto de desafios e
pensamentos direcionados a novas proposicoes para problemas emergentes.

Todos os assuntos aqui introduzidos, pertinentes a esta pesquisa, foram
organizados em oito capitulos. Este primeiro capitulo visa a delinear o cenario
da pesquisa, sendo esta introducéo sucedida da apresentacdo da justificativa

deste estudo, bem como dos objetivos e procedimentos metodoldgicos.
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1 CENARIO DA PESQUISA

1.1 Justificativa

Esta pesquisa encontra-se inserida no contexto da Educacao
Profissional e Tecnoldgica, no qual o Instituto Federal Sul Rio-grandense
ressalta-se como um incubador de saberes que envolvem a associacédo de
educacao e tecnologia. Articulando a EPT em diferentes niveis e modalidades,
0 ensino de ciéncia e tecnologia no IFSul encontra varios desafios, em especial
a producdo de tecnologias educacionais e materiais didaticos neste ambito,
visando a execucdo de cenarios didatico-pedagbgicos condizentes aos
contextos sociais e profissionais.

Nesta esfera rica de potencialidades em que esta pesquisa sera
desenvolvida, tem-se 0 Nucleo de Producédo e Tecnologia Educacional do IFSul
(NPTE) que visa ao planejamento de solucdes para aprendizagem, oferecendo
apoio técnico, pedagdgico e material aos cursos do Instituto (CAETANO, 2014).

Dentre tais planejamentos e producdes encontra-se o Projeto e-Tec
Idiomas Sem Fronteiras, de ambito nacional, que visa a oferta de cursos de
idiomas na modalidade a distancia, abrangendo inicialmente trés cursos:
espanhol, inglés e portugués para estrangeiros.

Desta forma, busca-se a construcdo de um olhar sobre a pratica e os
saberes que surgiram e foram materializados nas solu¢des educacionais e
materiais desenvolvidos pelo IFSul para a demanda do Projeto e-Tec Idiomas.

Um olhar de aprofundamento cientifico, procurando compreender e
sistematizar as estratégias utilizadas na construcdo das narrativas
hipermidiaticas, tem o potencial de extrair as unidades de significancia do
pensamento que guiou, durante mais de dois anos, o desenvolvimento do
projeto, trazendo elementos que contribuam para o entendimento do storytelling
como aliado na representagéo do conhecimento.

Da mesma maneira, esta pesquisa pretende dar continuidade aos
estudos acerca das demandas de representacdo do conhecimento na EPT,

tematica abordada pelos pesquisadores integrantes do grupo de pesquisa



TEDCOM (Tecnologias Educacionais na Conectividade e Mobilidade), do qual
esta pesquisadora também faz parte. Cada pesquisador tem contribuido com
um olhar direcionado a uma midia especifica, de modo a investigar e promover
a compreensao de diferentes demandas; neste caso, portanto, o storytelling
através do estudo das hipermidias do Projeto e-Tec Idiomas.

Além de reunir elementos para demais pesquisadores debru¢ados sobre
objetos e objetivos similares, entende-se que a compreensdo de demandas de
representacdo do conhecimento, de acordo com as caracteristicas de cada
midia, vem a auxiliar educadores no que tange aos desafios da EPT com a
necessidade de representacdo visual de informacbes e situacdes
caracteristicas.

Com a investigacdo e sistematizacdo das informacfes reunidas, tem-se
uma ferramenta capaz de indicar tecnologias e suas especificidades para a
melhoria do processo didatico-pedagdgico.

Refletindo acerca das caracteristicas da EPT, na qual é considerada
imprescindivel a contextualizacéo, flexibilidade e interdisciplinaridade no uso de
estratégias educacionais a fim de favorecer a integracdo entre teoria e pratica
profissional, conforme a Resolucdo CNE/CEB n° 6/2012, entende-se que a
Tecnologia Educacional é uma estratégia capaz de instrumentalizar tal
integracdo (BERGER FILHO, 1999). Desta forma, corrobora na busca de
solucBes para as demandas de representacdo de conhecimento especificas
inerentes a EPT.

Observa-se, assim, a necessidade de tecnologias educacionais
adequadas a educacdo profissional e tecnolégica, em que haja real
significAncia da contextualizacdo do conteldo, da aproximacao do cotidiano, da
ilustracdo de conceitos complexos e abstratos, onde tais necessidades
apresentem-se de maneira eficaz e eficiente.

No desenvolvimento de uma TE para EPT, como uma hipermidia -
tecnologia que incorpora som, textos, imagens, videos, e interacbes de
maneira nado linear — depara-se com infindaveis questdes de representacdo do
conteudo: € preciso, por exemplo, construir contextos de situa¢cdes do mundo
real, com cenarios de cunho cientifico, como a explicacdo da fisica, presente
no funcionamento de um transformador. Tal situagdo pode contar com
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tratamentos visuais distintos para representar o interior do equipamento e 0s
elementos ali presentes, estabelecendo relacbes visuais, e né&o apenas
textuais, a fim de alcangar um nimero maior de alunos de diferentes niveis de
aprendizagem.

Também existem as situacdes praticas, de cunho profissional ou técnico,
por exemplo, como a necessidade de demonstrar a um aluno como realizar
procedimentos cirargicos de detalhes cruciais; pode-se gravar um video de
toda a situacdo real acontecendo, com cameras bem posicionadas e
explicacbes contextualizadas, mas também ¢é possivel ilustrar e animar
digitalmente a situacdo de maneira didatica, compondo uma narrativa de
detalhamentos e abstrac6es impossiveis no cenério real.

Ainda, existem situacfes de ambientacdes culturais, de comportamento
social, situacdes comunicacionais, entre tantas outras. Os desafios e as
demandas de representacdo dos saberes sdo continuos, e estes representam
a relevancia da investigacdo, compreensdo e qualificacdo de estratégias que
possam atuar neste cenario de emergentes potencialidades.

Em um primeiro olhar no desenvolvimento das hipermidias de
storytelling do e-Tec Idiomas, foi possivel identificar que o processo perpassou
por diversas dessas situacfes de desafio na representacdo dos conteldos,
conferindo um potencial latente de aprofundamento dos estudos das solucdes
propostas.

Seguindo esta reflexdo, buscou-se identificar o estado da arte do
conhecimento deste tema de pesquisa, analisando producdes cientificas, em
nivel de mestrado e doutorado, com o objetivo de verificar a relevancia da
proposta desta pesquisa em meio ao ambito académico e distinguir possiveis
conexdes e contribuicbes advindas de outras pesquisas para O
desenvolvimento desta investigacao.

Desta forma, buscando um setor de publicagcdo para efetuarem-se as
pesquisas, optou-se pelo Banco de Teses da CAPES, visto que a Coordenacéao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior é de grande importancia no
incentivo e consolidacdo dos estudos cientificos em ambito nacional. Visando a
um retorno fidedigno de publicacdes relacionadas, foram definidos alguns
termos de busca, que deveriam constar em pelo menos um dos seguintes
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campos identificatérios das teses e dissertacfes: area de conhecimento, linha
de pesquisa, programa, titulo, resumo ou palavras-chave.

Os termos escolhidos foram “storytelling”, “narrativas”, “historias”,
“representacdo do conhecimento”, “representagao da informacgao”, “educagao”,
“ensino” e “educagao profissional”. Como tais termos, separadamente, podem
aparecer em inumeros tipos de pesquisa de tematicas distantes ao escopo em
questdo, buscou-se pesquisa-los de maneira combinada — relacionando-os de
modo a se obter resultados correlatos ao tema desta pesquisa, de acordo com
as instrucdes do proprio Banco de Teses.

Cabe ressaltar que a presenca de um dos termos relacionados ao
storytelling, nas producgdes cientificas levantadas, faz-se necessaria devido a
esta pesquisa visar a compreensdo do storytelling enquanto estratégia de
representacdo do conhecimento com fins educacionais.

Utilizando os operadores de pesquisa indicados, buscou-se por
trabalhos que relacionassem ambos “storytelling” e “educacao”, obtendo-se
dois resultados. Da mesma forma, buscou-se a combinacdo dos termos
“storytelling” e “representacdo do conhecimento”, o qual resultou em dois
diferentes registros.

O resultado Unico & pesquisa por “histérias® e “representacdo do
conhecimento” coincide com um dos trabalhos ja presentes na primeira busca
supracitada, enquanto “narrativas” e “representagdo do conhecimento” obteve
um registro distinto. Por fim, as buscas por “storytelling”, “histérias” ou
“narrativas” combinadas com o termo “representagcdo da informagao” néo
obtiveram resultado, bem como a combinacdo dos vocabulos “storytelling” e
“ensino” ou “educacéo profissional’”.

As pesquisas dos termos “histérias” e “educacao profissional” e o ultimo
combinado ao termo “narrativas” retornaram, respectivamente, 9 e 11 registros.
O vocabulo “ensino” combinado a ‘“histérias” ou “narrativas” apresentou
dezenas de registros encontrados. Entretanto, destes ultimos resultados, todas

as producdes cientificas abordam a ideia de historias ou narrativas em seus

2 A variacdo deste termo com a grafia de “estdria” ndo mais consta como recomendaco de
uso, segundo o Diciondrio Aurélio (FERREIRA, 2010). A utilizagdo desta grafia nas buscas ndo
obteve resultados relevantes para este estudo.
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significados divergentes, sem apresentar qualquer correlacdo com o referencial

desta pesquisa, sendo, portanto, descartadas para os fins deste levantamento.
O quadro a seguir resume o0s resultados explanados, de todas as

combinacg@es correlatas de termos pesquisadas, divididas pelos ultimos 4 anos

disponiveis no sistema.

Ano Dissertacoes e Teses
2014 00
2013 00
2012 01
2011 04
2010 00

Quadro 1 — Resultado das buscas por dissertacoes e teses

Com a identificacdo do escopo das teses e dissertacdes resultantes do
processo de pesquisa aqui detalhado, constatou-se pouca afinidade destas
com o presente estudo. As cinco producdes cientificas encontradas abordam o
storytelling nos seguintes contextos: educacdo infantil; apenas como
ferramenta textual; como ferramenta relacionada a programacao; como
elemento comparativo em analise semiética; como analise de filmes cientificos.

Sendo assim, por ainda identificar-se a necessidade de analisar
producdes cientificas correlatas, especialmente de datas mais recentes,
decidiu-se realizar mais um breve levantamento de modo a melhor identificar o
estado do conhecimento da tematica proposta nesta investigacdo. Através da
ferramenta de busca de artigos cientificos, Google Académico, pesquisou-se
por termos similares conforme o processo supramencionado, de modo a
retornarem dezenas de artigos de areas e setores de publicacéo diversos.

Em uma visdo geral, identificaram-se varios artigos a respeito de
histdrias infantis, storytelling corporativo, narrativas aliadas a robética no ensino
de programacdao, storytelling voltado aos professores para o ensino de artes,
contar histérias como técnica dos educadores em sala de aula, como facilitador

da inclusao digital, da reducado de disciplina na escola, entre outros.
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Com algumas afinidades tedricas, a leitura das producdes levantadas,
somados ao referencial tedrico desta pesquisa, permitiu a compreensdo de
que, como é sabido, as tecnologias vém atuando como potencializadoras, e
sao importantes para o processo educacional. Ja se buscou, em alguns artigos
encontrados, aproximar o storytelling deste contexto, de modo a agregar valor
ao processo de ensino-aprendizagem.

Entretanto, observa-se que a maioria dos estudos neste sentido tem
como objeto o storytelling presente nas historias orais, nas narrativas de vida,
ou, quando aproximam-se do storytelling como estrutura de potencial
hipermidiatico, centram o enfoque na criagdo de histdrias digitais pelos alunos,
visando a estimular a criatividade e o aprendizado de novas ferramentas
técnicas.

O aprofundamento do storytelling, com suas caracteristicas intrinsecas,
como estratégia no desenvolvimento de propostas pedagogicas, de materiais
didaticos - como as hipermidias do e-Tec Idiomas -, como aliado na
representacao visual de informacdes ou com alguma aproximacao da realidade
da EPT ndo aparenta ter estudos significativos.

E com esta prerrogativa, portanto, que se acredita estar justificada a
relevancia da presente pesquisa, somada as potencialidades emergentes do
storytelling do Projeto e-Tec Idiomas e a relevancia de dar continuidade aos

estudos acerca das demandas de representacdo do conhecimento na EPT.

1.2 Objetivos

Esta pesquisa tem como propésito gerar conhecimento visando a
contribuir para acdes praticas de storyteling como estratégia para as
demandas de representacdo do conhecimento no meio educacional.

Com o estudo de caso acerca das hipermidias de storytelling do Projeto
e-Tec Idiomas, buscou-se observar como a utilizacdo das narrativas interage
com o0s obstaculos suscitados pelos requisitos de representacdo do
conhecimento, depreendendo-se os problemas, bem como as estratégias e

solucdes elaboradas pelas equipes responsaveis.

22



Desta forma, o objetivo geral desta pesquisa € verificar como as
hipermidias de storytelling do projeto e-Tec Idiomas Sem Fronteiras foram
desenvolvidas de modo a atender as necessidades de representacdo do
conhecimento.

Como objetivos especificos, pretende-se investigar como as hipermidias
de storytelling dos primeiros médulos dos cursos de inglés e espanhol do e-Tec
Idiomas lidaram com a apresentacdo do conteudo formal de linguagem, os
requisitos do Quadro Europeu Comum de Referéncia (QECR)>. Além disso,
pretende-se analisar tais hipermidias de modo a identificar como foram
abordadas as premissas do storytelling significativo®, conforme as estruturas
apresentadas por diferentes autores no referencial tedrico desta pesquisa.

Por fim, pretende-se explorar possiveis correlacbes entre os dados
levantados a fim de verificar a possibilidade de existirem parametros
relacionando o aspecto ladico, storytelling, e o aspecto pedagdgico, 0s
requisitos do QECR, as demandas de representacdo do conhecimento e suas

solucdes e estratégias depreendidas.

1.3 Procedimentos metodoldgicos

O presente estudo foi encaminhado através de uma pesquisa de
abordagem qualitativa, que pode ser classificada como um estudo de caso,
uma vez que se trata de uma investigacdo que visa a um fendmeno
contemporaneo inserido em um contexto real (YIN, 2010), neste caso, a
expansdo do conhecimento acerca do storyteling como estratégia na
representacdo da informacao, no contexto da EPT através dos cursos do e-Tec
Idiomas.

Em um estudo de caso, existem muitas variaveis de interesse, assim
como podem atuar como base variadas fontes de informacdo, sendo uma

estratégia metodolbgica considerada importante para a pesquisa em ciéncias

> 0 Quadro Europeu Comum de Referéncia para as linguas é um documento elaborado por
varios especialistas em ensino/aprendizagem de linguas estrangeiras, publicado pelo Conselho
da Europa como resultado de varios estudos e pesquisas (EUROPA, 2001).

* Assunto abordado no capitulo 4.
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humanas, pois permite um aprofundamento do fendmeno estudado (YIN,
2010), assim como visa a descoberta, enfatizando a interpretacdo
contextualizada e procurando representar diferentes pontos de vista das
situacdes estudadas (LUDKE; ANDRE, 1986).

Conforme Machado et al (2007), a metodologia de estudo de caso deve
ser utilizada quando o objetivo € investigar algo singular, que possua valor em
si mesmo, visto que o interesse recai no que o objeto pesquisado possui de
anico e particular. Percebe-se o Projeto do e-Tec Idiomas como um caso de
significativa singularidade, dado seu carater inovador, de impacto nacional, cujo
processo de desenvolvimento abarca inUmeras estratégias a serem
investigadas.

Ademais, considera-se importante esta técnica uma vez que o estudo de
caso confere determinada flexibilidade ao pesquisador, podendo este atualizar
seus pensamentos e consideragdes no decorrer das investigagdbes (MACHADO
et al, 2007). Tal caracteristica propiciou que a construcdo desta pesquisa
acontecesse com maior dinamismo, adaptando e sendo adaptada pelas
reflexdes suscitadas durante o caminho.

Primeiramente, buscou-se definir a questdo que norteou o
desenvolvimento desta pesquisa: quais foram as estratégias desenvolvidas no
processo de construcdo das hipermidias de storytelling de modo a atender as
demandas de representacao do conhecimento para o projeto nacional do e-Tec
idiomas?

Em outras palavras, conforme o objetivo desta pesquisa, este estudo de
caso procurou identificar nos episédios de storytelling do e-Tec Idiomas as
solucBes tecnologicas utilizadas na representacdo de informacfes, com base
nas categorias de demandas de representacdo do conhecimento — detalhadas
no capitulo 6 — identificadas na pesquisa de Caetano (2014), integrante do
TEDCOM.

Sendo assim, prosseguiu-se com a analise das hipermidias do projeto
disponiveis quando do inicio desta pesquisa, referente aos 18 episodios dos
primeiros moédulos do e-Tec Idiomas de lingua inglesa, e também os 18
episodios do curso de espanhol. As analises das 36 hipermidias foram feitas
em trés etapas para a coleta dos dados e em mais duas etapas para a

24



investigacdo destes de modo a identificar as estratégias de representacdo
utilizadas e demais possiveis correlacdes entre os dados levantados.

Na Figura 1 pode-se visualizar as trés grandes questdes que compdem
as andlises deste estudo de caso. Antes de buscar depreender as solucdes
adotadas acerca da representacdo do conhecimento nas hipermidias do e-Tec
Idiomas, procurou-se verificar como ambos os cursos utilizaram-se do
contetdo formal necessario, os requisitos de linguagem segundo o QECR —
tépico abordado no capitulo 8 — que invariavelmente precisam ser supridos em
um curso de idioma.

Da mesma forma, buscou-se identificar de que maneira as hipermidias
de storytelling dos cursos utilizaram-se dos ideais dispostos no referencial
tedrico desta pesquisa com relacdo as narrativas (capitulo 4), ideais estes que

configurariam as histérias como historias significativas.

Demandas de Representacao do
Conhecimento

rytellin QECR - Quadro Europeu
Storytelling Comum de Referéncia

Fluxo narrativo SituacBes Comunicacionais

(Ludico) (Pedagdgico)

Figura 1 — Tépicos referentes ao estudo de caso

A primeira etapa da coleta de dados consistiu em assistir aos 36
episédios, 18 de cada curso, e meticulosamente identificar e assinalar cada
ocorréncia em relacdo a cada etapa do storytelling, conforme o referencial
tedrico apresentado no capitulo 4, registrando o curso, episédio e 0 momento
em que cada ocorréncia foi identificada, o que pode ser verificado nos
Apéndices A e E.
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Da mesma forma, a segunda etapa consistiu em, assistindo a todos os
episédios, identificar cada evento com relacdo as demandas de representacdo
do conhecimento, conforme referencial no capitulo 6, também guardando o
curso, episodio e momento de cada ocorréncia (Apéndices B e F).

Para finalizar a coleta de dados, ao assistir novamente todos o0s
episédios de ambos o0s cursos, buscou-se assinalar cada ocorréncia
identificada em relacdo as demandas do QECR, também rigorosamente
assinalando o curso, episédio e o tempo em que cada ocorréncia foi
identificada, conforme as primeiras etapas (Apéndices C e G).

Com isto em vista, buscou-se, primeiramente, conforme objetivo geral
desta pesquisa, identificar como as hipermidias de storytelling do e-Tec
Idiomas foram desenvolvidas de modo a atender as necessidades de
representacdo do conhecimento. Ou seja, assistindo aos episodios mais uma
vez, observando os dados levantados com relacdo as demandas de
representacdo, objetivou-se identificar as estratégias utilizadas para a
representacdo de cada ocorréncia destas demandas, para entdo sistematizar
as solucoes tecnolégicas de acordo com cada categoria.

Por fim, na ultima camada deste estudo de caso, foram observados
todos os 36 episédios novamente, tendo em vista 0s momentos em que houve
simultaneidade de ocorréncias do QECR com as demandas de representacao,
e também do storytelling com tais demandas (Apéndices D e H). Buscou-se,
desta forma, identificar possiveis relacdes entre uma determinada solucao de
representacdo do conhecimento a uma demanda especifica do QECR, ou a um
determinado elemento do storytelling.

Abarcando estes passos, pode-se perpassar as atividades necessarias
para a coleta, andlise e interpretacdo dos dados que compdem esta pesquisa
exploratoria do tipo estudo de caso (YIN, 2010).

As informagbes levantadas através dos procedimentos metodologicos
agui descritos, consubstanciados ao referencial tedrico, buscaram contemplar
0S objetivos desta pesquisa, visando contribuir no entendimento do storytelling
como estratégia na representacdo do conhecimento.

Todo este fluxo € retomado no capitulo 8, onde estdo descritos o0s

resultados destas andlises e demais consideracdes a respeito dos dados
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encontrados, duvidas suscitadas e questdes esclarecidas no decorrer deste

estudo de caso.

1.4 Estrutura do Trabalho

Este primeiro capitulo buscou introduzir o cenério desta pesquisa, sua
justificativa e os objetivos que motivaram e guiaram este estudo, bem como os
procedimentos metodologicos adotados.

O segundo capitulo trata das Tecnologias de Informacdo e
Comunicagéo, explicando o potencial das TICs no cenario atual de profundas e
continuas transformacdes no ambito comunicacional e tecnoldgico.

O capitulo seguinte aborda conceitos acerca das hipermidias, explicando
suas caracteristicas rizomaticas em um cenario digital cada vez mais repleto de
conexdes nao lineares e interagcdes mutuas.

No quarto capitulo, intitulado “storytelling”, busca-se a associacdo dos
conceitos que compdem uma estrutura narrativa de acordo com diferentes
autores, adentrando as histérias digitais em uma relacdo com as TICs e as
hipermidias, a estrutura da jornada do herdi e os elementos que caracterizam
uma boa historia.

Ja no quinto capitulo volta-se o olhar para a tecnologia educacional (TE),
dissertando acerca deste campo que visa as novas abordagens de
comunicacdo no ambiente educacional, mediadas pela utilizacdo das novas
tecnologias.

O sexto capitulo, “Tecnologia Educacional na Educacao Profissional e
Tecnoldgica”, por sua vez, aproxima os assuntos abordados a EPT, trazendo a
contextualizacdo da TE, apresentando suas caracteristicas e intersec¢cdes de
amplas potencialidades, assim como busca apresentar as categorias de
demandas de representagcdo do conhecimento visando a EPT.

No sétimo capitulo, aborda-se a aproximacdo das reflexdes acerca do
storytelling a educacéo, buscando exprimir o potencial das narrativas como
estratégia no aprimoramento do processo didatico-pedagdgico.

Apoés a abordagem e articulacdo de conceitos acerca das tecnologias,
storytelling, EPT e demandas de representacédo do conhecimento, apresenta-se
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0 objeto de estudo que abarca inUmeros conceitos das tematicas abordadas, o
storytelling no Projeto e-Tec Idiomas. Prossegue-se apresentando os dados
levantados, adentrando as analises realizadas e os resultados encontrados.

Por fim, sdo apresentadas as reflexdes acerca da trajetoria percorrida
por esta pesquisa e demais consideracdes finais, como as contribuicbes desta

pesquisa, limitacbes e caminhos para futuros estudos.
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2 TECNOLOGIAS DE INFORMAGCAO E COMUNICACAO

A comunicacdo é um fenébmeno social inerente ao ser humano, uma
necessidade que preexiste a n6s e ao mundo como hoje conhecemos, mas as
maneiras de manifesta-la sdo uma criacdo humana, provenientes da nossa
inata necessidade de interacdo com o mundo. Deste modo, ndo é inusitado o
fato de que a nossa avidez resultou no desenvolvimento de tecnologias cada
vez mais avancadas que nos permitem experimentar inUmeras maneiras de
NOs comunicarmos.

Pode-se observar este cenério tomando como exemplo os aparelhos
celulares. Em sua origem, eram dispositivos simples de comunicacdo, cuja
funcdo basica era efetuar ligagBes telefébnicas. Com o tempo, tornaram-
se aparelhos extremamente populares, adquirindo cada vez mais fungdes a fim
de possibilitar que qualquer pessoa se comunique através de ndo somente
ligacbes e mensagens de texto, mas também, por exemplo, mensagens
multimidia, videoconferéncias e acesso a internet. Essa combinacdo de
funcbes em um simples dispositivo movel € um reflexo do avango tecnoldgico
sobre o comportamento das pessoas, a avidez que possuem em comunicarem-
se umas com as outras, a toda hora, de qualquer lugar.

Cabe ressaltar que denominamos Tecnologia de Informacdo e
Comunicacédo (TIC) os métodos e equipamentos para processar informacédo e
propiciar a comunicacdo (PINOCHET, 2014) que surgiram no contexto da
Revolucao da Informacédo, ou Terceira Revolugado Industrial, que teve inicio em
meados do século XX e correspondeu as inovacdes no ambito da informética e
suas aplicacdes na area de producéo e consumo (LEVY, 1993).

Principalmente por volta dos anos 1990, estas tecnologias passaram a
ganhar muito espaco, tornando o compartilhamento de informagdes mais agil e
pratico por meio da digitalizacdo do conhecimento em forma de palavra,
imagem, video ou audio.

Com isto, as tecnologias passaram a contribuir para mudancas sociais,
culturais e econdmicas, atuando no acumulo de informacgdes - uma vez que, a

cada minuto, novas informacBes sdo geradas na rede (LEVY, 1999) -, e



exercendo papel fundamental no processo comunicacional, pois tornam
acessivel um numero cada vez maior de ferramentas e dispositivos cuja
funcéo é proporcionar o compartilhamento de informacéo.

Como afirma Wurman (2005), tal qual o volume de informacéo, a
proliferacdo de recursos para transmiti-la é intensamente crescente. O
desenvolvimento destas novas tecnologias e a maneira que passaram a ser
utilizadas néo apenas individualmente, mas pelos diversos setores da nossa
sociedade, foi 0 que possibilitou o que chamamos de sociedade da informacéo.

Além disso, segundo Lemos (2004, p. 89), “as novas tecnologias estao
sendo, efetivamente, utilizadas como ferramentas de uma efervescéncia social
(compartilhamento de emocgbes, de convivialidade e de formacéo
comunitaria)”. A cultura em que vivemos nos impinge a estar conectados o
tempo inteiro, fazendo-nos almejar cada vez mais alternativas. O
desenvolvimento continuo de novas tecnologias como smartphones e tablets
ilustra essa demanda, pois sdo exemplos de como a tecnologia que facilita a
comunicacao € amplamente recebida pela sociedade.

Portanto, é este uso que fazemos das tecnologias de comunicacdo que
provoca profundas transformagdes em todas as dimensdes de nossas vidas,
uma vez que, com Iisso, estas passaram a ter um crescente potencial de
agregar valor ao ambito comunicacional, ou seja, passaram a atuar e
influenciar o cotidiano de cada individuo de maneira constante.

E importante observar que, oriundas da fusdo de trés vertentes técnicas:
as midias eletrdnicas, telecomunicacdes e a informatica, foram com a
popularizacdo da internet que as TICs passaram a se expandir pelos diversos
ramos de atividades. Pode-se destacar o uso de TICs no setor industrial, em
processos de automagdo, no setor de investimentos, com a simultaneidade e
rapidez de comunicacdo, no comércio, em gerenciamento e publicidade, na
educacgdo, atuando no processo de ensino-aprendizagem presencial ou a
distancia, entre outros.

Com a proliferacdo do computador pessoal nos anos 90 do século XX, o
cenario tecnologico atual se formou gradualmente no decorrer dos anos,
conforme a populacdo passava a ter acesso a tecnologia diretamente dentro de
suas casas e 0s demais setores de atividades adaptavam-se com a nova
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maquina e seu sistema de interligacdo global através da internet. Tao logo as
mesmas se difundiram, o encantamento com um novo mundo de possibilidades
foi inevitdvel e, desde entdo, vive-se esse cenario de linguagem digital que
influencia diretamente no funcionamento do sistema econdmico, politico e
social em que se vive.

Empregos que ha algumas décadas ninguém acreditaria ser plausivel de
existirem, produtos que nos séo indispensaveis hoje, mas que ndo poderia se
imaginar sua concepc¢ao ha alguns anos, séao criados a todo momento.

S&o inumeras as atividades e objetos advindos das TICs, produzidos por
meio delas e existindo, muitas vezes, somente online, na rede digital
denominada por Lemos (2004) e Lévy (1999) como ciberespaco. E na internet,
no ciberespaco expresso pelo sistema de rede de computadores interligados,
encontra-se uma correlacdo global entre usuarios através da propagacao
informacional e da criacdo de todo tipo de relacao social (LEMOS, 2004).

Se a comunicac¢do nos € inerente e indispensavel, o que teria nos
motivado durante os séculos a desenvolver novas tecnologias e mecanismos
para aprimorar nossas habilidades de compartilhar informacéo, o uso das TICs
e da internet € um facilitador imensuravel, uma vez que nos permite reunir todo
0 conhecimento existente na nossa sociedade atual de maneira a torna-lo
acessivel para qualquer pessoa conectada, de qualquer lugar, a qualquer hora.

Com o acesso praticamente irrestrito a informacdo, o leque de
possiblidades se amplia para as mais diversas atividades. Entretanto, como
disserta Wurman (2005), em meio ao grande fluxo de dados, precisa-se
identificar aqueles que serdo informacdes de fato inteligiveis aos individuos que
as procuram.

Por isso, ainda que as TICs se apresentem como ferramentas
indispensaveis, o desenvolvimento de competéncias e habilidades na busca e
tratamento da informacdo €é de grande valia - especialmente aos
comunicadores, como sao 0s designers, publicitarios, professores, jornalistas,
produtores e tantos outros - e deve coexistir ao desenvolvimento e uso das
TICs.

Além disso, as tecnologias de informacao e comunicacao relacionadas a
internet possibilitam a cada individuo a possibilidade de interagéo e negacgéo de
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quaisquer principios veiculados, fator impossivel mediante midias unilaterais
tais como o radio ou a televisdo. Lévy (1999), ao discorrer acerca dos
processos de aquisi¢ao e producdo de conhecimentos atuais, defende que

Devemos construir novos modelos do espaco dos conhecimentos. No
lugar de uma representacdo em escalas lineares e paralelas, em
piramides estruturadas em niveis, organizadas pela nogcéo de pré-
requisitos e convergindo para saberes superiores, a partir de agora
devemos preferir a imagem de espacos de conhecimentos
emergentes, abertos, continuos, em fluxo, ndo lineares, organizando-
se de acordo com 0s objetivos ou contextos, nos quais cada um
ocupa uma posic¢éo singular e evolutiva (LEVY, 1999, p. 158).

Desta forma, considerar a ndo-linearidade dos processos de construcao
e disseminacdo do conhecimento é fundamental a fim de valorizar a
diversidade de ferramentas disponiveis e suas especificidades responsaveis
pela interatividade capaz de romper com a nocdo padrdo de emissor e
receptor. A tecnologia digital possibilita a interagcdo ndo apenas com o objeto, a
maquina ou ferramenta, mas com a informacédo, o conteddo em si (LEMOS,
2004), prezando por uma comunicagao rica, multilateral, destoando da rigidez
linear que cada vez condiz menos com o0s fenbmenos culturais que nos
cercam.

Neste espaco de conhecimento aberto, continuo e nao-linear que Lévy
(1999) defende, expresso pelas TICs, encontram-se, além do acesso a um
grande volume de informacado, inimeras possibilidades de criacdo. Pode-se
desenvolver - e utilizar - uma vasta gama de softwares e aplicativos para
dispositivos moveis para praticamente qualquer coisa que a imaginacdo ousar:
aplicativos diretamente em nossos smartphones para nos lembrarmos de
NOSSOS COMpPromissos, jogos para entretenimento, editores de todo o tipo de
conteudo para facilitar nosso trabalho, localizacédo rapida de estabelecimentos
ou quaisquer locais que precisamos visitar, esclarecimento de didvidas quase
imediato quando ndo sabemos escrever uma palavra ou o que a mesma
significa, entre tantas outras facilidades.

Integrando midias tais como texto, imagem, video e audio, possibilitando
0 acesso a um volume imensuravel de informacdes, oferecendo ferramentas

para a criacdo de praticamente quaisquer sistemas eletrénicos que possam
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atuar como facilitadores, a notoriedade das TICs no cenario cotidiano global da
atualidade fica evidente.

Contudo, a exploragéo e incorporacao das Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo em diversas areas ainda precisam ser investigadas a fim de
buscar identificar as suas possibilidades de atuacdo, suas potencialidades e
limitacdes, de modo a agregar valor as atividades utilizando-se de seu maximo
potencial. Em especial na area educacional, a conectividade, mobilidade e
informacédo hipermidiatica descortinam um horizonte rico para novas

exploracdes da ressignificacdo do papel dos educadores neste cenario.
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3 HIPERMIDIAS

Com o avanco e popularizacdo das tecnologias, presencia-se também a
difusdo das palavras midia, multimidia e hipermidia. A midia é caracterizada
por poucos elementos, como o radio que transmite apenas som, ou a televisédo
que transmite som e imagem. Ja o termo multimidia pode assumir diferentes
significados de acordo com o contexto utilizado, mas no seu sentido comum
significa a incorporacdo de diversas informacdes como som, textos, imagens,
videos, etc. em uma so tecnologia, como o computador (LEAO, 2005).

Neste sentido, a hipermidia é a tecnologia que incorpora som, textos,
imagens e videos, como a multimidia, mas com a diferenca fundamental da
nao linearidade. Ledo (2005, p. 16) explica que “a hipermidia, por sua vez, é
uma tecnologia que engloba recursos do hipertexto e multimidia, permitindo ao
usuario a navegacdo por diversas partes de um aplicativo, na ordem que
desejar’.

Entende-se, portanto, o termo hipermidia como a associacdo das midias
ao conceito de hipertexto formulado principalmente em meados dos anos 1960
por Theodore Nelson (PETRY, 2010). Neste sentido, sdo trés os nomes mais
relevantes a concepcéao do hipertexto, que ocasionou o conceito de hipermidia:
Vannevar Bush, Douglas Engelbart e o supracitado Theodore Nelson.

Apesar de atribuida a autoria do termo hipertexto a Nelson, o fisico e
matematico Vannevar Bush, em 1945, ja havia apresentado as principais ideias
do que viria a ser considerada a hipertextualidade. Seu pensamento central era
de que a mente humana trabalha por associacfes: como uma unidade
estendida, ela rompe-se gerando uma nova que € indicada pela associacado de
pensamentos, de acordo com uma determinada rede ou trilha de células de
inteligéncia (BUSH, 1945). Sendo assim, ele afirmava que, por exemplo,
sistemas tradicionais de indexacéo, por serem baseados em uma organizagéo
hierarquica, ndo eram eficientes.

Tal pensamento direcionou Vannevar Bush a criacdo de uma maquina,
com o nome de Memex (Figura 2), capaz de armazenar dados de diferentes

tipos, como textos, imagens e notas, em um sistema de microfiimes que se



organizavam por elos associativos, permitindo ao usuario o poder de trilhar sua
ordem de acesso como |he conviesse. Apesar de ter sido o responséavel pelo
primeiro movimento rumo & interatividade como maneira de buscar informacéo
e conhecimento, Bush enxergava a ideia da n&o-linearidade como um

problema.

Figura 2 — Esbo¢o de um Memex. Fonte: BUSH, 1945

Com o decorrer dos anos, na década de 1960, Douglas Engelbart pos
em pratica as premissas levantadas pelo seu precursor pensador e
desenvolveu uma série de tecnologias visando facilitar os processos mentais
do homem na época. Como explica Ledo (2005), varias inovagdes tecnoldgicas
de grande importancia sao atribuidas a Engelbart, como a utilizacdo de redes,
0 processador de texto, a interface de janelas nos computadores e 0 mouse.

Com o projeto de nome Augment, Engelbart propds o que viria a ser
considerado o primeiro modelo computacional hipertextual (PETRY, 2010)
tendo como objetivo a expans&o dos recursos cognitivos humanos (LEAO,
2005). A adaptacdo das interfaces as caracteristicas Unicas do sistema

cognitivo do ser humano, a atencdo as reagfes e propostas dos usuarios de
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protétipos e a detalhada consideracdo sobre os métodos para instalar novas
tecnologias intelectuais sdo caracteristicas do estilo tecnolégico de Douglas
Engelbart (LEVY, 1993).

Na mesma década, Theodore Nelson, considerado o inventor do termo
hipertexto e de importantes conceitos como o0 texto elastico, a caixa de texto
virtual que se expande e contrai de acordo com a quantidade de informagdes
requisitadas, propds um sistema, denominado Xanadu, em que as pessoas
poderiam compartilhar informacdes como imagens, sons, videos e interacfes
em geral (LEAO, 2005). Como Ledo (idem) argumenta, tal projeto seria uma
espécie de “biblioteca universal”’, e a questao neste caso seria: como organizar
os dados compartilhados de modo que eles fagam sentido e ndo sejam apenas
pilhas de informacdes desconexas?

Este questionamento se faz pertinente até hoje, quando nos deparamos
com um imenso volume de contetdo sendo gerado diariamente, tornando
latente uma ansiedade de informacdo — sentimento que surge nesta lacuna
entre os dados e o conhecimento, como consequéncia da impossibilidade de
assimilarmos todas as informacdes que nos sdo apresentadas a cada dia
(WURMAN, 2005) - que teria tido inicio décadas atrds com o surgimento do
hipertexto.

Com a sua proposta de uma rede hipertextual universal, Nelson
apresentava o hipertexto como uma alternativa a linearidade que os meios
tradicionais invariavelmente impunham. E neste cenario que a distingdo entre a
tecnologia impressa, como os livros, e as possibilidades integradas as TICs fica
evidente: enquanto a primeira enfatiza a separacao entre o leitor e o autor, na
segunda tais funcBes se confundem uma vez que o leitor tem a habilidade de
interagir com o contetdo como Ihe convir. Sobre o potencial do hipertexto, Lévy
(1993) argumenta:

Tecnicamente, um hipertexto ¢ um conjunto de nos ligados por
conexdes. Os nos podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou
partes de gréficos, sequéncias sonoras, documentos complexos que
podem eles mesmos ser hipertextos. Os itens de informacéo ndo séo
ligados linearmente [...]. Navegar em um hipertexto significa portanto
desenhar um percurso em uma rede que pode ser tdo complicada
quanto possivel. Porque cada né pode, por sua vez, conter uma rede
inteira. (LEVY,1993, p.33)
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A nocao de hipertexto dentro da esfera tecnoldgica designa uma
interligac@o virtualmente infinita de ideias, tendo em vista que, como Lévy
(1993) esclarece, cada link, ou seja, cada n6é na rede pode gerar percursos
diferentes que, por sua vez, gerardo mais n0s, mais percursos, € assim por
diante. A caracteristica hipertextual da internet lhe confere a inevitavel
associacdo a um labirinto: ndo ha um ponto de comando central e
absolutamente todos os pontos tem 0 mesmo poder de comunicacdo (LEAO,
2005).

O hipertexto €, portanto, um texto digitalizado, fluido e reconfiguravel
que se organiza de maneira nao-linear, desencadeando percursos
independentes a cada né na rede, enquanto a hipermidia é uma extensao
deste, permitindo acrescentar aos textos diversos simbolos e elementos
audiovisuais (SANTAELLA, 2005). Sendo assim, a hipermidia seria a unido de
elementos passiveis de associagdo como a imaterialidade, interatividade,
variabilidade, continuidade e velocidade. Em outras palavras, as hipermidias,
ao darem forma a nocdo de interface e hipertexto, tornam-se um potencial
complexo de producédo de significado ndo linear, ndo sequencial, de textos,

sons, imagens estéticas e em movimento.

O que distingue a hipermidia é a possibilidade de estabelecer
conexdes entre diversas midias e entre diversos documentos ou nos
de uma rede. Com isso, 0s 'elos' entre os documentos propiciam um
pensamento ndo-linear e multifacetado. O leitor em hipermidia € um
leitor ativo, que esta a todo momento estabelecendo relagdes
préprias entre diversos caminhos. Como um labirinto a ser visitado, a
hipermidia nos promete surpresas, percursos desconhecidos (LEAO,
2005, p.16).

Segundo Negroponte (1995) a hipermidia, além de ser um
desenvolvimento do hipertexto, representa uma narrativa com alto grau de
interconexdo, o0 que torna-se claro ao lembrarmos da continua geracdo de
novos percursos a cada no da rede. “Pense na hipermidia como uma
coletinea de mensagens elasticas que podem ser esticadas ou encolhidas de
acordo com as agodes do leitor’” (NEGROPONTE, 1995, p.66).

Outro fato de substancial importancia neste cenario foi a Web. Também
chamada de WWW (World Wide Web), nascida em 1991 e desenvolvida por

Tim Bernes-Lee, ela consiste na parte da internet elaborada a partir de
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hipertextos, contando com a tecnologia hipermidiatica para navegacéo (LEAO,
2005). Com isto, tem-se a facilidade da interface gréfica que permite o acesso
a dados diversos, como textos, audios, imagens, animagdes, etc., culminando
na internet tal qual a entendemos e utilizamos atualmente.

Logo, como uma convergéncia de midias, as hipermidias caracterizam-
se fundamentalmente pelo que se buscou expor até entdo: sua relacdo ao
hipertexto e a ideia de associacBes ndo-lineares, configuradas pelos usuéarios
de diferentes maneiras compondo percursos imprevisiveis e virtualmente
infinitos. Essa caracteristica relaciona-se diretamente com a capacidade
cerebral humana de atuar por associacdes e analogias livres, sem um percurso
determinado. Conforme Ledo (2005), nossa mente funciona através de
dindmicas ndo lineares de um sistema complexo que percorre nosso cérebro e
corpo como um todo.

Pode-se observar este fato ao percebermos que, ndo raro, comegamos
uma linha de pensamento sobre determinada questéo, buscando refletir sobre
a mesma ou apenas nos direcionarmos a uma conclusdo e, até que
consigamos chegar ao desfecho de nossa reflexdo inicial, nossa mente
percorre uma infinidade de outras questbes, tanto relacionadas como
totalmente distantes do questionamento primario. Este cendario se repete
inUmeras vezes, invariavelmente, pois € assim que nosso cérebro atua: através
de livres associacfes onde cada pensamento pode gerar uma associacao
independente das demais.

O mesmo acontece quando se acessa um site, um servico online ou
qualquer aplicativo hipermidia: ndo € possivel determinar que caminho de
navegacao sera percorrido, que links serdo acessados ou em que ordem. O
usuario ird navegar da mesma maneira que sua mente produz seu raciocinio:
percorrendo os nos da rede de uma forma imprevisivel, muitas vezes até para
ele proprio (LEAO, 2005).

Ou seja, mesmo sabendo nossos objetivos ao acessarmos, por
exemplo, um blog, diversos fatores poderdo nos influenciar e nos fazer divergir
do objetivo inicial - como a velocidade momentanea de acesso a internet que
ird determinar o tempo de espera para se acessar 0 conteudo, podendo nos
fazer desistir e tentar o acesso a outro site, ou mesmo o conteudo em si, que
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poderd nos chamar a atencdo para acessar outros links com novas
informagdes que, por sua vez, poderdao nos redirecionar a outros sites, e assim
por diante.

Sendo assim, dada a complexidade dos sistemas hipermidia, que s&o
fundamentalmente interativos, permitindo a participacdo ativa do usuario na
reapropriacdo e recombinacdo de ideias, faz-se cada vez mais necesséria a
implementacdo de novas formas de apresentagdo e organizacdo da
informacéo, visto ser este um ambiente dinamico que tange a dimenséo social
e cultural da sociedade como um todo.

Por este motivo, a compreensdo e exploracdo da linguagem
hipermidiatica, representante fundamental do cenério tecnolégico moderno, é
um fator emergente de grande relevancia para que se possa aprofundar o fato
de que, apesar da emergéncia das tecnologias, ndo estamos em um cenario
onde o todo pode enfim ser acessado, mas sim onde o todo esta
definitivamente fora de alcance (LEVY, 1999).

Como potencial estratégia condizente a este cenario rizomatico de
intenso volume de informagBes, na busca por meios de apresentacdo de
informacdes de modo inteligivel e relevante, tem-se o storytelling, cujas

particularidades sdo conceituadas e discutidas no capitulo a seguir.
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4 STORYTELLING

s

O ato de contar histérias € utilizado como instrumento para nos
comunicarmos de indmeras maneiras: informarmo-nos, entretermo-nos,
ensinarmos, estabelecermos relagcdes sociais e manifestarmos nosso
entendimento de mundo, desde tempos imemoriais. E-nos inerente buscar
respostas para a nossa existéncia e aquilo que nos cerca; para tanto, criamos
historias.

Ainda que o termo storytelling, cuja tradugdo é “contar histérias”, seja
relativamente novo, contar histérias é algo tdo antigo quanto 0 noOSso
entendimento de civilizacdo. Parabolas foram criadas para ilustrar
pensamentos morais ou espirituais, varios mitos foram elaborados na tentativa
de explicar fendmenos naturais quando nos faltavam outras respostas.

Tem-se a ideia de que, desde os primordios, existiiam contadores de
historias pré-historicos, que expressariam suas narrativas por desenhos nas
paredes das cavernas e compartilhando-as com os demais ao redor de
grandes fogueiras. O narrador teria uma ideia de sua hist6ria, mas ndo um
enredo fixo. Como explana Miller (2008), apesar de ndo podermos afirmar se
tais fogueiras existiam e o0 que acontecia ao redor delas, a verdade € que,
independentemente deste cendrio, 0 ato de contar histérias ja era presente em
tempos muito antigos.

Segundo Campbell (2008), os mitos teriam sido as primeiras formas de
histéria conhecidas, e os contos ndo seriam apenas compartilhados, pois a
comunidade inteira os reconstituia na forma de rituais religiosos. Em seus
estudos, Campbell (idem) pode observar que varias culturas ao redor do
mundo se utilizavam de mitos que contavam com as ideias de morte e
renascimento como rituais de passagem importantes na vida dos jovens.
Durante as cerimbnias, 0s participantes morreriam como meninos e
renasceriam como adultos.

Da mesma forma, varios povos utilizaram-se de mitos para explicar
fendbmenos naturais incompreensiveis por eles na época, como a histéria de

que a terra morreria, no espago de tempo correspondente ao inverno, e entao



renasceria determinado periodo depois, que seria 0 que conhecemos hoje por
primavera (MILLER, 2008).

Assim, o ato de contar historias proporcionou ao homem a oportunidade
de sistematizar e expressar ideias de modo a representar o conhecimento,
revelando a si proprio, seu potencial e entendimento de mundo. Tornamo-nos,
entdo, criadores e produtos de uma técnica poderosa de organizacao,
expressao e difusdo de nosso pensamento: a narrativa.

Se a narrativa esteve presente em formas distintas, em diferentes
épocas, lugares e sociedades (CARDOSO, 2013), o cenario em que nos
encontramos, inUmeros anos depois, ndo é diferente. Com o mesmo anseio
que, no decorrer do tempo, cada vez mais recorremos as tecnologias, ouvimos
e compartilhamos historias. Como explica McSill (2013), esta seria uma
capacidade inata do ser humano, como falar ou andar.

Ao contarmos uma historia, pretendemos organizar nossas experiéncias
em um enredo que ira explica-las e ordena-las (GARCIA-LORENZO, 2010), e
talvez por isso o facamos com tanta frequéncia, pois tal pratica nos ajuda a dar
sentido as nossas acdes presentes e expectativas futuras.

E por meio das histérias que construimos e transmitimos nossos valores
e conhecimentos. Diariamente buscamos saciar esse impeto: assistimos
videos na internet, filmes, seriados, lemos livros, blogs, nos entretemos com
jogos digitais ou conversamos com amigos e familiares, compartilhando nossos
pensamentos, nosso dia-a-dia. Somos entusiastas de historias, em suas
diversas formas.

Pode-se observar este cenario ao percebermos que, além de contar
nossas proprias historias, passamos a interagir com as demais. Lemos um livro
ou assistimos a um filme, logo poderemos estar escrevendo nossas proprias
histérias transformando o conteddo em busca de novos significados, mas nos
apropriando de elementos da narrativa original, seja o cenario, o protagonista,
a base do enredo.

Somos cativados por uma narrativa e queremos incorpora-la a nossa
realidade, entdo nos vestimos como 0s personagens, adotamos seu dialogo ou
estilo de vida na busca de nos tornamos autores e leitores, simultaneamente,
de uma mesma histéria. Com o uso de uma ferramenta tradicional, como um

41



livro impresso®, o storytelling ndo é hipermidiatico, ou seja, ndo se associa aos
hipertextos, ndo é fluido, mas sim linear, de estrutura fixa. Entretanto, com as
TICs e as hipermidias, o meio digital € um espaco de infindaveis possibilidades
para o storytelling.

Nessa perspectiva, pode-se assumir varios papéis: somos leitores,
espectadores, consumidores, usuarios; somos também escritores, atores,
criadores, autores. Somos produtores e produto de uma cultura complexa cada
vez mais interativa, integrando na historia tantos narradores e cenarios quanto
possamos imaginatr.

Conforme Miller (2008), pegas interativas sdo sempre néo-lineares,
mesmo quando a narrativa venha a conter um enredo central, oS usuarios
sempre podem explorar varios caminhos, interagindo de maneira livre pela

histdria, caracteristica da estrutura rizomatica das hipermidias.

[...] Interatividade é um de apenas dois possiveis caminhos de se
relacionar com um conteddo; o outro caminho € o de se relacionar
passivamente. Se vocé estd passivamente aproveitando uma forma
de entretenimento, vocé ndo esta fazendo nada mais do que assistir,
ouvir, ler. Porém se vocé estiver experienciando uma forma de
conteuldo interativo, vocé esta diretamente envolvido com o material;
vocé € um participante. Vocé pode manipula-lo, explora-lo ou
influencia-lo de diversas formas. Como a palavra “interativo” indica, é
uma experiéncia ativa (MILLER, 2008, p. 56, traducdo nossa).

Ao contrario dos primeiros contadores de histérias, que s6 possuiam as
palavras faladas a sua disposicdo, com as tecnologias atuais o storytelling
existe no real, presente em nosso discurso, adentra o virtual e percorre ambos
simultaneamente, rompendo os limites tradicionais devido a interatividade.

Com isto, tem-se o Digital Storytelling (DS), que segundo a Associagao
de Digital Storytelling, € a expressao moderna da antiga arte do storytelling,
usado para compartilhar conhecimento, sabedoria e valores assumindo

diferentes formas e enfim emergindo a tela do computador. Ha diferentes

> Os livros impressos interativos, nos quais o leitor dispde de finais alternativos e tomada de
decisdes que o encaminha pelos capitulos, aproximam-se da hipertextualidade, por terem uma
estrutura menos rigida. Entretanto, a estrutura hipermidiatica constitui uma rede de conexdes
mais ampla.
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definicbes para o termo Digital Storytelling, mas em geral todas circulam na
ideia de que o DS é a combinacdo da arte de contar histérias com as
ferramentas multimidias englobando imagens, audio e video (ROBIN, 2008).

Um ponto crucial entre o storytelling tradicional e o DS €, portanto, o
potencial latente da interatividade. Miller (2008) explica que, por ser uma
narrativa que alcangca sua audiéncia por meio das tecnologias digitais, a
interatividade € um de seus pontos-chave dentro desta comparacéo,
representando uma diferenca radical. O DS abrange todas as possibilidades
que o storytelling tradicional apresenta, acrescentando mais um significativo
namero delas, tornando-se assim, um sistema complexo e livre, tal qual uma
hipermidia ndo poderia deixar de ser.

Além disso, segundo Lambert (2010), uma experiéncia com DS pode ser
vista como uma extensdo das narrativas diarias que ocorrem naturalmente ao
redor da mesa de jantar, na sala ou em um café. As historias nos permitem
expressar e reconstruir pensamentos e visées dentro de limites seguros que
nos facilitam a exploracdo de diferentes maneiras de entender o mundo
(GARCIA-LORENZO, 2010).

Todo Digital Storytelling, como uma peca multimidia ou hipermidia, ira
reunir alguma combinacdo de gréaficos digitais, textos, narracbes orais,
mausicas, videos, ilustracdes, animacdes, tudo para apresentar uma histéria
determinada, circulando ao redor de um ou mais temas.

Usando as novas tecnologias para criar midias ricas a fim de contar e
compartilhar narrativas, o DS propicia uma dimensdo mais profunda a historia,
enaltecendo personagens, situacfes e cenarios. Utilizando a internet, essas
histérias crescem, sdo consumidas, recicladas, ressignificadas, difundidas.

Cabe ressaltar que, como Robin (2008) clarifica, apesar de toda a
énfase atual na tecnologia multimidia, o DS ndo € um conceito tdo novo. Joe
Lambert teria sido o responsavel por tornar o Digital Storytelling o que ele &
hoje, pois foi o co-fundador do Centro de Digital Storytelling (CDS), uma
organizacdo comunitaria sem fins lucrativos situada na Califérnia.

De acordo com o site oficial do CDS, desde o inicio da década de 90 no
século XX, Lambert e o CDS promoveram iniumeros workshops e deram
assisténcia a dezenas de milhares de pessoas interessadas em criar e

43



compartilhar suas narrativas pessoais, afiliando-se a varias organizacdes ao
redor do mundo de modo a difundir o DS além dos limites geogréficos de seu
centro inicial.

Como toda histéria, independentemente de meio veiculado, ferramentas
utilizadas ou quantidade de autores diretos ou indiretos, precisa-se de um
enredo interessante, que cative o leitor/espectador/interagente e o faca criar
uma identificacdo com a mesma, em algum nivel, para que ele fique atento e
na expectativa de conhecer como esta ira se desenvolver. Neste sentido, varias
sdo as teorias e principios de storytelling que buscam explicar o que é
imprescindivel em uma historia, que elementos ndo podem faltar, o porqué eles
sdo importantes e como se pode aprender a pensar para otimizarmos nossa
arte de contar historias.

Segundo Lambert (2010), durante os primeiros anos do CDS, eles
puderam deepreender o que afinal caracterizava uma histéria e o que
caracterizava uma histéria digital, uma boa histéria digital. Juntos, os
colaboradores do CDS criaram os Sete Elementos do Digital Storytelling e
descobriram que, ao apresentar tais elementos formalmente aos alunos, todo o
processo tornava-se melhor, bem como as histérias contadas (LAMBERT,
2010). Lambert corrobora a criacdo destes principios com as seguintes

palavras:

NO6s queremos historias. Nés amamos historias. Historias nos
mantém vivos. Historias que surgem com um insight profundo e com
um knowing wink a sua audiéncia, e histérias que nos provocam a
examinar nossos proprios sentimentos e crencgas, e histérias que nos
guiam ao nosso préprio caminho. Porém, mais importante,
histérias contadas como histérias (LAMBERT, 2010, p. 9, grifo
nosso, traducdo nossa).

Os Sete Elementos do Digital Storytelling defendidos pelo CDS né&o séao
passos sequenciais a serem seguidos, mas elementos que pretendem servir de
guia durante o processo de criagdo de uma historia significativa, portanto nao
seguem necessariamente uma ordem exata, além de apresentarem naturezas
distintas (LAMBERT, 2010). Diversos autores e organizagbes utilizam-se

destes Sete Elementos do DS, brevemente descritos a seguir.
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Ponto de vista — Busca-se delimitar qual é o ponto principal da historia,
e qual é a perspectiva do autor a respeito. Que histéria € esta, por que
esta sendo contada e qual seu proposito sdo exemplos de perguntas
gue devem ser respondidas nesta etapa.

Questdao dramatica — A questdo dramatica €é uma
situacdo/problema/ddvida que vai ser resolvida com o término da
histéria, ela é a principal responsavel por provocar e capturar a atencéo
de quem interagir com a histéria.

Conteudo emocional — Uma histéria deve buscar apresentar problemas
ou situacdes que se comunicam com a audiéncia de uma maneira
pessoal, causando engajamento emocional e despertando reacgdes.
Histérias podem transmitir emocBes de empatia, medo, ansiedade,
soliddo, humor, entre outros. Para tanto, € preciso considerar
profundamente a perspectiva dos leitores/espectadores/interagentes, um
desafio de grande importancia.

Voz — Uma forma de personalizar a historia a fim de tentar ajudar a
audiéncia a entender seu contexto é através da voz do autor. A maneira
com que a narrativa se expressara em palavras, principalmente se
faladas - podendo-se variar entonacdes, sotaques, repeticdes, volume,
pausas - ira influenciar na compreenséo da narrativa. Por isso € preciso
analisar as melhores maneiras de transmitir as ideias desejadas.

Trilha sonora — Uma histéria digital podera conter musicas ou outros
sons que possam agregar e fortalecer o seu enredo. Deve-se analisar
com cautela as escolhas sonoras; musicas, por exemplo, terdo letras
especificas que irdo adicionar uma nova camada de informacdo a
narrativa, porém as mesmas podem auxiliar na transmissdo de emocoes
especificas, de acordo com a tematica da histéria.

Economia de recursos — Usar somente o necessario de conteudo para
contar a histéria, sem sobrecarregar a audiéncia com muita informacéo &
recomendavel. Acredita-se que, para uma historia digital simples, de
narrativa pessoal, 3 minutos seria o tempo ideal visando a eficiéncia da

transmissao da historia.
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7. Tempo — Neste passo, busca-se pensar a respeito de quao lento ou
rapido a historia ira progredir, e como se daré a alternéancia de ritmo para
que a narrativa ndo se torne monoétona. Buscar amenizar e acelerar a
histéria de acordo com o que a trama exige (e ndo com o tempo limite) &

0 ponto chave para um bom ritmo de progressao da narrativa.

Pode-se observar que os trés primeiros elementos expostos séo de
natureza distinta dos udltimos quatro; enquanto o Ponto de Vista, Questao
Dramética e Conteudo emocional se relacionam com a estrutura da narrativa
em si, 0os Ultimos concernem as especificidades mais técnicas da criacdo da
histéria digital.

Conforme afirma Lambert (2010), € evidente que estes sdo elementos a
serem considerados que, como foi constatado nos estudos realizados pelo
CDS, orientam e aprimoram o processo de storytelling, especialmente na
criacdo de historias digitais; contudo, ha muito mais a se observar na arte de
contar historias.

James McSill (2013), consultor literario reconhecido mundialmente por
seu trabalho, propde que uma boa histéria deve abarcar seis elementos na sua
composicdo, perpassando a todos ela estaria criando um enredo com alto
potencial de engajamento da audiéncia. O autor explica que seguir um modelo
tal qual ele sugere nao significa reduzir ou limitar a escrita, mas sim “produzir
ficcdo dentro de padrbes de eficacia comprovada por milhares de romancistas
durante centenas de anos” (MCSILL, 2013, p. 39). Ele sugere como estrutura

basica de uma narrativa os seguintes elementos:

1. Objetivo: Buscar apresentar com clareza o mais cedo possivel qual é o
objetivo do(s) personagem(s) principal(is).

2. Obstaculo(s): geralmente expressos por tensdo ou conflito. Tensao é
guando o personagem tenta chegar a uma dire¢cdo, mas as situagdes ou
vilbes o puxam a direcdo contraria. Conflito é quando o personagem
caminha na mesma direcdo em que se encontram as situacdes ou

vildes.

46



3. Desastre: 0 momento em que algo da errado, pois de tanto o
personagem tentar resolver seu problema, este se agrava.

4. Reflex&do: o personagem, entdo, busca refletir sobre o que tem
acontecido com ele no decorrer de sua historia.

5. Dilema: apos refletir, o personagem se enxerga diante de uma
encruzilhada e precisa escolher um entre os caminhos possiveis.

6. Deciséo: quando o personagem decide-se por um dos caminhos, o que

Ihe pareceu mais viavel.

Enquanto Lambert (2010) buscou clarificar elementos considerados
imprescindiveis visando a criagdo de uma peca de DS, McSill (2013) enfatiza
0s elementos cruciais que uma narrativa deve observar na criacdo de sua
trama. Com o desenvolvimento da historia, percorrendo o0s elementos
supracitados, amplia-se o nivel de experiéncia emocional para a audiéncia,
chegando-se ao final com um personagem transformado pelas acdes e
situacdes vividas, propiciando uma espécie de recompensa ao publico que
acompanhou e se identificou em algum nivel com a histéria (MCSILL, 2013). O
autor explica que tais etapas podem aparecer nas histérias em ordens
completamente adversas, de maneira mais explicita ou mais sutil.

Tendo em vista a estrutura de storytelling proposta por McSill (2013),
pode-se observar que inUmeras sao as historias que conhecemos que se
encaixam em tal estrutura. Se analisarmos brevemente o conto de Adao e Eva,
por exemplo, logo percebemos que o objetivo do personagem Deus é que 0s
protagonistas criados por ele vivam felizes, procriando e habitando o jardim do
Eden pela eternidade.

Tem-se entdo o obstaculo dado pela figura da serpente, trazendo
tensdo a histéria. O desastre ocorre no momento em que Eva cede e
experimenta o fruto proibido oferecido pela serpente. Addo também consome o
fruto e entdo Deus os repreende por seus atos, passando por um momento de
reflexdo. Deus encontra-se diante de um dilema: castigar Addo e Eva por
terem consumido o fruto proibido ou deixa-los viver no paraiso. Por fim, Deus
chega a sua decisao e profere uma puni¢cdo aqueles que desobedeceram suas
regras, expulsando-os do Eden.
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A estrutura basica elencada por McSill apresenta o0s elementos
considerados fundamentais para que a audiéncia se interesse pela historia. Se
0 personagem quer comprar uma maca, chega a feira, compra e retorna para
casa, sem problema algum, sem enfrentar qualquer obstaculo, ndo temos uma
histdria; “o que nos prendera a trama sera a curiosidade em pelo menos assistir
- 0 ideal seria participar - desta jornada do personagem ao enfrentar tais
obstaculos, supera-los, e neste processo, se transformar” (MCSILL, 2013, p.
129).

Sendo assim, como um sistema complexo, cada elemento citado de
carater substancial a estrutura de uma narrativa tem caracteristicas diferentes
que podem ser desconstruidas e profundamente analisadas, a fim de obter-se
um melhor delineamento dos desafios e possibilidades intrinsecas a criacdo de
histérias, especialmente o DS que abarca a complexidade da narrativa a
multiplicidade das multimidias e hipermidias.

Visando a explorar as principais propostas de sistematizacdo do
storytelling, buscou-se analisar também as investigacdes de Joseph Campbell
nesta area. Conhecido principalmente pelos seus estudos sobre mitologia, com
varios livros publicados, Campbell (2008) defende que existe uma Unica
estrutura capaz de representar a jornada que os heréis mitologicos de diversas
culturas percorrem em suas historias, denominada por ele como a “Jornada do
Heroi”.

Vastamente utilizada por inumeros autores, a “Jornada do Herdéi”
considerava experiéncias universais compartilhadas pelas pessoas de todos os
lugares, refletindo suas esperancas e medos, e, assim, podendo conectar-se
profundamente com o publico (MILLER, 2008). Segundo Campbell (2008),
seria possivel estruturar qualquer histéria dentro do roteiro basico da Jornada
do Herdi, ou vice-versa, podendo-se desconjuntar as narrativas, destacando 0s
passos constituintes da Jornada. A estrutura da Jornada do Heréi (CAMPBELL,

2008) é dada em varias etapas, que sdo divididas em trés fases; sao elas:

A partida
Chamado a aventura

Recusa ao chamado
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Auxilio sobrenatural
Travessia do primeiro limiar
Barriga da baleia

A iniciacao
Caminho de Provas
Encontro com a Deusa
A mulher como tentagéo
Sintonia com o Pai
Apotese
Grande conquista

O retorno
Recusa do retorno
Voo magico
Resgate de dentro
Travessia do limiar
Senhor de dois mundos

Liberdade de viver

Recusa do retorno

Voo magico

Resgate de dentro
Travessia do limiar
Senhor de dois mundos
Liberdade de viver

o retorno

MUNDO ESPECIAL

A JORNADA DO HEROI

por Joseph Cambell

Figura 3 — Jornada do Herdi por Joseph Campbell. Fonte: elaboragao propria,

adaptado de CAMPBELL (2008).

a partida Chamado a aventura
Recusa ao chamado
Auxilio sobrenatural
Travessia do primeiro limiar
Barriga da baleia

a iniciacdo
Caminho de Provas
Encontro com a Deusa

A mulher como tentagéo

Sintonia com o Pai
Apbtese
Grande conquista
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Dadas as caracteristicas das narrativas contemporaneas, Christopher
Vogler, na época analista de roteiros da Disney, buscou interpretar a obra de
Campbell, examinando com profundidade seus estudos sobre a Jornada do
Her6i e, com isto, relacionar suas ideias ao storytelling contemporaneo,
propondo uma estrutura semelhante, porém mais adaptada aos roteiros das
midias modernas (cinema, TV, etc.).

Denominando-a como a Jornada do Escritor, embora também conhecida
como a Jornada do Herdi, e sempre ressaltando a esséncia da obra original de
Campbell, Vogler (2007) apresenta sua adaptacdo da Jornada, dividida em 12

importantes passos:

THE HERO'S JOURNEY MODEL

Crisis Climax

ACT I

Approx. 30 \.'u-cnpl.w pages 60 \nccnpl.w pages 30 .\crccnpl.n pages

Figura 4 — Linha do tempo da Jornada do Herd6i por Christopher Vogler.
Fonte: VOGLER, 2007

1. Mundo comum: o universo comum do herdi, seu cotidiano como uma
pessoa normal.
2. Chamado a aventura: situacdo que rompe com o cotidiano do herdi, um

desafio que o impele a ir em direcdo a uma jornada, uma aventura.
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3. Recusa ao chamado: o her6i apresenta-se relutante, hesitando em
partir para a aventura, por medo de romper com seu cotidiano e
empreender uma jornada rumo ao desconhecido.

4. Encontro com o mentor: a figura do mentor ira estimular o heréi a
seguir sua aventura, dando-lhe conselhos ou itens para que o herdi
sinta-se mais seguro e aceite o chamado.

5. Travessia do primeiro limiar: este é o ponto sem retorno, quando o
heréi assume o compromisso e atravessa o limite, empreendendo sua
jornada ao mundo desconhecido, sem mais poder desfazer sua deciséo.

6. Testes, aliados, inimigos: o herdi enfrenta uma série de testes,
encontrando seus aliados e inimigos nesta etapa.

7. Aproximacdao da caverna oculta: quando o heroi esta proximo ao lugar
mais sombrio do mundo especial, do evento mais critico de sua jornada

8. Provacdo suprema: acontecimento central, onde o heréi enfrenta seus
grandes medos, inclusive a morte (simbdlica ou fisica). ApGs parecer
derrotado, ele triunfa.

9. Recompensa: apos seu triunfo, o herdi passa a ter maior forca e maior
consciéncia sobre os dois mundos, sobre sua realidade, passando a
existir ndo mais como um heréi comum.

10. Caminho de volta: o her6i comeca o caminho para regressar ao
mundo comum, passando por obstaculos, consequéncias de suas
batalhas no mundo especial, forcas em busca de vinganca. Neste
caminho sacrificios podem ocorrer como a perda de aliados ou
mentores.

11. Ressureicdo: momento de climax, o herdi passa por um ultimo
encontro com a morte, devendo enfrenta-la e triunfar mais uma vez, em
definitivo.

12. Retorno com o Elixir: transformado, o her6i chega ao seu mundo
comum, trazendo consigo a recompensa de sua jornada, grande
conhecimento e experiéncia para compartilhar com seu povo,

reafirmando suas conquistas.
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Podendo ser dividida em trés fases e seguindo uma ordem cronoldgica
(Figura 4) — a apresentacdo do herdi e sua jornada nas primeiras cinco etapas,
o conflito nas etapas de 6 a 9 e a resolucdo nos trés ultimos passos —, a
Jornada do Herdi proposta por Vogler (2007) consiste em passos simples,
porém de profunda exploracdo dos objetos que constituem uma histéria.

Conforme afirma o autor, a estrutura da Jornada do Her6i é como uma
série de principios que conduzem nossas vidas e o mundo do storytelling, tal

qual as leis da fisica governam o mundo concreto (VOGLER, 2007).

A Jornada do Her6i ndo é uma invencdo, mas uma observacgéo. E o
reconhecimento de um excelente design, de um grupo de principios
que governam a conduta da vida e o mundo do storytelling da mesma
forma que a fisica e a quimica governam o nosso mundo fisico. [...] A
Jornada do Herdi € um padrdo que parece se estender em varias
dimensobes, descrevendo mais de uma realidade. Ela descreve com
precisdo, entre outras coisas, 0 processo de construir uma jornada,
as partes necessarias para compor uma histéria, as alegrias e
infortdnios de ser um escritor e a passagem de uma alma pela vida.
(VOGLER, 2007, p. Xiv, tradu¢&o nossa).

Assim como os elementos propostos por McSill (2013) s&o faciimente
identificados nas historias que conhecemos, as etapas da Jornada do Heroi
estdo amplamente presentes em inUmeras narrativas imbuidas em nossa
cultura. Vogler (2007) referencia em sua obra a trama de Star Wars, repetidas
vezes, a fim de demonstrar as exatas conexdes da histéria com as etapas da
Jornada.

Da mesma forma, o autor busca destacar tais relagcdes também com as
narrativas de filmes como Titanic, Pulp Fiction e Rei Ledo, deste modo
corroborando com a compreensédo de sistematizacbes como guia a0 processo
de criacdo de histérias, realcando a Jornada do Herdéi associada a historias de
ampla difus@o e reconhecimento.

Seguindo as etapas da estrutura proposta, pode-se verificar, por
exemplo, que a historia tem inicio com a apresentacédo do protagonista em seu
mundo comum, sua vida cotidiana, onde este ira receber um chamado a
aventura. Tal etapa é evidenciada em Star Wars: Uma nova esperanca, por
exemplo, quando o personagem Luke Skywalker é apresentado como um

jovem que reside com os tios em um ambiente calmo e deserto, enquanto o

52



mesmo resguarda o desejo de deixar sua vida mondétona e unir for¢cas na luta
contra o Império (VOGLER, 2007). Luke recebe seu chamado & aventura
quando toma conhecimento de que a Princesa Leia foi raptada por Darth
Vader.

Relutante, o protagonista recusa o chamado, porém, ao ser encorajado
por um mentor, - no caso da narrativa de Star Wars, representado pelo
personagem Obi-Wan que ensina as artes Jedi para que Luke possa enfrentar
o Império, bem como |lhe prové com itens imprescindiveis em sua jornada tais
como o sabre de luz - ele atravessa o primeiro limiar e entra no mundo
especial onde testes, aliados e inimigos o esperam.

Prosseguindo as etapas da Jornada do Heréi, o protagonista se
aproxima da caverna oculta, enfrentando uma provacédo suprema, triunfando
sobre seus maiores medos e sendo recompensado. Em Star Wars, tais etapas
se evidenciam no momento em que a nave de Luke e seus aliados é sugada
pela estagdo do Império, a Estrela da Morte, onde encontram-se a Princesa
Leia e o inimigo, Darth Vader. Conforme Vogler (2007), toda historia precisa de
um momento crucial em que o herdi ou seus objetivos estdo em grande perigo.

Ao encontrar a Princesa, Luke, o heréi em Star Wars, € capturado por
uma criatura inimiga e a narrativa € suspendida acerca da tensao criada pela
possibilidade do mesmo né&o ter sobrevivido. Logo, o herdi aparece vitorioso
apos triunfar sobre seus inimigos, seus medos e a morte, resgatando a
Princesa e adquirindo informacgdes sobre como derrotar o inimigo Darth Vader.

Conforme as ultimas etapas da Jornada do Herdi, no caminho de volta,
retornando ao seu mundo comum, 0 protagonista enfrenta mais obstaculos e
sacrificios, devendo derrotar definitivamente as forcas que lhe ferem,
experienciando uma ressurreicdo que o transforma (VOGLER, 2007). Luke e
sua alianca, por sua vez, perdem o mentor Obi-Wan que se sacrifica para que
estes possam escapar da Estrela da Morte, o mundo especial, para retornar ao
mundo comum.

O momento da ressurreicao ressalta-se quando Darth Vader persegue
Luke Skywalker enquanto o mesmo persiste em tentar destruir a estacao
imperial. Vogler (2007) afirma que na historia de Star Wars tais momentos de
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provacdo ocorrem de maneira constante, de modo que estas experiéncias vém
a transformar o protagonista gradualmente.

Assim, finalizando as etapas da Jornada, o heréi faz o retorno com o
elixir ao seu mundo, seu cotidiano, compartilhando suas experiéncias e
quaisquer recompensas advindas de sua aventura, como na histéria de Star
Wars, quando Luke retorna de sua aventura e pode compartilhar os
ensinamentos valiosos que recebeu de seu mentor, ao lado de novos amigos e
com o reconhecimento por salvar a Princesa e se tornar um simbolo de
esperanca em sua galaxia.

Observando o referencial te6rico supracitado com relacdo aos estudos e
estruturas propostas por Lambert, McSill e Vogler concernentes a criacao de
histérias, nesta dissertacdo buscou-se correlacionar as ideias, investigando

interseccdes entre as teorias (Figura 5).

LAMBERT MCSILL VOGLER
Ponto e Mundo
Objetivo
de Vista : Comum
Questao Obstaculo RO
Dramatica cR@pro
Desastre TrévéSS’i;a
do'12 Limiar Testés, aliados,
Inimigos
Caverna
Oculta Provacéo
Suprema
Re‘sa
TECNICOS
' Caminho
Voz de Volta
Trilha Sonora N Ressurreicio
Economia de Recursos Deqsao Retorno
Tempo com o Elixir

Figura 5 - Comparacao entre estruturas de storytelling propostas por Lambert, McSill e
Vogler. Fonte: Elaboracéo prépria
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Enquanto a estrutura proposta por McSill (2013) € mais sucinta e a
proposicdo de Vogler (2007) se exprime com um maior nUmero de etapas,
porém ambas com pontos bem definidos, os elementos de natureza relativos a
narrativa expostos por Lambert (2010) apresentam aspectos mais amplos, que
se aproximam de varias etapas que compdem as demais estruturas.

Na Figura 5, pode-se visualizar tais entendimentos. Enquanto o primeiro
elemento proposto por Lambert (2010), Ponto de Vista, descreve a nocéo de
exprimir o ponto principal da histéria, explicitando qual seria 0 seu proposito,
correspondendo as caracteristicas similares da etapa do Objetivo de McSill
(2013), foi observado que ambas se relacionam com a proposicado de Vogler
(2007) para etapas como o Mundo Comum, Chamado a Aventura e Retorno
com o Elixir.

Da mesma maneira, observando a estrutura de McSill, pode-se verificar
que a etapa seguinte, Obstaculo, estabelece uma intersec¢do com o Contetdo
Emocional, dos elementos idealizados por Lambert, e com cinco etapas da
Jornada do Herdéi de Vogler: recusa ao chamado; testes, aliados e inimigos;
aproximacédo da caverna oculta; caminho de volta e ressureicdo. Todas estas
fases visam a exprimir uma situacéo de tenséo ou conflito na historia.

Dando continuidade a analise, verifica-se que a Questdo Dramatica de
Lambert, que caracteriza uma situacdo/problema a ser resolvido, conferindo
tensdo a narrativa, tem 0 mesmo propésito que a etapa do Desastre (MCSILL,
2013) e Provagdo Suprema (VOGLER, 2007). O Desastre € o momento da
histéria em que algo d& errado e a situacdo/problema se agrava; da mesma
maneira, a Provacdo Suprema é o acontecimento central da historia, em que os
problemas se evidenciam.

O Contetdo Emocional, dos Sete Elementos de Lambert (2010), é a
etapa em que se evidenciam situagcées que se comunicam com a audiéncia da
narrativa de maneira pessoal, conforme mencionado anteriormente, buscando
engajamento e reagles, usando-se de situagcbes que transmitam empatia,
medo, ansiedade, soliddo, etc.. Esta correlaciona-se com varias etapas das
demais estruturas analisadas, como pode-se visualizar na Figura 5.

As demais etapas da estrutura de McSill (2013), Reflexdo, Dilema e
Decisdo tangem a noc¢do do Contetdo Emocional (LAMBERT, 2010), ao
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mesmo tempo em que se relacionam com as etapas do Encontro com o Mentor
e Recompensa, Chamado a Aventura e Travessia do 1° limiar (VOGLER,
2007), respectivamente; tais etapas também se inserem na proposta do
Contetudo Emocional, visando aengajar a audiéncia através de situacfes de
teor comovente, conforme supramencionado.

Pode-se observar que, como ilustrado na Figura 5, as etapas previstas
pelos diferentes autores como momentos chave das narrativas apresentam
intersec¢cdes umas com as outras, observando-se que, por vezes, uma etapa
de uma das teorias exprime a mesma ideia que varias das etapas das demais.
Ou seja, as estruturas de storytelling propostas pelos trés diferentes autores,
Lambert, McSill e Vogler, descritas e analisadas no decorrer deste capitulo,
apresentam diversos pontos de interseccdo, cuja aproximacdo de conceitos
exprime a relevancia dos mesmos, ressaltando sua importancia como
determinantes de uma narrativa significativa.

Desta forma, imbuidos pela nossa ineréncia ao storytelling, envoltos ao
uso crescente das TICs, sdo cada vez mais relevantes os fundamentos da arte
de contar  histérias, tradicionais ou hipertextuais, produto da
contemporaneidade. Sejam eles elementos estudados e apontados como
orientacdes determinantes na construcdo de histérias digitais ou estruturas de
pontos chave para se pensar e estudar o desenvolvimento de narrativas, cabe
ressaltar que o potencial do storytelling como ferramenta, como veiculo, como
meio de representacao de informacgdes e de formular pensamentos que visam
a agregar valor a técnicas e atividades, todas as suas possibilidades latentes
tornam-se cada vez mais evidentes aliadas em um universo sujeito a

mudancas.
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5 TECNOLOGIA EDUCACIONAL

A maneira com que fazemos uso das tecnologias desemboca em
profundas transformacfes responsaveis por moldar inimeras dimensdes de
nossas vidas, caracterizando nossa cultura de efervescéncia midiatica e social
e conferindo as tecnologias um crescente potencial de agregar valor as nossas
mais diversas atividades, tanto como individuos como em sociedade.

Se as TICs, conforme explanado, sdo essenciais ao desenvolvimento
social, cultural e econdmico, expressando-se pelas inimeras possibilidades de
criacdo, interacao e difusdo de informacdes, é natural que estas se aproximem
do ambito educacional, amago notoério da vida do ser humano. A Tecnhologia
Educacional (TE), portanto, refere-se ao campo em que a tecnologia esta
submetida aos objetivos educacionais, buscando propiciar, intermediar e
aprimorar o processo de ensino e aprendizagem.

Em vista de um sistema de alta complexidade e importancia que € a
educacado, e um universo de possibilidades multiplices dadas pelas TICs, as
tecnologias educacionais representam o latente desenvolvimento das
instituicbes de ensino com ferramentas, técnicas e fontes de informacéo
capazes de transformar o ambito educacional. Conforme expde Quartiero
(2007), na medida em que o processo de educacdo passou a atingir um maior
namero de pessoas, formalizando-se, a presenca das tecnologias neste meio
tornou-se cada vez mais marcante.

Pode-se entender como TE um vasto campo de ferramentas, meios e
técnicas que visam ao processo educativo; do tdo utilizado giz, quadro, livros
didaticos, mesmo as avaliacbes e planejamentos educacionais (OLIVEIRA,
1980), as novas TICs, como computadores e smartphones, e um curriculo que
considere enfaticamente a importancia da educacdo adequada a nossa era
tecnolégica (QUARTIERO, 2007). Sampaio e Leite (2001) corroboram com este
cenario ao exporem que, hoje, a alfabetizacdo tecnoldgica € realmente uma
condicao basica.

Segundo Quartiero (2007), € importante ter presente que o campo da TE

esta em constante mudanca, portanto discutir as tendéncias neste meio remete



aos diversos entendimentos de diferentes pesquisadores. De acordo com Pons
(1998), as tecnologias educacionais teriam surgido como campo de estudo a
partir da década de 1940, nos Estados Unidos, com a disciplina de Educacéo
Audiovisual na Universidade de Indiana. Com foco no estudo dos meios como
desenvolvedores da aprendizagem, a area da TE surgia como uma maneira
sistematica de considerar o processo de aprendizagem, combinando recursos
humanos com recursos materiais visando ao aprendizado mais efetivo (PONS,
1998).

De acordo com Mazzi (1981), a TE atuava como instrumento visando a
atender as exigéncias da racionalidade e da eficiéncia. Sendo assim, o uso de
instrumentos na educagéo se dava, inicialmente, como maneira de modernizar
e tornar a educacdo mais objetiva, visto que inicialmente sua caracteristica
subjetiva era tida como um problema.

Entretanto, no decorrer dos anos, com a difusdo dos meios de
comunicacdo de massa nos anos 1960, o desenvolvimento da informética nos
anos 1970 e o surgimento das novas TICs nas décadas a seguir, 0 uso da
tecnologia educacional se amplia (MELO NETO, 2007); o campo das TE passa
a ser considerado como a introducdo de recursos tecnolégicos na éarea
educacional, podendo-se entdo compreender este termo como o emprego da
tecnologia como ferramenta para aprimorar o ensino.

Com isto, pode-se observar uma tendéncia a imaginar que as
tecnologias poderiam sobrepassar o trabalho do homem, solucionando os
problemas educacionais e substituindo os proprios professores (TAJRA, 2008).
Ainda que hoje dificilmente se acredite que as tecnologias poderéo, sozinhas,
atuar como solucdo aos problemas presentes no processo de ensino e
aprendizagem, algumas duvidas ou anseios ainda reverberam a respeito do
potencial das TE como substitutas aos educadores.

Porém, como ressalta Pons (1998, p.53) “é preciso levar em
consideracdo que 0s meios por si s0s ndo constituem toda a tecnologia
educacional”. Por maiores que sejam suas possibilidades e caracteristicas, as
tecnologias existem como instrumentos para que possamos sistematizar e
organizar os processos educacionais, suscitando uma emergente necessidade
da reestruturacdo do papel do professor (TAJRA, 2008), que ndo perde seu
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carater primordial, mas sim, como todo individuo em uma sociedade em
constante evolucao, precisa ser repensado, atualizado.

Cabe ressaltar que, em vista do escopo da presente pesquisa, entender-
se-a em diante como tecnologias educacionais as novas abordagens de
comunicacdo no ambiente educacional, mediadas pelas novas TICs
(CYSNEIROS, 1999). Com a nocdo de que as TE fomentam uma
ressignificagdo das instituicbes de ensino, dos professores e dos
procedimentos metodolégicos, tem-se também o entendimento de que, como
afirma Tajra (2008), este processo requer a sensibilizacdo para uma nova
realidade.

Ou seja, da mesma forma com que as tecnologias educacionais
enriguecem o0 ensino-aprendizagem, promovem inameras responsabilidades
aos educadores e instituicbes de ensino, visto que sdo muitas as adequacodes a
serem feitas de modo a atender as necessidades dos alunos, ambiente e
cultura em geral que a educacao se insere. Por isso, torna-se cada vez mais
relevante buscar entender questdes como de que modo as TICs podem alterar
a natureza dos objetivos educacionais e as relacbes entre alunos e
conhecimento, ou como a utlizacdo das TE pode atuar como um
desencadeador de mudangcas na maneira com que Se organiza e se
compreende o processo pedagogico (QUARTIERO, 2007).

Segundo Tajra (2008), a insercdo da informatica no meio educacional
deve ir além da aplicacdo de uma nova tecnologia, mas sim como uma
ferramenta que auxilia e fortalece o processo educacional. A autora ainda
ressalta que o ndo acesso de ambos educandos e educadores as TICs reflete
sua omissdo ao desenvolvimento histérico, cultural, social e tecnoldgico dos
dias atuais.

Desta forma, entende-se que o caminho da valorizacdo da tecnologia
dentro da sala de aula estad sendo tracado, porém faz-se necessario que cada
vez mais profissionais compreendam a importancia e as possibilidades da TE,
viabilizando efetivamente uma revolugcéo educacional da inclusao digital, como
denomina Tajra (2008). Sob esta perspectiva, Ruaro (2007), com base no
pensamento de Litwin (1997) de que desconsiderar os efeitos do saber e das
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producdes tecnoldgicas na vida cotidiana caracteriza um retrocesso ao

processo de ensino, afirma que

Ndo ha como,na sociedade contemporanea,a instituicao
educacional formal se desvencilhar do pensar reflexivo sobre o papel
das TIC e sua insercao no curriculo escolar, uma vez que esse
curriculo sera dindmico e correspondente ao momento social em
que se instala para, assim, oferecer ao educando racionalidade
critica quanto ao cendrio social em que se insere (RUARO, 2007,
p.11).

Diante do exposto pode-se observar que, sendo as novas tecnologias
instrumentos que viabilizam diversas formas de comunicagdo e interacao,
fazendo-se presente com énfase em nosso cotidiano, um cenario que
desconsidere a influéncia e importancia refletidas por estes recursos em nosso
meio social e cultural estaria, segundo a autora, denotando precariedade, indo
de encontro ao progresso substancial.

Pode-se citar, como exemplo, a no¢ao cada vez mais notéria que se tem
ao observarmos uma crianga nascida nos ultimos anos, completamente envolta
pelo cenério tecnoldgico. Nao é dificil perceber a facilidade com que a mesma
desenvolve  habilidades mentais  hipertextuais, acompanhando o
desenvolvimento tecnolégico com facilidade, interagindo com interfaces de
diferentes naturezas (teclas, toques e gestos em touchscreen, mouse,
touchpad), relacionando atividades e exercitando sua curiosidade com o mundo
de maneira energética.

Com um cotidiano caracterizado pela multiplicidade de acdes, a tentativa
de cadenciar tais alunos em um ritmo de tempo e espaco alheio as suas
realidades, exigindo foco Unico ou apresentando informacdes de maneira
limitada como um sistema tradicional de ensino sugere, seria retrégada
(LITWIN, 1977). E evidente que, ndo obstante a sua importancia, as TICs ndo
constituem uma solucdo aos problemas intrinsecos ao processo educacional
contemporaneo, mas sim ressaltam a necessidade de se repensar as
incumbéncias de cada individuo, cada método pedagogico, cada peca presente
em sala de aula.

Moran (1995) acrescenta a este pensamento expondo que as nossas

expectativas naturalmente se modificam com o aprimoramento da tecnologia,
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ideia que se denota pelo fato de que, nos ultimos tempos, a avidez pela
comunicagdo multimidia mantém-se crescente.

Entretanto, como afirma o autor, cabe lembrar que as tecnologias séo
instrumentos e, desta forma, servem para reforcar tanto uma visao
conservadora quanto progressista. Uma pessoa mais autoritaria podera utilizar
o computador para reafirmar seu controle sobre os demais, enquanto uma
pessoa mais aberta e criativa pode encontrar nas tecnologias fortes
ferramentas para ampliar as possibilidades de interacdo (MORAN, 1995).

Debrucando-se sobre estes conceitos, ressaltam-se a onipresenca da
tecnologia no cotidiano da sociedade, especialmente dos jovens, as
possibilidades das TE, a importancia da integracdo de ambos 0s cenarios
visando a aprimorar o processo de ensino e aprendizagem e, também, a visédo
das TICs como ferramentas que ndo tém a pretenséo de substituir o educador,
mas vem a agregar e modificar algumas de suas func¢des, buscando adequé-
las ao cenério supra descrito.

Sendo assim, conforme Moran (1995, p.6), “o professor se transforma no
estimulador da curiosidade do aluno por querer conhecer, por pesquisar, por
buscar a informagdo mais relevante”. Da mesma maneira, ele coordena a
apresentacao dos resultados, questiona os dados exibidos, contextualiza e os
adequa a realidade dos alunos, ou seja, é incumbido de transformar informacao
em conhecimento.

Utilizando-se da TE pode-se facilitar uma aprendizagem significativa na
interacdo com o contetdo pelo aluno, uma vez que as suas possiblidades
hipermidiaticas sédo bastante diversas. Tais possibilidades expressas pelo
potencial das hipermidias, e o imenso volume de plataformas e servicos de
tecnologias educacionais existentes, amplia a probabilidade de que algum
destes meios possa dialogar com as necessidades do aluno, propiciando a
compreensao.

Desta forma, pode-se trabalhar em ritmos diferentes, com midias
variadas que se utilizardo de diferentes estimulos para capturar a atencdo do
educando, cujas habilidades de aprendizado sdo subjetivas e divergem umas
das outras, como afirmam Monte e Lustosa (2010), pois a aprendizagem
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humana depende da combinacdo de fenbmenos fisicos, biologicos,
psicoldgicos, sociais e culturais de cada individuo, de modo indissociavel.

Dada a relevancia das Tecnologias Educacionais no processo de
ensino-aprendizagem do cenario atual, muitas séo as plataformas e aplicativos
digitais que se inserem nesta categoria. Através da conectividade e
interatividade, estes softwares educacionais propiciam a expanséo da sala de
aula, do livro didatico, a uma infinidade de outras possibilidades conceituais e
estruturais. Tajra (2008) classifica como softwares educacionais aqueles que
apresentam uma proposta de ensino-aprendizagem condizente com a intencéo
pedagdgica do educador, enquanto os programas que incentivam producdes
educacionais seriam denominados softwares aplicativos com finalidade
educativa.

Dentre tais programas a autora destaca o editor de texto como
instrumento capaz de motivar a producdo textual, unindo imagens, gréficos e
tabelas, por exemplo, realcando um carater potencialmente interdisciplinar e
dindmico. Assim como os editores de texto, ha dezenas de editores de video,
audio, imagem e animacao, bem como plataformas de pesquisa inundadas de
informacdo sobre qualquer tematica, que também fazem parte da gama de
possiblidades que podem integrar o cotidiano da sala de aula.

Apropriando-se de dispositivos com acesso a internet, como o
computador e 0s smartphones e tablets pode-se ampliar tais possibilidades -
transformando as tarefas em atividades colaborativas, propiciando o acesso a
bibliotecas virtuais, informacdes sobre o passado e mesmo sobre o futuro,
imagens e videos de mapas, paises, culturas diversas, contato com pessoas
de quaisquer lugares, entre tantas outras.

Se um software de edicdo de texto € um instrumento facilitador e
motivador de criacdo escrita, um servico web de edicao de texto, por exemplo,
gue agregue as funcionalidades o carater da conexdo simultanea entre 0s
alunos e suas producdes, bem como toda a informagéo disponivel na rede, é
um passo a mais rumo a interatividade e contextualidade com o cotidiano do
aprendiz.

Existem inUmeros servicos online, softwares e aplicativos

especificamente pensados como instrumentos pedagogicos, porém cabe
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ressaltar que, na realidade, qualquer ferramenta pode ser utilizada como
instrumento educacional, desde que devidamente avaliada sua aplicagéo a fim
de propiciar uma aprendizagem significativa e critica. Ou seja, o professor é o
responsavel principal neste processo, e por iSso precisa estar capacitado para
se utilizar da TE de modo eficiente (TAJRA, 2008).

Moran (1997) explica que ensinar utilizando-se da internet exige do
professor uma postura diferente da convencional; ele deixa de ser o centro da
informacédo, que se encontra amplamente disseminada no ciberespaco, e
passa a ser o condutor de um processo de sensibilizacdo dos alunos,
buscando integrar a informacdo ao referencial especifico dos mesmos,
estabelecendo as conexdes relevantes que vem a culminar no aprendizado.

Por isto, esta demanda instiga que a formacdo do educador combine
competéncias técnicas e pedagogicas a insercdo das TICs como instrumento
didatico capaz de introduzir a instrumentalizacdo tecnoldgica no processo de
aprendizagem docente (RUARO, 2007).

Ainda que a internet, ou a TE em geral, ndo constitua uma solucéo
capaz de reparar as fraquezas intrinsecas ao cenario da educacao formal
vigente, como mencionado anteriormente, esta vem a reafirmar a necessidade
de repensar e ampliar as perspectivas de formacéo de educadores, de modo a
prosseguir a consonancia do processo de ensino-aprendizagem em relacdo a
realidade do cotidiano tecnolégico e enérgico vivenciado pelos jovens

aprendizes da sociedade atual.
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6 TECNOLOGIA EDUCACIONAL NA EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA

Dadas as possibilidades e potencial crescente intrinseco ao uso das TE,
e visto que a presente pesquisa se insere no ambito da Educacao Profissional
e Tecnolégica (EPT), cabe observar o contexto desta relagcdo e ressaltar
conceitualizacdes pertinentes & compreenséo do objeto deste estudo.

Segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB
9394/96), a Educacao Profissional e Tecnoldgica compreende diversos niveis e
modalidades de educacao, abrangendo os seguintes cursos: formacao inicial e
continuada de trabalhadores (FIC), educacdo técnica de nivel médio (que
apresenta subdivisGes proprias) e educacdo profissional tecnolégica de
graduacédo e pos-graduacao, compreendendo cursos superiores de tecnologia,
bacharelados, licenciaturas, especializacbes, mestrados e doutorados.

Entretanto, conforme explicitado pelo Decreto 5.154 de 2004, para
serem compreendidos como EPT, tais cursos precisam observar algumas
premissas norteadoras, prezando pela articulagdo entre educacao, trabalho,
ciéncia e tecnologia e visando a qualificacdo profissional; ndo apenas em
termos de empregabilidade, mas a formacdo de cidadaos conscientes,
emancipados e preparados para o mercado de trabalho.

Quanto as divisdes da educacéo técnica de nivel médio, existem cursos
na modalidade subsequente, concomitante - sendo o primeiro direcionado
apenas para quem ja concluiu o ensino médio, enquanto o segundo abrange
estudantes com ensino fundamental completo ou com o ensino médio em
curso, sendo a educacao técnica independente do ensino médio regular, com
matriculas distintas, na mesma ou em diferentes instituicdes - e integrada.

Na modalidade integrada, o estudante precisa ter concluido o ensino
fundamental, entdo, com uma matricula Unica, ir4 obter sua formacao técnica, a
habilitacdo profissional, juntamente com o ensino médio. Neste caso, a carga
horaria do curso € maior, buscando-se uma integracdo dos conteldos do
ensino médio e técnico. Os cursos de EPT, tanto de nivel médio, graduacgéo e

pos-graduacdo apresentam caracteristicas que fomentam a importancia da



integracdo do trabalho como principio educativo, combinado a ciéncia e
tecnologia como base do desenvolvimento curricular.

Outro importante principio a ser observado, exposto na Resolugéo
CNE/CEB n° 6/2012, € a contextualizacéo, flexibilidade e interdisciplinaridade
na utilizacdo de estratégias educacionais que favorecam a compreensao e
integracao entre teoria e vivéncia da pratica profissional, de modo a envolver as
multiplas dimensdes do eixo tecnoldgico dos cursos.

E neste sentido que entende-se a Tecnologia Educacional na EPT,
como estratégia capaz de instrumentalizar tal integracdo, construindo uma
estrutura flexivel passivel de corresponder as rapidas mudancas tecnolégicas e
necessidades procedentes (BERGER FILHO, 1999).

A centralidade do trabalho no cenario socioecondémico atual o evidencia
como fonte de adaptacdo e producédo de saberes, logo, um principio educativo
de notdria relevancia. Conforme afirmam Lima Filho e Queluz (2005), a
educacdo tendo o trabalho como principio educativo, tal qual a EPT, € um
processo de humanizacéo e socializacéo, assim como um meio de qualificacdo
para o trabalho, de mediacdo, apropriacdo e construcdo de conhecimento,
ciéncia, técnicas e tecnologia.

Desta forma, assim como a sucessiva evolugcdo tecnolégica — que
gradualmente amplia a demanda por métodos de se manter uma constante e
eficiente atualizacdo dos conhecimentos técnicos e também do papel dos
educadores frente a uma cultura variante e uma sala de aula em continua
transformacdo —, a Educacdo Profissional e Tecnolégica deve abarcar
premissas que a conduzam ao permanente desenvolvimento de aptiddes para
a vida produtiva (BERGER FILHO, 1999).

Visando aarticular o ambiente de sala de aula ao mundo do trabalho,
com a funcao de qualificar e requalificar estudantes e trabalhadores em geral,
habilitando o educando ndo s6 para os saberes da educacdo basica, mas
também para o exercicio de profissbes especificas, atualizando e
aprofundando conhecimentos na area das tecnologias voltadas ao mercado, o
uso da TE na EPT torna-se de ainda maior valia, dado o desafio inerente a esta
modalidade de ensino. Nesse aspecto, a TE ingressa como potencial facilitador
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de uma aprendizagem significativa, propiciando a articulagdo de saberes
mobilizados ao mercado (GOES et al, 2014).

Retomando o conceito de hipertexto, pode-se entender a sala de aula
como um mapa aberto de conexbes, com pontos moveis em constante
construcdo e interacdo (ZANUTTO, 2007); a pluralidade da sala de aula
correlacionada a estrutura hipertextual e a rede compreendida pelos saberes
que percorrem a educacdo, trabalho, ciéncia e tecnologia, expde a
complexidade do ensino profissional e tecnoldogico.

Com as possibilidades expressas pela TE, dados os inUmeros softwares
educacionais existentes e em desenvolvimento, os alunos diminuem sua
passividade frente a separacdo entre producdo e consumo, passando a
interferir, modificar, produzir, compartilhar e interagir com o processo (SILVA,
2001), como as premissas norteadoras da EPT explanam.

E desta forma que se compreende a educagdo profissional e
tecnologica: como uma modalidade complexa de ensino em que as TE, e suas
ferramentas apenas limitadas pelo crescente desenvolvimento tecnolégico,
podem atuar de modo a tornar propicia a aprendizagem (SERAFIM; SOUSA,
2011), a articulacdo de diferentes conteudos e a ilustracdo de contextos que
adquiram significado para os educandos.

Dentre os saberes e habilidades previstos aos jovens e adultos
estudantes em cursos de EPT, pode-se citar o preparo para situacoes
especificas do mercado de trabalho, como é o caso de inUmeros cursos
técnicos que visam a habilitacdo profissional em areas relacionadas ao setor
tecnoldgico industrial, por exemplo, que deveréo inserir o aprendiz em grandes
empresas, frente a desafios que muitas vezes foram vistos na sala de aula
apenas de maneira tedrica, de distante relacdo com os objetos e tarefas reais.

Neste sentido, diversas tecnologias educacionais podem colaborar no
processo, seja através de objetos de aprendizagem, de softwares e aplicativos
educacionais ou mesmo com a apropriagcdo de varias ferramentas online e
informacdes disponiveis em diversos sites de distintas areas. A importancia da
utilizagcéo destes recursos obtém contornos especiais na educagéo profissional
(GONCALVES, 2004).
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Assim, pode-se buscar ferramentas que melhor ilustrem contetdos
especificos que demandam materiais de dificil acesso ou que exijam um alto
nivel de abstracdo do aprendiz. Por exemplo, para explicar a estudantes de
engenharia o funcionamento de um gerador de energia elétrica, precisar-se-ia
demonstrar 0 exato movimento dos elétrons através dos componentes do
gerador, um conceito de dificil representacao.

Através das TE, com o uso de simulagBes virtuais, € possivel ilustrar
visualmente com maior facilidade tal nocao ora intangivel: pode-se utilizar de
todas as possibilidades hipermidiaticas, como imagens, ilustracdes, interacdes
e animacdes que representem a acdo que oS movimentos dos componentes
mecanicos impdem aos elétrons através dos campos magnéticos, ou outros
conceitos tangentes.

Estas simulacdes podem apresentar diferentes niveis de conteudo,
oferecendo informacdes extras a quem quiser aprofundar o estudo,
possibilitando diferentes formas de ler, olhar e interpretar a realidade em
guestdo (GONCALVES, 2004). Também, como uma hipermidia, a nocao de
interatividade e fluidez se faz presente, assim propiciando com que cada
aprendiz possa interagir com o conteudo tantas vezes quanto desejar, no seu
proprio ritmo, buscando os recursos e caminhos que melhor satisfacam seu
estilo de aprendizagem.

Neste contexto, outro interessante exemplo € o ProJovem Urbano, um
programa educativo cuja organizagcdo visa a trabalhar de maneira integrada
todos os componentes curriculares, sem a tradicional separacao entre teoria e
pratica®. O objetivo desta iniciativa é elevar a escolaridade de jovens
alfabetizados, mas que ndo tenham concluido o ensino fundamental. Através
do programa, eles tém a oportunidade de concluir esta etapa integrada a
qualificacdo profissional e com o desenvolvimento de ac¢des comunitarias,
conforme a Lei 11.692 de 2008.

Segundo a Resolugdo CNE/CEB n° 3/2006, o ProJovem Urbano deve

contribuir para a reinsergdo dos jovens no processo de escolarizacao,

® Disponivel em
<http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&id=17462&Itemid=817>. Acesso
em 22 nov 2014,
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identificacdo de oportunidades de trabalho, bem como a capacitacdo inicial
para o exercicio profissional, integracdo dos jovens em acdes coletivas de
interesse publico e a inclusdo digital como forma de insercdo produtiva e
comunicativa.

No ambito da EPT, as prerrogativas do programa, como seu carater de
integracdo entre teoria e pratica e propiciagdo da qualificacdo profissional de
jovens, confere ao ProJovem significativa relevancia. Outro ponto pertinente ao
escopo desta pesquisa é o ProJovem English, um curso de idiomas do
Programa que visa a iniciacdo dos jovens ao aprendizado de uma das linguas
estrangeiras mais faladas atualmente, o inglés.

O curso consiste em video-aulas, divididas em 4 médulos, em que, a
cada aula, novas situacGes sdo apresentadas através de um grupo de amigos
gue as vivenciam sempre dialogando em inglés, enquanto a apresentadora do
curso explica, contextualiza e revisa 0 novo vocabulario e pronunciacdo das
palavras apresentadas.

A utilizacdo de video-aulas como tecnologia educacional para a
formacdo deste curso possibilitou a livre difusdo das aulas entre inUmeras
pessoas interessadas em aprender o idioma, sendo que estas poderiam ser
acessadas através do site do ProJovem sem restricdo. Desta maneira, como
mencionado anteriormente, proporciona-se o aprendizado ao ritmo de cada
individuo, visto que este pode ver e rever as video-aulas quantas vezes forem
necessarias, em seu proprio tempo. Apesar de atualmente o curso ter sido
removido do site oficial do ProJovem, ainda € possivel encontrar as video-aulas
disponibilizadas em servigos como o Youtube.

Conforme afirma Moran (1995), cada inovacdo tecnolégica bem
sucedida acaba por modificar os padrdes de compreensao e interacdo com a
realidade anterior, modificando o patamar de exigéncias do uso. Sendo assim,
entende-se a TE como aliada ao processo de Educacéo Profissional e
Tecnoldgica, atuando de modo a potencializar o contetdo integrado que devera
demandar cada vez mais recursos, ressignificando o processo de ensino-
aprendizagem. Ainda que, conforme dissertado no capitulo anterior, esta ndo

constitua uma solucéo a todas as fraguezas existentes no sistema de educacgéo
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formal atual, reafirma-se sua caracteristica condizente com o0 cenario

tecnologico e dindmico vivenciado pelos jovens estudantes na EPT.

6.1 Demandas de Representacdo do Conhecimento na EPT

Esta se¢cdo apresenta em maior detalhamento as principais demandas
de representagdo do conhecimento encontradas no ensino de ciéncia e
tecnologia, ja estudadas no Grupo de Pesquisa TEDCOM, apresentadas
inicialmente por Caetano (2014), conforme mencionado, motivada pela
necessidade de sistematizar maneiras de demonstrar conteidos complexos e
especificos na EPT.

Na pesquisa de Caetano (2014), o enfoque recai sobre as demandas de
representacdo destinadas a construcdo de infograficos, uma ferramenta
didatico-pedagdgica com varios recursos de vasto potencial na representacao e
visualizagdo de informacdes. Dando continuidade, a presente pesquisa tem
como foco o storytelling, também um instrumento complexo de importante valia
na representacdo do conhecimento.

Como os infogréficos de distintas autorias e publicados em diversos
meios, reunidos e analisados na pesquisa de Caetano (2014), as solucdes
desenvolvidas na construcdo das hipermidias do Projeto e-Tec Idiomas —
assunto abordado no capitulo 8 — caracterizam um objeto de grande potencial a
ser cuidadosamente analisado visando a tornar inteligiveis estratégias de
representacdo de informacdo com relacdo as narrativas, através da
identificacdo das solu¢fes utilizadas na criacdo dos materiais do projeto.

As demandas de representacdo do conhecimento na EPT se expressam
pela contingéncia de fluxos, processos, componentes e estruturas complexas
muitas vezes inerentes a educacdo profissional tecnoldgica. Tais informacdes
apresentam-se como um desafio de representacdo, por vezes exigindo um
nivel de abstracdo demasiadamente alto quando explicadas apenas textual ou
verbalmente. Desta forma, como afirma Caetano (2014), precisa-se pensar na
implementacdo de estratégias que sejam eficientes e eficazes na

aprendizagem cada vez mais interligada as TICs.

69



Sendo assim, visto que o educador muitas vezes se depara com
conhecimentos que precisam de uma representacdo além da textual como
apoio para o processo de aprendizagem (CAETANO, 2014), a autora
investigou e dividiu as principais demandas de representacdo do conhecimento
em seis tipos: Temporal; Logico; Funcional; Cientifico; Natural e Sociocultural.
Caetano (2014, p. 40) explica as demandas identificadas e seus devidos

enfoques:

Temporal: Explicar posicbes sequenciais ou relagbes causais no tempo.
Enfoque: Mostrar progressao cronoldgica ou historica; mudancas de relacdes,
acOes, movimentos e fluxos através do tempo; sucessdo de eventos, acdes e
relacdes de causa.

Logico: Explicar escalas, propor¢cdes, mudancas e a organizacao de
dados no espaco ou tempo. Enfoque: organizar fatos e numeros para
apresentacdo e interpretacdo; demonstrar combinacdo de partes que
concorrem para um fim e sucesséo de eventos, agdes e relacdes de causa.

Funcional: Explicar posicoes e relacbes espaciais em uma locagao
fisica ou conceitual. Enfoque: mostrar conjunto sequencial de
acOes/procedimentos que permitem atingir uma meta; interacbes passo-a-
passo através do espaco e tempo; sucessao de eventos, acles e relacdes de
causa.

Cientifico: Explicar eventos, sistemas, processos meteorolégicos,
elétricos, fisicos, geoldgicos, quimicos, térmicos, eletrbnicos, informatico-
digitais, mecanicos e afins. Enfoque: mostrar detalhes observaveis, interna e
externamente; detalhes de um ponto de vista normalmente nao possivel para o
olho humano; sucessao de eventos, acoes e relagcdes de causa.

Natural: Explicar organismos, sistemas vivos, fenbmenos biolégicos,
ambientais, ecoldgicos. Enfoque: mostrar detalhes observaveis, interna e
externamente; detalhes de um ponto de vista normalmente néo possivel para o
olho humano; sucessao de eventos, acoes e relacbes de causa.

Sociocultural: Explicar eventos, fatos, processos, sistema social,
politico, econdmico, cultural. Enfoque: mostrar detalhes da interacdo de seres

humanos na sociedade; sucessao de eventos, acdes e relacdes de causa.
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A partir das categorias elencadas por Caetano (2014), pode-se pensar
as inimeras situacdes diferentes contidas em uma narrativa, como é o caso
das hipermidias de storytelling dos cursos do e-Tec Idiomas, a fim de identificar
tais demandas de representacao, e entdo suas possiveis solucdes.

Além disso, Caetano (2014) identifica elementos visuais presentes nos
materiais de sua analise, de acordo com a necessidade de representacao de
conhecimento. Estes constituem componentes como tipografia, diagramas,
efeitos e ilustracdes, ou seja, elementos que compdem uma peca ou interface
grafica e sédo utilizados com recorréncia para a ilustracdo de determinadas
informacdes. Acredita-se que a sistematizacdo deste repertdrio de solugcbes de
acordo com as categorias das demandas de representacdo contribui
diretamente para o desenvolvimento de solu¢cdes educacionais para
aprendizagem.

Desta maneira, com base nas categorias de demandas de
representacédo elaboradas por Caetano (2014) aqui apresentadas, buscou-se
aprofundar tal investigacdo com o estudo de caso das hipermidias de
storytelling do e-Tec Idiomas, abordado no capitulo 8, de acordo com o objetivo
desta pesquisa de verificar como tais hipermidias foram desenvolvidas de
modo a atender as necessidades de representacédo do conhecimento.
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7 STORYTELLING NA EDUCACAO

Conforme explanado nos capitulos anteriores, compreende-se as TICs e
suas possibilidades expressas pelo potencial das tecnologias hipermidiaticas,
sua aplicacdo visando a educacdo e suas funcionalidades combinadas ao
storytelling como aliadas no processo educacional, caracterizando o dinamismo
do cenéario atual e a emergéncia da reflexdo acerca do papel dos educadores,
das novas ferramentas e do consumo de informacéo.

Historias nunca estiveram tdo presentes, tdo numerosas € com uma
audiéncia tao vasta, assim como nunca se teve tanto conhecimento sobre as
histérias de outras pessoas como se pode ter hoje, facilmente, através da
internet (DOMINGOS, 2008). Inumeros livros ganham varias sequéncias, ou
adaptacdes para filmes e games devido ao sucesso de suas narrativas,
capazes de estabelecer conexdes com milhdes de leitores/espectadores/
interagentes.

Esta mesma audiéncia, com a internet, publica dia apds dia suas
proprias histérias, compartiihando-as com uma imensiddo de internautas;
encontramos histérias latentes em nosso didlogo, que emergem quando
detalhamos uma situacéo vivida, um desejo inerte, ou sempre que precisamos
facilitar o entendimento de algo: se uma ideia parece intangivel quando
explicada tecnicamente, utilizamos uma historia para ilustrar determinado
conceito com maior clareza; utilizamos histérias com o intuito de nos
comunicarmos, mudar percepcoes internas e aguelas que temos do mundo, da
vida (MCSILL, 2013).

Encontramo-nos, entdo, como criadores e produtores desta importante
técnica de organizacdo, expressao e difusdo de nosso pensamento, como
mencionado anteriormente: a narrativa. Combinadas a nossa ineréncia por
histérias, as tecnologias modificam o processo narrativo, ampliando e
exaltando o pensamento sobre suas aplicagdes.

Sendo assim, as tecnologias possibilitam um novo encantamento no

processo de aprendizagem ao expandir suas paredes e ampliar as



possibilidades de comunicacdo, além de evidenciar a possibilidade de cada
aluno agir e interagir ao seu proéprio ritmo (MORAN, 1995).

Com o computador, passa-se para o entendimento do processo de
aprendizagem centrado no aluno, onde este controla e se sujeita ao processo
de construcdo de conhecimento a partir do seu proprio engajamento
(QUARTIERO, 2007). Neste cenario, encontramos o storytelling adentrando o
mundo virtual, emergindo na tela do computador através de redes hipertextuais
e interativas.

Portanto, tendo o engajamento intelectual do educando como base, o
storytelling apresenta-se como forte estratégia ao aliar a arte de contar
histérias, ferramentas multimidia ou hipermidiaticas, acrescentando
interatividade ao processo narrativo. Como afirma Moran (1995), todas as
ferramentas podem ser utilizadas como instrumentos educacionais, desde que
avaliadas de modo a promover o aprendizado, de fato, significativo, critico e
reflexivo.

Uma experiéncia neste sentido, com o Digital Storytelling, pode ser vista
como uma extensdo, uma ressignificacdo das historias diarias que séo
naturalmente compartilhadas entre as pessoas no decorrer de suas rotinas,
como meio de comunicacdo e exercicio de seus pensamentos e ideais
(LAMBERT, 2010).

Tendo em vista a ansiedade de informacdo decorrente do cenario
tecnologico atual, a responsabilidade dos profissionais que atuam com a
inteligibilidade da informacgéo torna-se cada vez mais evidente (WURMAN,
2005). Desta forma, é natural que conseguir a atencdo dos alunos e promover
engajamento com o conteudo seja um grande desafio aos educadores.

E aproximando o potencial do storyteling e a nossa ineréncia as
histérias - esséncia dos filmes, livros, séries, jogos, blogs, videos e tantos
produtos que consumimos — ao contexto da educacdo que se pretende
fomentar a motivagcéo que direciona a aprendizagem (SILVA, 2012).

Como afirma Domingos et al (2012), o detentor da melhor historia é
aguele que capta a atencdo dos demais. O professor, durante as aulas, esta
disputando a atencdo dos alunos com inumeros outros objetos, assuntos e
atividades de seus interesses.
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Por isso, o professor que adentrar a sala de aula como um contador de
histérias, com a no¢do de que as narrativas que profere podem persuadir, além
de transmitir conhecimentos, colabora com o0 avanco do processo de
aprendizagem, propiciando com que o aluno torne-se um cidaddo capaz e
comece a construir sua propria historia (DOMINGOS et al, 2012).

Neste sentido, o storytelling torna-se tanto um processo social como de
aprendizagem, corroborando para o desenvolvimento da identidade digital do
educando (SILVA, 2012). Assim, como disserta o autor, o DS se relaciona
diretamente com a ideia da pedagogia do conhecimento centrado no aluno,
como exposto por Quartiero (2007), ou a pedagogia de aprender através de
histérias (GRAVESTOCK; JENKINS, 2009).

O ato de compartilhar experiéncias suscita a introducdo de diferentes
perspectivas e o levantamento de novas questdes, o que vem a potencializar o
surgimento de novos pensamentos e reflexdes. Ou seja, de acordo com
Gravestock e Jenkins (2009), em detrimento de simplesmente expor uma
questdo aos alunos e solicitar uma reflexdo acerca da mesma, com o
storytelling o professor cria uma ambiéncia multimidia que se conforma em
uma estrutura reconhecivel para auxiliar os estudantes no processo de
reflexdo, bem como de referir suas ideias a outras experiéncias que ja tenham
passado, estabelecendo uma conexdo que propicia a aprendizagem
significativa.

Em outras palavras, utilizando-se de histérias pode-se melhor expressar
e reconstruir pensamentos e visdes que facilitam a exploracdo de diferentes
maneiras de compreender os conhecimentos e limites do mundo que nos cerca
(GARCIA-LORENZO, 2010). Se, portanto, utilizamo-nos das histdérias como
meio de expressao e reflexdo, como produtos de entretenimento de naturezas
distintas, como esséncia das atividades que nos motivam e nos encaminham a
construgdo de nossa propria historia e entendimento de mundo, torna-se
evidente a relacdo do storytelling com a formagcdo das pessoas enquanto
individuos e cidadaos capazes, ou seja, com a educacao.

Além disso, a literatura existente, por si s, revela a multiplicidade de
informagao que representa a evolugédo da arte de contar histérias, a0 mesmo
tempo em que destaca o storytelling como propiciador de uma ligacdo de maior
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profundidade entre audiéncia e narrador, entre individuos e narrativa, em um
desenvolvimento integrado de competéncias comunicacionais que fornecem
tanto a educadores como educandos, ferramentas a serem utlizadas em
diversos momentos da acéo de formacao (SILVA, 2012).

Tais ferramentas ressaltam o DS, o storyteling combinado as
tecnologias, como facilitador da convergéncia de estratégias de aprendizagem
centradas no aluno, conforme disserta Barrett (2006): o engajamento do aluno,
a reflexdo para o aprendizado profundo, o aprendizado baseado em projetos e
a efetiva integracdo da tecnologia no processo de instrucdo. Em outras
palavras, as caracteristicas das historias digitais corroboram para a reflexao,
gue otimiza o processo de aprendizagem efetiva e de maior profundidade.

Construindo narrativas, € possivel trabalhar informacfes em diversos
niveis, assim como se pode adaptar a natureza e estética da apresentacdo da
histéria de acordo com a demanda de representacdo da informacao, o objetivo
desejado ou recursos disponiveis. O storytelling pode ser uma construcao do
educador ou do aluno, ou também um texto escrito, uma apresentacéo oral,
uma sequéncia de imagens, pode incluir audios, videos, animacoes, filmagens,
etc..

Entretanto, como todo sistema complexo, para de fato usufruir-se de
seus efeitos positivos, rumo a ideia de propiciar a aprendizagem de maneira
efetiva, deve-se observar o storytelling como uma ferramenta que demanda
alguns saberes e energia criativa por parte do autor da histéria (MCDRURY;
ALTERIO, 2003).

Por isso, fazem-se relevantes os estudos de Lambert (2010), McSill
(2013) e Vogler (2007), discorridos no capitulo 4, que apresentam estruturas
que integram diversos elementos de importancia para a criacdo de histérias
significativas. Além disso, com o novo papel do educador inserido na atual
cultura tecnoldgica e dinamica, o desenvolvimento de habilidades técnicas para
lidar com as novas TICs se faz invariavelmente necessario.

Na criacdo de uma histéria digital, por exemplo, esses saberes possuem
uma aplicacdo direta, e podem partir tanto do educador, como do aprendiz.
Logo, a utilizacdo de storytelling com intuito educacional pode ocorrer como
criacao do professor visando a ilustrar conceitos e estimular o engajamento dos
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alunos, como pode ser a criagdo de um autor ou uma equipe especializada,
que ir4 buscar maneiras de representar os conteldos necesséarios a fim de
propiciar a aprendizagem. Da mesma maneira, a histéria também pode ser
criacdo do educando, que devera articular os saberes e técnicas ao redor de
uma narrativa.

Cada diferente aplicacdo do storytelling devera resultar em novas
articulacdes de conhecimentos, em distintas oOticas de aprendizado. Porém,
seja qual for o autor da historia, a premissa é a mesma: as histérias carregam
em si o potencial de promover e aprimorar relacbes e conexdes entre as
pessoas, da mesma maneira que a discussdo e a reflexdo das mesmas
promovem oportunidades de relacionamentos auténticos surgirem e novas
ideias e pontos de vista emergirem (ALTERIO, 2002).

A aproximacado das historias ao contexto educacional, como ferramenta
e estratégia, torna-se uma possibilidade de evidente potencial. “O storytelling e
a aprendizagem estéo interligados, porque o processo de composi¢cdo de uma
historia € também um processo de construgcdo de significado” (MATTHEWS-
DENATALE, 2008, p. 2).

Sendo assim, cativados pelos enredos de filmes, curtas, livros e games,
com as narrativas é possivel propiciar o engajamento do aluno — aluno este
que ja convive e naturalmente opta por produzir e consumir histérias —, ao
mesmo tempo em que se comunicam determinados conteddos e se instiga a
reflexdo sobre os mesmos, sobre experiéncias e ideias préprias que se

conectam aos elementos da histéria.
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8 STORYTELLING NO PROJETO E-TEC IDIOMAS: ESTUDO DE CASO

O Projeto e-Tec Idiomas Sem Fronteiras € um programa que visa a
oferta de cursos de idiomas na modalidade a distancia, abrangendo
inicialmente trés cursos: espanhol, inglés e portugués para estrangeiros. O
projeto é advindo de recursos do Programa Nacional de Acesso ao Ensino
Técnico e Emprego (PRONATEC), através da rede e-Tec Brasil (ANJOS et al,
2012).

O conhecimento de linguas estrangeiras se faz cada vez mais relevante,
dados os avancgos tecnoldgicos e cientificos contemporéneos, os crescentes
programas de intercambio e a inconstancia do mercado de trabalho, fatores
gue ampliam a necessidade de comunicacdo em diferentes linguas. Logo, com
0 intuito de capacitar estudantes e profissionais que atuam em instituicbes de
educacdo profissional, o programa € abarcado por um grupo de Institutos
Federais que trabalham de forma colaborativa na producdo dos materiais que
compdem 0S Ccursos.

Tal experiéncia de desenvolvimento coletivo entre as diversas
instituicbes caracterizou um processo de trabalho e organizacdo complexos,
suscitando diversos desafios para as equipes envolvidas, cuja capacitacdo e
experiéncia foram amplamente consideradas em prol do desenvolvimento geral
do projeto (ANJOS et al, 2012).

A producdo do material para os cursos do e-Tec Idiomas foi de
responsabilidade dos Institutos Federais do Ceara, Rio Grande do Norte e,
especialmente, do IFSul de Pelotas, que participou do processo nas fases de
acompanhamento, design e validagcdo dos cursos. Professores dos trés
institutos ficaram incumbidos da criacdo dos argumentos e a maior parte dos
didlogos e contextos comunicacionais do storytelling.

Com este intuito, observa-se que o design pedagoégico referencial que
envolve a estruturagdo dos cursos baseia-se na interacdo dos conteudos
propostos, para auxiliar a aprendizagem dos estudantes (ANJOS et al, 2012).
Para o desenvolvimento de todo o material didatico proposto, os Institutos



Federais patrticipantes tiveram de conciliar diferentes equipes, de distintas
especialidades, para que se pudesse caminhar em direcdo a solugdo deste
desafio.

Com designers graficos, designers instrucionais, equipe de hipermidias,
producbes de audio e video, tecnologia da informacao, revisores, ilustradores e
etc., foi possivel compor grupos capazes de atender a demanda da criacdo de
histérias contextualizadas ao conteddo da proposta do Programa e-Tec
Idiomas, visando as narrativas complexas que ilustram diversas situacées,
personagens e acgdes.

Sendo assim, unindo os saberes dos profissionais envolvidos, foram
desenvolvidos para cada curso do e-Tec Idiomas trés mddulos, que contam
com cadernos tematicos para cada etapa, além do Guia do Estudante que
contém orientacdes ao estudante a respeito da estrutura do curso e das aulas,
bem como a disposicéo das diversas midias.

Além dos cadernos de conteudos, como se pode visualizar na Fig. 6,
também compdem o material versdes digitais em HTML e PDF, atividades
como quizzes e puzzles estruturadas no AVEA (Ambiente Virtual de Ensino e

Aprendizagem), infogréficos, videos, animac¢@es, hipermidias interativas.

Figura 6 — Descri¢cdo dos materiais didaticos do Projeto e-Tec Idiomas
Fonte: Apresentacdo e-Tec ldiomas

O estudante disp@e, portanto, de quatro tipos de materiais didaticos, nas
diferentes midias descritas na Figura 6 e representadas na Figura 7. Os
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cadernos de conteudo, no formato PDF, existem tanto para serem impressos
como em PDFs interativos que integram hiperlinks e exercicios. As atividades
irdo apoiar o aprendizado, como as ferramentas no Moodle, centralizando
duvidas, materiais e atividades complementares, bem como atuando como uma
ferramenta de comunicacéo entre educador e educando (ANJOS et al, 2012).
J& as midias integradas, como videos e audios, podem ser apresentadas
através do PDF mencionado, reunindo de maneira simplificada os materiais do

Curso.
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Figura 7 — Demonstracdo dos materiais que compdem os cursos de espanhol e inglés
do e-Tec Idiomas. Fonte: Apresentagdo e-Tec Idiomas

Por fim, dentre os materiais didaticos que compdem o0s cursos do e-Tec
Idiomas, tem-se as hipermidias com os episodios da série que, com 0
storytelling, apresentam personagens e narram situagcfes que formam a
histéria que, por sua vez, precisa representar todo o conteldo previsto para

gue o processo de ensino e aprendizagem gradualmente ocorra.
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Aléem disso, o material precisa abarcar os diversos requisitos de
linguagem exigidos, conforme o QECR, de modo a apresentar aos discentes
todo o conteddo necesséario para o processo de ensino-aprendizagem. O
Quadro Europeu Comum de Referéncia divide em seis grandes niveis a
organizacdo da aprendizagem de linguas e indica descritores para que 0s
aprendizes possam ser classificados nos diferentes niveis. Sao eles: Al e A2
referentes a utilizadores elementares, B1 e B2, para utilizadores independentes
e C1 e C2 referentes a usuarios proficientes (EUROPA, 2001).

Os primeiros moédulos dos cursos de inglés e espanhol do e-Tec Idiomas
visam ao nivel Al, de uso elementar da lingua. Um utlizador do idioma no nivel
Al precisa compreender e utilizar expressdes cotidianas e frases simples, tais
como expressdes de cumprimento e sentencas comuns direcionadas a
realizacdo de necessidades concretas, como entender o basico para seguir
direcOes, pedir uma informacgéo simples, uma refeicdo, entender um alerta.

Ademais, consta como saber referente ao nivel Al, de acordo com o
QECR, a nocao de se apresentar e efetuar apresentacdes de outrem, bem
como elaborar perguntas e respostas basicas sobre familia, moradia, estudo,
profisséo e tempo livre.

E nesta perspectiva que esta pesquisa se situa, debrucando-se sobre as
hipermidias desenvolvidas para os primeiros modulos do curso de inglés e
espanhol do e-Tec Idiomas Sem fronteiras, buscando analisar seus aspectos
pedagdgicos que Ihes configuram como um curso educacional, bem como o0s
aspectos ludicos conferidos pelo storytelling.

Dando continuidade a caracterizacao do storytelling do e-Tec Idiomas, a
criacdo das narrativas para o curso de inglés foi feita no estilo dos seriados
americanos onde um grupo de amigos, de personalidades distintas, interage
diariamente nas mais diversas situacdes. Com cinco personagens principais,
em especial a Rosa, estudante brasileira que vai continuar seus estudos nos
EUA e conhece os demais, o storytelling acontece de modo a representar a
informacao necesséria delimitada pelo contetdo formal de lingua estrangeira, a
cada capitulo.

Ja o curso de espanhol conta a histéria de dois personagens, Rita e
Daniel, que se conhecem através de um amigo em comum com O intuito de
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embarcarem em uma aventura pela Ameérica Latina, onde passam por varios
paises e aprendem sobre diferentes culturas.

Em suma, além de atender as demandas do QECR nivel A1, as historias
precisam de elementos capazes de engajar o publico, com obstaculos,
superacoes, transformacbes (VOGLER, 2007; LAMBERT, 2010; MCSILL,
2013). Por isso, o storytelling de ambos o0s cursos precisa se desenvolver de
acordo com 0s requisitos de conteudo, mas também de modo a utilizar-se de
elementos que componham uma histdria interessante e cativem o aluno.

Dada esta contextualizacdo, prossegue-se para as analises referentes
aos primeiros modulos dos cursos de inglés e espanhol do e-Tec Idiomas Sem

Fronteiras.

8.1 Andlise das hipermidias de storytelling

Tendo em vista o objetivo desta pesquisa de verificar como as
hipermidias de storytelling do projeto e-Tec Idiomas foram desenvolvidas de
modo a atender as necessidades de representacdo do conhecimento,
prossegue-se com a andlise do material definido, estabelecendo um dialogo
transversal com o referencial tedrico abordado no decorrer deste trabalho.

Conforme descrito no topico de procedimentos metodoldgicos, as
andlises apresentadas a seguir foram realizadas com um olhar sobre as
hipermidias do e-Tec Idiomas disponiveis na época de inicio desta pesquisa,
sendo elas referentes aos 18 episédios do primeiro modulo dos cursos de
lingua inglesa e espanhola.

Primeiramente, buscou-se uma visdo macro dos episédios de cada
curso, analisando o quesito do tempo de duracdo do storytelling do curso, de
acordo com cada episédio e também com a soma total.

Os cursos de inglés e espanhol do e-Tec Idiomas aqui analisados
dividem-se em 3 partes de 6 episédios cada, totalizando 18 episddios por
curso, conforme mencionado. Como é possivel observar no Quadro 2, a soma
total de duracdo dos 18 episodios do curso de inglés é de um pouco mais de 1

hora, com uma média de duracao por episodio de menos de 4 minutos.
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Episédios | 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Duragédo | 3:07 | 3:38 | 4:29 | 3:15 | 3:39 | 3:27 3:25 | 430 | 3:32

Episédios 10 11 12 13 14 15 16 17 18

Duragdo | 3:32 | 3:22 4:15 5:04 3:17 3:37 3:40 3:50 | 3:44

Total de 1:07:23
duracdo

Média de 3:45
duracado

Quadro 2 — Duracao da soma do tempo de todos todos os episodios do curso de
inglés

Lambert (2010), ao discorrer sobre os sete elementos do Digital
Storytelling, ressalta o quesito da economia de recursos, mencionando que 3
minutos seria um tempo bom para uma histéria digital simples, de carater
pessoal. Entende-se a premissa de buscar criar histérias curtas, pois estas
detém com maior facilidade a atencdo da audiéncia, porém cabe destacar que,
neste caso, o storytelling esta disposto em um contexto diferente, sendo
utilizado com intuito educacional para o ensino de idiomas, o que indica que o
tempo de duracédo pode vir a ser uma questdo mais flexivel.

Durante a média de quase 4 minutos por episoddio no curso de inglés, a
equipe buscou demonstrar diversas situacbes comunicativas, de modo a
abranger os requisitos de contetdo do curso, conforme as demandas do QECR

referente ao nivel Al.

Episédios | 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Duragdo | 9:46 | 7:22 8:44 8:09 8:23 7:43 9:31 8:12 8:48

Episédios 10 11 12 13 14 15 16 17 18

Duragdo | 6:44 | 7:39 6:27 7:50 7:41 6:55 7:36 6:45 6:03

Total de 2:20:18
duracdo

Média de 7:48
duracéo

Quadro 3 — Duracao da soma do tempo de todos os episédios do curso de espanhol
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No Quadro 3, pode-se observar a duracdo de cada um dos 18 episodios
do curso de espanhol que, somados, resultam em um total de cerca de 2 horas
e 20 minutos, mais que o dobro do total de duracdo referente ao curso de
inglés. Com uma meédia de duracao por episodio de quase 8 minutos, verifica-
se que as hipermidias de storytelling do curso de espanhol contaram com mais
de 100% de tempo adicional, em relagdo ao curso de inglés, para exprimir o
conteudo do curso, bem como as etapas de storytelling que caracterizam tal
narrativa como uma historia significativa.

Tal cenario decorre-se do fato de que a producdo do curso de inglés
precisou ser realizada em um prazo menor de tempo e com menores
investimentos devido a necessidade de contratar uma empresa externa para
terceirizar a criacdo do material, e esta contava com uma equipe de menor
carga horaria disponivel para o projeto’.

As historias do curso de espanhol, conforme explanado, foram
elaboradas por diversos profissionais de equipes locais - com maior prazo e
namero de pessoas envolvidas em comparacédo a producdo do curso de inglés
- nas quais se pode propiciar o fluxo comunicacional e melhor reunir os
esforcos de modo a contemplar os aspectos necessarios do curso.

Sendo assim, com o servico terceirizado e prazo exiguo, os episodios de
inglés precisaram ser mais curtos, lidando com as situac6es comunicacionais e
representacfes de maneira mais concisa, da mesma forma que a dedicacdo a
estrutura do storytelling teve de ser reduzida, impacto que pode ser observado
nas analises que serdo posteriormente apresentadas.

Com a observancia sistematica de todos os 36 episodios analisados, 18
de cada curso, buscou-se primeiramente identificar, em cada cena de cada
episodio de storytelling do e-Tec Idiomas, quantas ocorréncias de expressdes
comunicacionais referentes ao QECR no nivel Al foram inseridas na histéria.
Tal informacgéo faz-se relevante visto que se trata diretamente do contetudo

formal de lingua estrangeira dos cursos, que precisa estar presente para que

’Informacao adquirida através de conversas informais e espontaneas com alguns membros da
equipe gestora.
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as histérias carreguem seu aspecto pedagdgico em concordancia com o
elemento ludico introduzido pelo storytelling.

Como mencionado anteriormente, consta como saber referente ao nivel
Al, cujos cursos analisados nesta pesquisa se propdem a atender, a nocdo de
se apresentar e efetuar apresentacdes de outrem, bem como elaborar
perguntas e respostas basicas sobre familia, moradia, estudo, profissdo e
tempo livre. Com estes dados, foram elaborados os aspectos a serem

identificados durante as analises referentes ao QECR, como se pode observar

no Quadro 4.

QECR A1 x

Episddios 1 2 3 4 5 6 7 8 9 (10| 11|12 |13 |14 | 15|16 | 17 | 18
Expressdes

L. 4 2 5 4 1 3 8 8 4 5 5 6 8 5 3 2 5 7

Cotidianas

Apresentacao

1 2

pessoal/outros

P/R Familia 4 1|1 5

P/R Moradia 2|1 5 1 1

P/R Estudo 5 5 5

P/R Profissao 1 l2l1l1l21113 5|1 1| 2 3
P/R Tempo Livre 1 1 5 1

Quadro 4 - Demandas do QECR identificadas nos episodios de inglés.

O Quadro 4 mostra as ocorréncias referentes ao nivel A1 do QECR
identificadas no decorrer dos episddios que formam o curso de inglés. Pode-se
observar que existem eventos de todos os aspectos, desde as expressdes e
apresentacdes as perguntas e respostas referentes a familia, moradia, estudo,
profissdo e tempo livre, durante os médulos do curso, especialmente no que
tange as expressoées cotidianas.

Dado que dentre as expressOes cotidianas recaem diversos tipos de
frases, cumprimentos, perguntas, etc.,, e visto que as situacdes

comunicacionais expressas no nivel A1 de conhecimento dos idiomas visam a
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percorrer sujeitos e situacbes simples de detalhes do dia-a-dia, pode-se
compreender tal énfase.

Cabe ressaltar que as hipermidias de storytelling aqui analisadas néao
constituem a totalidade do material dos cursos do e-Tec ldiomas, conforme
mencionado anteriormente, sendo estes também compostos por materiais
impressos, cadernos tematicos e atividades tais como quizzes e puzzles,
elementos que se encontram fora do escopo desta pesquisa, mas que podem
conter aprofundamento das demandas descritas no QECR.

QECR Al x
Episédios 1|2|3|4|5|6|7|8|9|10[11|12|13|14| 15|16 |17
EXpI.Fe.ssoeS 14 |11 |22 |20 |16 |13 |16 |15 (12 | 8 |22 (18 | 12 |21 (19 | 26 | 16
Cotidianas
Apresentacédo ol 237 2 1 5 5
pessoal/outros
P/R Familia 7 2 1
P/R Moradia 2 2 1 1
P/R Profisséo 2 1 1 3
P/R TempolLivre | 1 | 1 | 3 1|1 2 |1 1

Quadro 5 - Demandas do QECR identificadas nos episddios de espanhol

No Quadro 5 pode-se observar as ocorréncias das demandas do QECR
com relacdo aos episédios do curso de espanhol. Nota-se uma disparidade
numérica em comparacdo aos dados identificados no curso de inglés,
especialmente com relagdo aos eventos registrados como expressdes
cotidianas. Os Quadros 6 e 7 evidenciam tal cenario.
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Demandas QECR Al Episédios 1 a 18
Express@es Cotidianas 85
Apresentacéo pessoal/outros 3
P/R Familia 8
P/R Moradia 7
P/R Estudo 6
P/R Profisséo 20
P/R Tempo Livre S

Quadro 6 - Soma das demandas do QECR no curso de inglés.

Demandas QECR Al Episédios 1 a 18

Expressdes Cotidianas 297
Apresentacado pessoal/outros 21
P/R Familia 10

P/R Moradia 6

P/R Estudo 10

P/R Profisséo 7

P/R Tempo Livre 11

Quadro 7 — Soma das demandas do QECR no curso de espanhol

Por apresentarem, em média, o dobro de duracdo dos episddios
referentes a lingua inglesa, € provavel que as narrativas que constituem as
hipermidias do curso de espanhol apresentem maior numero de elementos,
tanto em relagédo ao contetdo pedagodgico requerido, quanto mostram os dados
até entdo apresentados, quanto concernente as etapas de storytelling previstas
por McSill (2013), Vogler (2007) e Lambert (2010) e as demandas de
representacédo do conhecimento

Ao identificar e apontar tais ocorréncias de situa¢cdes comunicacionais

que exprimem expressoes cotidianas, apresentacdes e sentencas relacionadas
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a familia, moradia, estudo, profisséo e lazer, pode-se entender que, por vezes,
tais ideias tangem umas as outras, podendo uma frase estar relacionada a
mais de uma demanda de saberes da linguagem. Uma expressao cujo
conteudo faca referéncia a algo como, por exemplo, “como esta a sua mae?”,
relaciona-se com P/R de familia, bem como € incidente em expressdes
cotidianas ao utilizar um enunciado habitual do dia-a-dia em relagdo a como
algo/alguém esta.

Da mesma forma, algumas expressdes se repetem no decorrer dos 18
episodios de cada curso. Cada ocorréncia foi registrada separadamente, visto
que a repeticdo de termos € caracteristica do ensino de linguas, e o intuito
deste levantamento € observar quéo utilizados foram os aspectos pedagdgicos
da educacédo idiomatica, buscando identificar como as historias elaboradas
para os cursos do e-Tec Idiomas visam ao conteudo pedagdgico, sendo
hipermidias de storytelling educativas.

Ademais, além de contemplar as demandas do QECR, afirmando sua
funcdo educacional/pedagogica, busca-se investigar como as narrativas dos
cursos foram criadas a fim de constituirem uma histéria significativa, de
potencial engajante e motivador ao espectador/leitor/interagente, de acordo
com o explorado acerca das estruturas de storytelling existentes na literatura,
conforme os pressupostos revisados de McSill (2013), Vogler (2007) e Lambert
(2010).

Com a validacdo do storytelling como ferramenta pedagdgica, como
tecnologia educacional, e de fato uma histéria com seus elementos
fundamentais, transpondo a ideia de dialogos com fins educativos, as analises
dispostas neste capitulo prosseguem em identificar como as hipermidias de
storytelling do e-Tec idiomas atenderam as demandas de representacdo do
conhecimento, buscando o possivel mapeamento das estratégias adotadas
com relacéo as demandas.

Por fim, é realizado um cruzamento de todas estas informagdes
levantadas e meticulosamente analisadas a fim de identificar possiveis
correlagdes entre as demandas do QECR — o0 aspecto pedagdgico, referente ao
conteado formal necessario a um curso que visa o0 ensino de linguas
estrangeiras — e as demandas de representacdo do conhecimento atendidas.
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Igualmente, busca-se identificar possiveis associacdes entre as demandas de
representacdo e o storytelling dos cursos — 0 aspecto ludico, com sua estrutura
de potencial engajante.

Desta forma, investiga-se a possibilidade de existirem interdependéncias
entre as demandas de linguagem, como as expressdes cotidianas, e as
demandas de representacdo, como uma necessidade de demonstrar uma
informacgao do tipo Temporal, Funcional ou Natural. Igualmente, explora-se a
possibilidade de relagbes entre tais demandas de representacdo e as etapas
do storytelling, conferindo se existem indicios de que, por exemplo, uma
demanda de representacdo da categoria Sociocultural possa apresentar
alguma relacdo com a etapa de Reflexdo inerente as narrativas.

Dando continuidade, portanto, passa-se a analise dos episodios tendo
em vista as estruturas de storytelling previamente abordadas. No capitulo 4,
discorreu-se sobre teorias e principios de storytelling que buscam explicar os
elementos imprescindiveis de uma narrativa, o porqué eles sdo importantes e
como se pode aprender a pensar para otimizarmos nossa arte de contar
histérias. Debrucando-se sobre os trés importantes autores escolhidos, foi
elaborado um Quadro comparativo entre as estruturas de storytelling por eles
propostas (Figura 5).

Neste quadro elaborado, é notdério que os elementos de storytelling
propostos por Lambert (2010) e Vogler (2007) estdo contidos na estrutura
elaborada por McSill (2013). Enquanto o primeiro autor agrupa os elementos de
natureza relativos a narrativa em poucas etapas, abrangendo em 3 etapas mais
amplas o que McSill diferencia e divide em 6, o segundo exprime 0S mesmos
elementos em 12 etapas, por vezes repetindo alguns pontos.

E importante destacar que as trés proposicdes sdo importantes e
possuem aspectos caracteristicos; ndo se deseja inferir que a proposta de
McSill (2013) é de alguma forma superior as demais. O estudo do monomito de
Campbell (2008) € o precurssor para o entendimento de storytelling atual, base
direta da jornada do heréi de Vogler (2007), conforme anteriormente
explanado; ou seja, este influenciou incontaveis outros estudos e teorias acerca

do storytelling. Como explicito no comparativo elaborado entre os autores
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(Figura 5), existem inimeras intersecc¢des entre as propostas de storytelling,
pois todas seguem 0s mesmos principios.

Todavia, para os fins de conduzir estas analises, definiu-se como base
0s elementos de storytelling propostos por McSill (2013), visto que este
apresenta etapas cuja abrangéncia € de mais facil adequacéo e aplicacdo de
conceitos. A estrutura que McSill (2013) prop6e encontra-se no equilibrio entre
os demais autores analisados, seja conforme o numero de etapas previstas ou
de acordo com o trabalho de sintese e aprofundamento adequado dos

principios de storytelling.

Etapas x
Episddios 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 | 11 ({12 |13 |14 |15 | 16 | 17 | 18

Objetivo

Obstaculo

Desastre

Reflexdo

Dilema

Decisao

Quadro 8 — Etapas da estrutura de storytelling identificadas nos episodios do curso de
inglés

Dando continuidade, o Quadro 8 mostra as ocorréncias de elementos do
storytelling no decorrer dos episédios do curso de lingua inglesa. Em um
primeiro olhar, observa-se que a linha de todo o storytelling do curso aconteceu
em duas etapas: do inicio a metade (episédios 1 a 9) houve ocorréncias de
situacdes que expressaram, em sequéncia, Objetivo, Obstaculo, Reflexéo,
Dilema e Decisao; na segunda metade (episddios 10 a 18) se identifica um
cenario similar, porém preterindo o Objetivo e abarcando situacdes de
desastre e de maior foco na reflexdo do(s) personagem(s) no decorrer da

histéria.
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A utilizacao de situacbes que denotem obstaculos, desastres e reflexdes
sao substanciais a uma narrativa, visto que sao estes elementos que suscitaréo
0 interesse da audiéncia em assistir a jornada do(s) personagem(s)
enfrentando tais situacdes, superando-as e se transformando (MCSILL, 2013).
Como afirma o autor, tais etapas podem aparecer nas historias em ordens
distintas, de maneira mais sutil ou explicita.

Considera-se que a ocorréncia de diferentes elementos do storytelling
em diferentes momentos da histdria, com eventuais retomadas de um mesmo
ponto ou uma nova situacao cujo fim reincida na mesma etapa da estrutura
delineada, vem a agregar ao potencial engajante da narrativa. Isto ocorre pois,
desta forma, a trama é tensionada com determinada frequéncia, de modo a
reconquistar o publico - neste caso o0 aluno - ao longo de toda a historia
(MCSILL, 2013).

Esta € uma questdo especialmente importante quando se trata de
histérias seriadas que costumam discorrer ao longo de um maior periodo de
tempo, como é o caso do e-Tec Idiomas e seus 18 episddios deste primeiro
modulo. Tal cenario se aproxima da realidade dos seriados televisivos de
entretenimento, comumente presentes no cotidiano de jovens estudantes da
EPT.

Nestes, a narrativa € apresentada ao longo de um namero reduzido de
temporadas que, por sua vez, sdo divididas em alguns episodios, geralmente
exibidos semanalmente. A dinamica deste tipo de storytelling é mais intensa do
que em uma novela, por exemplo (MILLER, 2008) — pois é mais curta e tem
menor frequéncia de exibicdo — e ja acostumou o repertério de seus
espectadores com a avidez por conflitos, provacdes, introspeccoes e
transformacoes.

Entretanto, conforme explicita o Quadro 8, do total de 18 episodios
analisados que constituem o e-Tec ldiomas Inglés, ndo foi possivel identificar
quaisquer das etapas de storytelling nos episddios de numero 4, 5, 9, 10 e 11.
Pode-se atribuir a esta questao o fato de que, como dissertado anteriormente,
a producéo do curso de inglés teve menor disponibilidade de tempo e recursos,

resultando em uma maior dificuldade por parte da equipe de producdo em

90



contemplar de uma maneira otimizada o0 pensamento e a execucdo de
elementos mobilizadores ou engajantes.

No episédio 5, por exemplo, a personagem Rosa estd com seus amigos
Dube, Billy e Victor em um bar (Figura 8). Os rapazes perguntam a Rosa sobre
sua familia, e ela procede em contar sobre eles e descrever suas
caracteristicas fisicas; Billy comenta sobre seu tio, algumas piadas sao feitas e
finda o episédio. Os demais episddios que ndo contam com a ocorréncia de
nenhum dos elementos de storytelling apresentados seguem um perfil
semelhante, apresentando alguns dialogos entre os personagens, geralmente

com um claro foco nas questfes do QECR sobre familia, profisséo e estudo.

Figura 8 — Rosa e seus amigos conversando no bar. Fonte: e-Tec Idiomas
Inglés

Por se tratarem de episédios curtos, a falta de dindmica e o foco no
dialogo ndo chega a tornar a experiéncia de assisti-los cansativa. Ademais,
mesmo nestes 5 episodios cujos enfoques foram majoritariamente no dialogo e
nas demandas pedagdgicas, algumas falas dos personagens contribuiram ao
storytelling central ao trazerem informacdes sobre 0s personagens e suas
vidas, propiciando situa¢des que se comunicam com a audiéncia da narrativa
de maneira pessoal, relevante ao conteddo emocional do storytelling em geral
(LAMBERT, 2010).
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Entretanto, em comparacdo ao episodio 13, por exemplo, em que ha
ocorréncias de Decisdo e Desastre (MCSILL, 2013), a distingdo do potencial
de engajamento, capaz de depertar interesse ou identificacdo por parte do
aluno é nitida. Neste fragmento da historia Dube e Christine estdo conversando
em um restaurante quando Dube se ausenta para falar com Billy pelo telefone,
informando-o enfaticamente que esta decidido a pedir Christine em casamento.

Ao retornar, Dube faz o pedido e Chris aceita, emocionada. Continuando
o dialogo, ela conta que conseguiu uma Otima oportunidade de emprego em
outra cidade, e Dube imediatamente a proibe de ir. Indignada, Christine remove
o anel de noivado recém -recebido e o devolve, jogando-o em Dube e se
retirando da cena (Figura 9).

Figura 9 — Christine termina o noivado, atirando o anel contra Dube. Fonte: e-Tec
Idiomas Inglés

Além de atender as demandas do QECR referentes as expressoes
cotidianas e perguntas/respostas sobre profissdo e tempo livre, a ocorréncia de
momentos de Decisdo e, especialmente, de intensos acontecimentos —
definidos nas estruturas de storytelling por McSill (2013) na etapa de Desastre,
por Vogler (2007) na etapa de Provacdo Suprema e por Lambert (2010) na

Questdo Dramatica —, corrobora com a comunicagao significativa ao transmitir
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emocoOes, esperancas e medos, assim podendo conectar-se profundamente
com a audiéncia (MILLER, 2008), no caso, o aluno.

Ainda que a incluséo de situacoes referentes aos elementos importantes
do storytelling ndo precise ocorrer em demasia, a cada momento no decorrer
da narrativa, € importante ter atencédo a este detalhe, pois se desconsiderado
podera resultar em uma histéria desinteressante, incapaz de cativar sua
audiéncia (MCSILL, 2013).

Se os dialogos e representacdes estiverem apenas em consonancia com
a necessidade pedagdgica, perde-se o carater do storytelling e se tem, entdo,
dialogos com fins estritamente educacionais, falhando em conquistar o
interesse do publico-alvo e, desta forma, ndo contemplando da melhor maneira
0 seu potencial como tecnologia educacional.

Em uma visdo ampla do storytelling conduzido nos episédios do curso
de inglés tais lacunas, ainda que n&do desmerecendo a totalidade do curso,
ocasionaram alguns prejuizos na medida em que ndo aproveitaram a totalidade
do potencial do storytelling.

Entende-se que este estudo de caso ressalta a importancia de uma
metodologia que contribua com esse olhar desde o inicio da producdo. Esta
viria a colaborar na estruturacdo de futuros cursos, aumentando a potencial
qualidade do storytelling uma vez que facilita ao gestor a coordenacédo das
equipes visando ao equilibrio dos elementos intrinsecos a uma narrativa
significativa durante toda a extensédo dos episodios, como € o caso do e-Tec
Idiomas.

Dando continuidade, buscou-se identificar os elementos da estrutura de
storytelling analisando os episédios do curso de espanhol. As enumeracdes de

tais ocorréncias estédo reunidas no Quadro 9.
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Etapas x
Episodios 1|12 |3|(4|5|6|7|8|9|10[211|12|13| 14|15 |16 |17 |18
Obijetivo 3 1 q 1 1 L
Obstaculo 1|13 |1]1]1]1 1 1111|112
Desastre 1 1 1 .
Reflexao 1 q A 1| 5 | 5
Dilema 1 q R
Decisdo 1 5 0 1 1]

Quadro 9 - Etapas da estrutura de storytelling identificadas nos episédios
do curso de espanhol.

Novamente, a discrepancia numérica das ocorréncias em relacdo ao
curso de lingua inglesa é nitida, o que pode ser atribuido ao fator ja
estabelecido a respeito da limitagdo de tempo e recursos em comparacao ao e-
Tec Idiomas Espanhol. Neste caso ndo ha lacunas durante o desenrolar da
narrativa, pelo contrario, na maior parte dos episédios € apresentada mais de
uma situacao de conflito, contratempo, reflexdo, duvida e decisbes, conforme
explicitam as teorias de storytelling visando a significancia das historias.

Retomando a nocdo de que o storytelling é uma realidade presente na
nossa sociedade nas mais diversas areas, desde a comunicagao interpessoal,
ao entretenimento, trabalho e estudo, tais andlises exprimem um olhar por
ocorréncias permitindo um mapeamento do grau de expectativa contemplado
nas hipermidias dos cursos. Pode-se entdo depreender se o potencial
engajante das histdrias esta adequadamente equilibrado para que ela seja o
mais interessante e eficiente possivel, no caso de uma TE, eficiente no que
propicia a aprendizagem.

Portanto, em uma boa histéria faz-se necessaria a existéncia de
situagbes que comunicam a audiéncia de maneira pessoal, buscando
engajamento e reacdes (LAMBERT, 2010). Como se pode observar no Quadro

9, o curso de espanhol abarca diversos dos elementos que propiciam tal
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cenario, denotando uma maior atencdo das equipes aos fatores ludicos no
desenvolvimento das hipermidias de storytelling da lingua espanhola.

No primeiro episédio do curso, por exemplo, o storytelling apresenta
eventos de Desastre, Reflexdo, Dilema e Decisédo. Tais situacfes atuam
delineando as caracteristicas dos personagens cujos perfis, como afirma McSill
(2013), devem ser cuidadosamente tracados e explorados de modo a inseri-los
em situacbes de teor emocional que visam a aproxima-los do aluno, neste
caso, despertando interesse para que este crie expectativa de assistir os
demais episodios.

Outro ponto importante é a ocorréncia de um significativo nimero de
eventos que exprimem obstaculos, como se pode verificar no decorrer do
storytelling do curso de espanhol (Quadro 9). Tais situacdes de tensdo ou
conflito sdo substanciais em uma narrativa (MCSILL, 2013), pois exprimem
dificuldades e desafios, deixando a expectativa em descobrir de que maneira
tais problemas seréo solucionados, e quais serdo suas consequéncias.

Da mesma forma, a eventual repeticdo do Objetivo no decorrer dos
episodios, conforme McSill (2013), Ponto de Vista, segundo Lambert (2010)
ou Mundo Comum de acordo com Vogler (2007) é interessante, pois ajuda o
aluno a relembrar a motivacdo dos personagens em suas jornadas, reforcando
a trama e potencial de conexao da historia.

A historia do curso de espanhol gira em torno de dois jovens, Daniel e
Rita, que embarcam em uma aventura por diversos paises da América Latina
(Figura 10). S&o personagens de perfis distintos: Rita é mais extrovertida e tem
experiéncia em viajar, enquanto Daniel é timido e costuma viver uma rotina
monotona, sem nunca deixar o estado em que nasceu. Eles se conhecem
através de um amigo em comum e logo os seus objetivos sdo estabelecidos:
fazer um mochildo pela América Latina, reunindo material para a monografia de

Rita e quebrando a rotina pacata de Daniel.

95



Figura 10 — Rita e Daniel junto ao mapa de suas aventuras. Fonte:
e-Tec ldiomas Espanhol

ApGs diversos obstaculos, desastres, dilemas, reflexdes e decisdes, 0s
personagens Rita e Daniel passam por notorias transformacdes, fato néo
evidenciado na narrativa do e-Tec Idiomas Inglés. O storytelling presente no
decorrer de cada episodio do espanhol conduz a audiéncia a gradual evolugéo
dos personagens em direcdo aos seus objetivos, chegando nos episédios finais
ainda em um climax, como mostram as diversas ocorréncias no Quadro 9, o
gue torna a histéria dinamica até seu desfecho.

No episédio 16, por exemplo, h4 6 diferentes ocorréncias de tais
elementos. Primeiramente, um obstaculo ocorre quando o ex-noivo de Rita
comega a contar mentiras sobre a mesma, expondo-a como uma pessoa cinica
e mentirosa para Daniel. Entdo, Daniel passa por um momento de reflexdo em
gue se lembra de um sonho que teve - apresentado em um episodio anterior —
que revelava mensagens incertas. Ele passa a interpretar tais mensagens
como um aviso de que Rita ndo era sua amiga de verdade e de que ele estava
sendo enganado.
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Entdo, em uma situacédo de deciséo e desastre, Daniel decide ir embora
e abandonar sua amiga e companheira de viagem na cidade em que eles se
encontravam , sem nenhum aviso, pois ele estava extremamente decepcionado
e irritado. Rita reflete sobre ter sido deixada sozinha e sobre os udltimos
acontecimentos enquanto Daniel recebe uma mensagem de Marcelo, amigo
em comum entre os dois personagens, dizendo-lhe que ndo deveria confiar no
ex-noivo de Rita. Tal relato deixa-o em uma situacédo de dilema a respeito do
gue acreditar e como agir.

O enredo presente neste episddio é baseado em conflitos e reflexdes
gue corroboram com a personalidade dos personagens e os guiam a dilemas e
decisdes, pecas fundamentais em histérias que visam entreter e informar
(MCSILL, 2013), como é o caso do e-Tec Idiomas.

Sendo assim, com o desenvolvimento da histéria percorrendo 0s
elementos de storytelling identificados amplia-se o nivel de experiéncia
emocional para o leitor/espectador/interagente, chegando-se ao final com um
personagem transformado pelas acdes e situacbes vividas. Tais fatores
propiciam uma espécie de recompensa a audiéncia que acompanhou e se
identificou em algum nivel com a histéria, como disserta McSill (2013).

Observando o Quadro 9, pode-se ver que S&80 poucos 0S espagos nao
preenchidos; estes concentram-se na primeira metade do total de 18 episodios
e sao relativos aos elementos de Desastre, Reflexdo, Dilema e Deciséo.
Conforme explicitado, é essencial que uma histéria seja recheada de conflitos
em prol do engajamento da audiéncia (MCSILL, 2013), o que é suprido pelos
diversos eventos de Obstaculo - significando que a auséncia de situacbes que
exprimam desastres nos primeiros episédios ndo compromete o potencial do
storytelling.

Quanto as questbes de Reflexao, Dilema e Decisdo, cabe mencionar
gue estas costumam caminhar proximas, pois é a reflexdo que levara ao dilema
que, por sua vez, implicara em uma decisdo. De acordo com Vogler (2007),
toda historia precisa de um momento crucial em que o heréi e seus objetivos
estdo a perigo, 0 que gera uma introspeccao (Reflexdo) do personagem em
busca de forcas para superar as dificuldades e triunfar (Dilema e Deciséo).
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Tais situagOes ocorrem no storytelling do e-Tec Idiomas Espanhol, ainda que
se desenrolem na metade final dos episodios.

E possivel que o balanceamento também destes trés diferentes eventos
desde o inicio da trama contribuisse ainda mais a qualidade do storytelling,
conferindo maior amplitude ao potencial de engajamento. Porém, ndo séo
constatados indicios de que a historia tenha falhado em seu carater ludico por
conta deste fator, pois de acordo com a revisao teorica desta pesquisa, ela veio
a se utilizar adequadamente dos elementos fundamentais das narrativas.

Com estas analises pode-se verificar que as hipermidias de storytelling
do e-Tec Idiomas de fato perpassam — de maneira adequada, com maior ou
menor propriedade — pelos elementos considerados fundamentais a uma
narrativa, conforme Lambert (2010), Vogler (2007) e McSill (2013). Em outras
palavras, podem ser consideradas historias cujo conteudo tem potencial de
despertar o interesse de uma audiéncia, ou mesmo, conforme McSill (2013),
podem, realmente, ser consideradas historias, pois contos desprovidos de
obstaculos, duvidas, reflexdes e decisbes ndo seriam, de fato, historias.

Ainda, € importante destacar que a representacdo do conhecimento nas
narrativas digitais se desenvolve por meio da estrutura de sua trama, vide o0s
estudos dos trés autores previamente citados, e também por suas escolhas
graficas ou estéticas que devem adequar-se as informacdes que se deseja
transmitir. A opcéo pelas hipermidias de storytelling ilustrada e animada para
0s cursos do e-Tec Idiomas € um recurso viavel, especialmente no contexto
brasileiro em funcdo de fatores como direitos autorais, custos, recursos e
flexibilidade.

Sendo as historias ilustradas com desenhos simplificados pelas equipes
dos Institutos Federais, foi possivel eliminar a problematica de se utilizar
fotografias de banco de imagens, ou videos, por exemplo, que implicaria em
custos altos de compra de cessao de direitos.

Outrossim, a producéo de fotografias ou filmagens especificas para o
storytelling do e-Tec Idiomas causaria a necessidade de profissionais
especializados, equipamentos, estudios e, ainda, visto que o0 projeto visa a

contar historias que ocorrem com 0sS personagens viajando a outros paises,
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implicando no deslocamento de equipes de producédo e atuacéo para o exterior,
tornando o desenvolvimento do projeto inviavel.

Ademais, com a produgcdo dos desenhos e animacbes pelas proprias
equipes, dispensando terceirizacdes, obteve-se maior controle e flexibilidade
para adaptar as cenas. Além disso, toda a experiéncia e o aprendizado, com o
processo de produc¢do, permanecem junto a instituicao.

As equipes envolvidas adquiriram conhecimento acerca de roteiros,
ilustraces, animacdes, propiciando que estes saberes sejam aplicados para
outros cursos, na producdo de outros materiais com base na experiéncia
advinda do storytelling.

No viés da tecnologia educacional, o storytelling da indicios de que pode
atender as demandas educativas, os saberes que compdem curriculos, ao
mesmo tempo em que se apresenta como uma solucao viavel para as equipes
de producgéo dos materiais e em termos de recursos.

Finda a analise dos episodios dos cursos com relacdo ao storytelling,
tendo-o0 como tecnologia educacional e sendo tais hipermidias caracterizadas
como, de fato, historias - e ndo apenas didlogos com fins educativos -, dirige-
se, entdo, um olhar analitico a fim de identificar como o storytelling do e-Tec
Idiomas interagiu com as demandas de representacéo do conhecimento.

Da mesma forma, buscou-se compreender as categorias das demandas
de representacdo do conhecimento em relagédo ao storytelling, investigando
suas possiveis aplicacdes ou adaptacdes.

Conforme exposto no capitulo 6, as demandas de representacdo do
conhecimento abordadas neste trabalho estdo divididas em seis tipos:
Temporal, Légico, Funcional, Cientifico, Natural e Sociocultural. Tais
demandas visam a amparar o cenario em que o educador muitas vezes se
encontra, deparando-se com conhecimentos que precisam de uma
representacdo além da textual como apoio para o processo de aprendizagem
(CAETANO, 2014).

Previamente as andlises dos episoddios dos cursos do e-Tec Idiomas
Sem Fronteiras com relacédo as demandas de representacéo, pode-se perceber
a necessidade de aprofundar a abrangéncia das categorias visando a
ferramenta didatico-pedagdégica em questdo neste estudo de caso, o0
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storytelling, que apresenta distintas caracteristicas em relagdo aos infogréaficos
investigados por Caetano (2014).

Baseadas nas proposi¢cOes da autora, as categorias foram repensadas e
ligeiramente adaptadas de acordo com as especificidades do storytelling, que
difere dos infograficos. Ambas séo formas de representacado e visualizacdo de
informacdes (CAETANO, 2014), contudo o contar histérias possui
caracteristicas soOcio-comunicacionais proximas a natureza inata do ser
humano, tornando-o um recurso de maior dindmica. As categorias do tipo
Temporal, Logico, Funcional, Cientifico e Natural permanecem com seus
enfoques centrais, excluindo-se a mengao a “sucessao de eventos, agdes e
relagdes de causa” que esta presente na descricdo de cada uma das
categorias expostas por Caetano (2014), visto que uma historia € exatamente
composta por sucessdes de eventos e acOes/reacdes de causa; logo, inseri-la
como representante em cada categoria seria uma redundancia.

Com relacdo a categoria do tipo Sociocultural, foi identificada a
necessidade de adaptacao para melhor correspondéncia as caracteristicas do
storytelling. Esta demanda, de acordo com Caetano (2014), visa a explicar
eventos, fatos, processos, sistema social, politico, econémico e cultural, com
enfoque em mostrar detalhes da interagéo de seres humanos na sociedade.

Além da “sucessdo de eventos, acdes e relagcbes de causa’
anteriormente assinalada como redundante no que tange o ato de contar
histérias, a questdo dos detalhes da interacdo de pessoas na sociedade
também se insere neste cenario, visto que tais interacdes sdo necessariamente
0 que compdem uma narrativa.

Sendo assim, nesta pesquisa interpretar-se-a a categoria Sociocultural
como uma demanda de representacdo concernente a sistemas, eventos e fatos
sociais, politicos, econémicos e culturais, especificamente.

Além disso, com o0s seis tipos de demandas abrangendo a
representacdo de fatores como progressdes cronolégicas, organizacdes de
fatos e numeros, posicoes e relacdes espaciais, eventos e processos de cunho
cientifico bem como biolégico/ambiental e sistemas/fatos sociais, politicos,

econdmicos e culturais (CAETANO, 2014), reconheceu-se a relevancia de
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destacar um novo tipo de demanda de representacdo do conhecimento em
relacdo ao storytelling: Perigo/Seguranca.

Inicialmente, tal demanda poderia estar inserida na ideia da categoria
Sociocultural, porém, com a adaptacdo desta e a posterior reflexdo acerca do
desenvolvimento de histérias em justaposicdo as caracteristicas da EPT,
julgou-se importante a distingdo - em uma nova categoria - de representacoes
de informacdes acerca de eventos que se referem a seguranca: situacdes de
alerta, perigo, atencéo e prontidao.

Sendo assim, foram 7 os tipos de demandas de representacdo do
conhecimento estudados e analisados nos episodios dos cursos do e-Tec
Idiomas. O Quadro 10 mostra as ocorréncias identificadas nos episédios do

primeiro médulo do curso de lingua inglesa.

Demandas x
Episédios 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10|11 (12|13 | 14 | 15| 16 | 17

18

Temporal

Légico

Funcional

Cientifico

Natural

Sociocultural

Perigo/Seguranca

Quadro 10 - Tipos de demandas de representa¢cdo do conhecimento identificadas
nos episodios do curso de inglés.

Como é possivel observar, nenhuma ocorréncia de representacdo de
informacdes referentes as demandas dos tipos Légico, Cientifico e Natural foi
encontrada na analise dos 18 episodios do Inglés. Atribui-se a isto o fato de
que, por se tratar do ensino de idiomas, uma area pertencente as Ciéncias
Humanas, as demandas naturalmente convergem menos aos aspectos exatos,

como as categorias Ldgico e Cientifico sugerem.
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Da mesma forma, os cursos visam ao ensino de uma lingua estrangeira
em um nivel basico, ndo chegando a contemplar ou focar em demonstrar
organismos vivos, eventos ou sistemas ambientais e biologicos; ou seja, ndo
apresentando ocorréncias de demandas do tipo Natural neste caso. Ressalta-
se que isto podera ocorrer nos proximos modulos, 2 e 3, do e-Tec idiomas, que
deverao trabalhar com os niveis A2 e B1 do QECR, respectivamente®.

Pela natureza do storytelling, inserido no cenario do ensino de idiomas,
as ocorréncias naturalmente aparecem de maneira mais intensiva com relacao
a questbes temporais, funcionais e socioculturais, e também contando com
alguns eventos de perigo/seguranca.

Tal cenario reforca que a educacdo de linguas estrangeiras tem
caracteristicas mais dinamicas, com maior enfoque nos didlogos e situacdes
advindas da interacdo das pessoas no dia-a-dia, e ndo tanto em questdes
especificas de cunho cientifico, exato.

Se o storytelling estivesse sendo utilizado em diferentes cursos de EPT,
CoOmo cursos técnicos em eletrbnica ou mecanica, questbes exatas e situacoes
de seguranca seriam recorrentes, pois correspondem a natureza do conteudo.
Se houvessem questdes de seguranca do trabalho, por exemplo, as histérias
poderiam mostrar perigos existentes de maneira ladica e clara, tensionando os
aspectos cientificos e légicos junto aos de perigo/seguranca com maior
frequéncia. Portanto, entende-se que as ocorréncias de demandas de
representacdo assinaladas nesta analise sdo coerentes ao material e publico
ao qual se destina.

Observando o quado 10, € possivel verificar que, ao contrario da lacuna
entre episddios encontrada nos elementos de storytelling identificados no curso
de inglés, neste caso nao ha nenhum episddio que nao represente pelo menos
um tipo de informagao conforme as 7 categorias definidas.

Inclusive, nota-se que em geral existem mais de uma ocorréncia de

demandas de representacdo do conhecimento por episddio; como explicita o

® Informac3do apreendida em conversa informal e espontanea com alguns membros da equipe
gestora do Projeto.
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Quadro 11, tem-se, por exemplo, um total de 24 ocorréncias de situacdes

atribuidas a demanda Temporal.

Demandas de Representag&o Episédios 1 a 18
Temporal 24
Légico

Funcional
Cientifico 0
Natural 0
Sociocultural 9
Perigo/Seguranca 2

Quadro 11 - Tipos de demandas de representacédo do conhecimento identificadas nos
episodios do curso de inglés.

Cabe ressaltar que muitas dessas representacfes se repetem no
decorrer dos episodios, especialmente no caso da demanda do tipo Temporal.
Tal fato demonstra que uma solucdo tecnologica adotada em determinada
situacdo pode ser utilizada varias vezes no decorrer da narrativa. Logo, a
estratégia encontrada para representar uma situagdo em que se apresentam
progressfes cronoldgicas ou sucessdo de eventos, por exemplo, foi muitas
vezes reutilizada com o intuito de demonstrar a mesma ideia.

Este cenario é coerente uma vez que, apés varias utilizacbes, o
leitor/espectador/interagente atribui um significado a cada estratégia, como a
atribuicdo de um fade in/out’, por exemplo, & progressdo de tempo. A repeticéo
desta solucédo especifica € habitual na linguagem televisiva ou cinematografica.

Além disso, pode-se verificar que as demandas de representacdo se
fazem presentes mesmo nos episddios em que nado foram identificados

nenhum dos elementos fundamentais do storytelling.

° Fade in e fade out s3o termos que descrevem, respectivamente, a gradativa aparicdo de uma
imagem a partir de uma tela escura e o escurecimento gradual de uma imagem até o preto.
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Em outras palavras, a equipe de producdo das hipermidias do e-Tec
Idiomas se deparou com a necessidade de representar situagdes Temporais,
Funcionais, Socioculturais e de Perigo/Seguranca, mesmo que nenhum
elemento ladico da histéria as acompanhe. Neste momento, nota-se a
progressao natural da histéria, ainda que sem a execucao de etapas apraziveis
da narrativa, com a priorizacdo do pedagdgico - juntamente as demandas do
QECR.

No e-Tec Idiomas Espanhol, o cenario é significativamente diferente
(Quadro 12). Como foi possivel depreender com as analises anteriores devido
ao maior numero de recursos e tempo de duracdo dos episddios, 0 numero de
ocorréncias de demandas de representacdo do conhecimento €
significativamente mais alto, bem como foram identificadas ocorréncias de

situacdes relativas a categorias ausentes nos episodios do curso de inglés.

Demandas x

Episodios 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 | 11 |12 |13 | 14 | 15| 16 | 17
Temporal 6|6|5|2[3|4|5|3|5|5[3|4|4|5|4|3]|38
Légico

Funcional 11112121113 l211|211 1 111|1]3
Cientifico 1 1| 1|12
Natural 1

Sociocultural 11113113 1|1 1|1

Perigo/Seguranca 1 5 1 1

Quadro 12 - Tipos de demandas de representacdo do conhecimento identificadas nos
episodios do curso de espanhol.

As narrativas construidas para o curso de lingua espanhola abrangeram
— além das quatro categorias de demandas identificadas no e-Tec Idiomas
Inglés — uma demanda de representacdo do tipo Natural e algumas
representacfes do tipo Cientifico, com enfoque em demonstrar detalhes de
um ponto de vista normalmente ndo possivel para o olho humano (CAETANO,
2014) em relac&@o a processos mentais, fisiologicos ou cognitivos, por exemplo,

como sonhos e pensamentos.
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Neste caso, todos os episodios descrevem diversas situacbes de
representacdo do conhecimento, assim como também apresentam, conforme a
analise anterior, elementos do storytelling em todos eles, exibindo ou né&o
relacBes entre eles.

No decorrer destas analises é feita uma aproximacdo das demandas de
representacdo do conhecimento identificadas nos episédios as etapas do
storytelling também mapeadas conforme os 18 episddios de cada curso, a fim
de verificar se determinada necessidade de representacéo se correlaciona com
aspectos especificos do storytelling.

Da mesma maneira, busca-se realizar uma andlise transversal com o
intuito de investigar possiveis conexdes entre as demandas do QECR com as
demandas de representacao, deste modo estabelecendo relacdes que podem
ou ndo ser relevantes ao entendimento do storyteling como TE na
representagcdo do conhecimento.

Como € possivel verificar no Quadro 12, todos os episédios do curso de
espanhol apresentam mais de uma ocorréncia de demanda do tipo Temporal,
e a maioria deles, além desta, apresenta pelo menos mais duas outras
categorias de demandas de representacao diferentes no decorrer de seus, em
média, 7 minutos e meio cada.

O Quadro 13 elucida, mais uma vez, a disparidade numerica de
ocorréncias no e-Tec Idiomas Espanhol com relacdo ao Inglés. O total de
demandas de representacdo relacionadas a categoria Temporal, por exemplo,
€ mais do que o triplo, enquanto Perigo/Seguranca e Funcional quadruplicam
ou quase quintuplicam, respectivamente, as ocorréncias com relacdo as
hipermidias do curso de inglés, além dos eventos de carater Cientifico e

Natural supramencionados e das demandas do tipo Sociocultural.
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Demandas de Representagéo Episédios 1 a 18
Temporal 79
Légico 0
Funcional 24
Cientifico 6
Natural 1
Sociocultural 13
Perigo/Seguranca 8

Quadro 13 - Soma das demandas de representacéo do conhecimento identificadas
no curso de espanhol

Tal cenario vem a corroborar com a relevancia desta andlise, visto que,
com a investigacdo e mapeamento aqui realizados, pode-se verificar as
estratégias utilizadas bem como tracar possibilidades para que a producdo de
futuros projetos possa usufruir destas informacdes, visando ao equilibrio do
lidico e pedagogico, a fim de aprimorar a qualidade e eficiéncia do storytelling
como TE.

Com o mapeamento realizado das ocorréncias de demandas do QECR,
de etapas do storytelling e, neste caso, de demandas de representacdo do
conhecimento, pode-se chegar as reflexdes que estdo sendo expostas neste
capitulo, visando a questdo desta pesquisa: compreender as estratégias
encontradas no desenvolvimento das hipermidias de storytelling de modo a
atender as demandas de representacdo do conhecimento para o projeto e-Tec
Idiomas.

Desta forma, com a triangulacdo dos aspectos teéricos e dos dados
levantados e analisados, foi possivel identificar as estratégias de representagéo
do conhecimento utilizadas no desenvolvimento do storytelling dos cursos de

inglés e espanhol do e-Tec Idiomas, conforme o Quadro 14.
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Demandas de

Solucao tecnoldgica

representacao
e Utilizar animacdes de fade in/out;
e Mostrar, por alguns segundos, cenas de
Temporal ambientes/cidade em que a hI.StOI’Ia apontece; .
e Mostrar o sol se pondo e a noite surgindo, ou vice versa;
e Mostrar cenas estaticas dos personagens realizando
acoOes diversas
Logico nenhuma demanda deste tipo foi identificada nas anélises
e Utilizar ilustracBes fidedignas as caracteristicas das
localidades reais que precisam ser representadas;
Funcional e Mostrar informacdes geograficas precisas e pontos
exatos em um mapa;
e Mostrar uma lista para representar um conjunto
sequencial de a¢bes
Cientifico e Utilizar baldes (recurso de HQs) e narracdo impessoal;
Natural o

Utilizar efeitos de tremulagcéo dos elementos/ambiente;

Sociocultural

Utilizar ilustracdes fidedignas as caracteristicas das
localidades reais que precisam ser representadas;
Mostrar locais, comidas ou eventos tipicos de regides
especificas e pessoas/decoracdo do cenario a carater;
Utilizar uma narracéo informativa junto a um panorama
de determinado lugar

Perigo/Seguranca

Utilizar elementos classicos de terror, ou que
representam abandono/inospitalidade.

Quadro 14 - Relagdo das demandas de representacdo com as solugdes tecnoldgicas
identificadas no estudo de caso do e-Tec Idiomas Inglés e Espanhol.

Segundo Caetano (2014), a demanda do tipo Temporal visa a explicar

posi¢cdes sequenciais ou relagbes causais no tempo, com enfoque em mostrar

progressdes cronolégicas ou histéricas e mudancas de relagbes, acoes,

movimentos e fluxos. Com isto em vista, pode-se identificar quatro diferentes

estratégias para a representacdo de tal demanda, listadas no Quadro 14.

Aléem dos efeitos de fade, outra das solu¢cdes adotadas pela equipe

frente a necessidade de demonstrar uma progressao temporal foi a de mostrar,

durante alguns segundos, uma paisagem ou panorama da cidade em que a
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histéria esta acontecendo, conforme a Figura 11. Como mencionado, ambas as
estratégias sdo comumente encontradas no storytelling televisivo ou
cinematografico, onde a apresentacdo de tais cenas remete 0 espectador a

ideia de que uma quantidade de tempo indeterminada estaria passando.

Figura 11 — Representacéo de demanda do tipo Temporal no
e-Tec Idiomas Espanhol

Igualmente, a fim de representar o mesmo tipo de informagdo -
progresséao cronolégica —, no primeiro episodio do e-Tec Idiomas Espanhol foi
utilizada uma clara representagcédo de transicdo da noite para o dia, conforme
ilustrado na Figura 12. Com uma animacéo ladica e simples, o quarto escuro
mostrando, pela janela, o céu cheio de estrelas e uma lua minguante em
segundos transforma-se em um cémodo claro, enquanto a lua da lugar ao sol

acompanhado de algumas nuvens em um céu azul.

Figura 12 — Representacdo de demanda do tipo Temporal no
e-Tec Idiomas Espanhol
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A quarta e ultima solucéo tecnoldgica identificada em relacdo a demanda
de representacdo do conhecimento do tipo Temporal é a utilizacdo de uma
sequéncia de cenas estaticas, como fotografias, mostrando os personagens
realizando as mais diversas atividades. Tal representacdo corrobora com a
ideia de linha do tempo, dispondo de maneira sequencial (CAETANO, 2014)
imagens que ilustrem acdes tomadas pelos integrantes da narrativa.

Em relacdo a demandas da categoria Funcional, cujo objetivo é explicar
posicdes e relacdes espaciais em uma locacgéao fisica ou conceitual, bem como
mostrar um conjunto de a¢cfes e procedimentos que permitem atingir uma meta
(CAETANO, 2014), foram identificadas trés estratégias de representacao.

Concernente ao tépico de posicdes e relagcbes em uma locacao fisica, a
necessidade de representar paises e localidades especificas, de modo a
corroborar com o storytelling elaborado e, também, demonstrar fidedignamente
parte de um sistema e cultura diferentes, suscitaram uma solug&o condizente.

Para a ilustracdo da cena representada na Figura 13 foi necessaria a
utilizacdo de servicos web como o Google Street View, que permite a
visualizacdo de imagens reais de iniumeros lugares ao redor do mundo. Pode-
se, entdo, buscar imagens de ruas de Cérdoba e representar os estilos
precisos das casas, por exemplo, de forma similar com o cenario real,

corroborando com a verossimilhanga do storytelling em geral.

Figura 13 — Representacéo de demanda do tipo Funcional no
e-Tec Idiomas Espanhol
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Portanto, uma das estratégias a fim de solucionar demandas funcionais
€ a utilizacdo de recursos online que permitam a visualizacdo de registros
fotogréficos das ruas de cidades e paises do mundo inteiro. A segunda solucao
identificada é similar, mas com enfoque em demonstrar posicfes especificas
de determinadas localidades em um mapa, estabelecendo relacdes espaciais

entre elas (Figura 14).

BUENOS AIRES — ARGENTINA

Figura 14 — Representacdo de demanda do tipo Funcional no
e-Tec ldiomas Espanhol

Como mostra a Figura 14, com a utilizacdo de servicos web que
permitem o acesso a informacgfes geogréficas precisas, foram localizadas as
exatas posicOes das localidades, bem como visualmente tracadas relagdes
entre elas. Desta forma, conforme a demanda de representagdo Funcional
sugere, explica-se posicdes e relacbes espaciais, bem como mostra-se o
conjunto de acdes em prol da realizacdo de uma meta, que é o que configura a
viagem dos personagens Rita e Daniel, do curso de Espanhol, pela América

Latina.
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Dando continuidade, com relacdo a demanda de representacao do tipo
Cientifico, foram encontradas 6 ocorréncias nos episédios do e-Tec Idiomas
Espanhol, conforme visto anteriormente. Todos estes eventos recorreram a
uma mesma estratégia de representacdo, conforme descrito no Quadro 14: a
utilizacao de baldes (recurso de HQs) junto a narracdo de tom impessoal.

A Figura 15 € um fragmento do episodio 9 do curso de lingua espanhola.
Ela mostra uma cena em que Daniel reflete sobre sua personalidade e a
possibilidade de iniciar uma conversa com alguns brasileiros desconhecidos
que ele descobre no bar em Santiago. De acordo com Caetano (2014), a
demanda do tipo Cientifico visa a explicar sistemas de exatiddo intrinseca,
como processos fisicos, quimicos, elétricos ou eletrénicos, por exemplo, assim
como foca em mostrar detalhes observaveis interna ou externamente, detalhes

de um ponto de vista normalmente ndo possivel para o olho humano.

Figura 15 — Representacdo de demanda do tipo Cientifico no
e-Tec Idiomas Espanhol

Entende-se em meio a estes processos, 0 processo cognitivo do ser
humano pelo qual séo estabelecidos os sonhos e pensamentos. A Figura 15
mostra uma representacdo comumente utilizada nas histérias em quadrinhos, o
baldo de dialogo adaptado de modo a representar os pensamentos dos

personagens. As equipes apropriaram-se deste elemento ja presente no
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repertorio do publico em geral e puderam, assim, solucionar uma demanda
especifica de representacdo de informacoes.

No que tange a demanda de representacdo do tipo Natural,
correspondente a uma ocorréncia encontrada no episédio 8 do curso de
espanhol, esta busca explicar sistemas vivos e fenémenos bioldgicos,
ambientais e ecolégicos (CAETANO, 2014).

Como demonstrado na Figura 16, o storytelling do e-Tec Idiomas
Espanhol apresenta um obstaculo na forma de um tremor, como um pequeno
terremoto, quando Daniel e Rita estdo esquiando. Com expressdes de acordo
com as demandas do QECR, aborda-se brevemente o assunto acerca de
fendmenos naturais, suscitando uma demanda de representacdo do tipo

Natural a fim de ilustrar o tremor mencionado.

Figura 16 — Representacdo de demanda do tipo Natural no
e-Tec Idiomas Espanhol

Para isto, conforme a sequéncia de imagens da Figura 16, foram
utilizados efeitos de tremulacdo do ambiente, demonstrado pelo breve
deslocamento do cenéario no decorrer da cena e a pouca movimentacdo do
personagem em relagdo a ambientacdo, oferencendo maior contraste na
demonstracdo do fenbmeno. Tais efeitos simulam uma movimentacdo de
camera, caso fossem cenas gravadas com atores reais em ambientes
concretos.

Com relacdo a demanda de representacao classificada como
Sociocultural, uma mesma solucdo tecnolégica encontrada para suprir

demandas do tipo Funcional abarca algumas das necessidades aqui
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presentes: a utilizacdo de servicos online para a visualizagcdo de registros
imagéticos das ruas de cidades ao redor do mundo.

Com isto, pode-se representar precisamente os estilos arquitetdnicos
das construcdes, o desenho das ruas, as obras significativas de cada cultura,
0S pontos turisticos, entre outros. Cada um dos elementos representados, cada
prédio pode assim ser ilustrado na posicéo e estilo correspondente ao cenario
real, como mostra a Figura 17, uma representacdo de Nova lorque no e-Tec

Idiomas Inglés.

Figura 17 — Representacdo de demanda do tipo Sociocultural no
e-Tec Idiomas Inglés

Da mesma forma, conforme a demanda de representagdo Sociocultural
e sua incumbéncia em explicar eventos, fatos, sistema social, politico,
econdmico e cultural (CAETANO, 2014), a equipe buscou informagdes que lhes
viabilizassem a ilustracdo de lugares, comidas e eventos tipicos das regifes
exploradas durante o storytelling.

No episodio 4 do curso de espanhol, por exemplo, pode-se observar a
representacdo de caracterisicas da cidade uruguai de Montevidéu (primeira
cena da Figura 18), através dos efeitos sonoros, as cores e estilos dos
desenhos demonstrando visualmente ao aluno do curso um fragmento da
cultura desta localidade. O mesmo pode ser observado na segunda imagem da
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Figura 18, retirada do episédio 11, que busca representar visualmente um

pouco da cultura guarani com ilustrag6es de comidas tipicas.

Figura 18 — Representac¢des de demanda do tipo Sociocultural no
e-Tec Idiomas Espanhol

Ademais, foi identificada também, dentro dos desafios de representacdo
da demanda Sociocultural, a estratégia de utilizar-se de um audio de narracéo
informativa junto a demonstracdo de um panorama do ambiente em que a
historia ocorre.

Tal panorama é representado de acordo com a localidade explorada
pelas definicbes de contetudo formal do ensino de idiomas, ou pela abrangéncia
requerida em prol do engajamento através do storytelling, enquanto o audio,
com a voz de um personagem e dentro do contexto da histéria, apresenta
informacdes relevantes quanto ao sistema social, politico, econémico ou
cultural do lugar.

Por fim, referente a demanda de representacdo do conhecimento
definida como Perigo/Seguranca — que, conforme explanado, visa a
demonstrar informacdes de eventos que se referem a seguranca, tais como
situacOes de alerta, perigo, atencéo e prontiddo — encontra-se como solucéo a
representacdo de elementos classicos de terror e ambientes que aparentam
inospitalidade.

No caso do e-Tec Idiomas, as necessidades de representacao acerca de
Perigo/Seguranca recaem em apresentar situacdes potencialmente perigosas
aos personagens, exigindo-lhes aten¢édo a seguranca propria e trazendo tenséo
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a histoéria. Devido a isto, as estratégias adotadas buscaram se apropriar da
utilizacdo de elementos classicos de terror, tais como lugares escuros ou
abandonados, com teias de aranha, ratos, corvos e situagbes inesperadas
(Figura 19).

Figura 19 — Representacdes de demanda do tipo Perigo/Seguranga no
e-Tec Idiomas Espanhol e Inglés

As solucbes tecnoldgicas apresentadas séo resultados dos esforcos das
equipes que trabalharam no desenvolvimento das hipermidias do e-Tec
Idiomas, transformando em informacao visual os roteiros de storytelling criados
de acordo com as demandas do QECR. Logo, estas analises buscaram
depreender e apresentar tais estratégias adotadas para a representacdo das
informacdes, a representacdo do conhecimento aliada a ideia do componente
lddico, do contar historias.

S&0 inumeros os saberes a serem representados sob o ponto de vista
educacional, podendo estes serem categorizados, conforme o trabalho de
Caetano (2014), e entdo aproximados as tecnologias educacionais. Abarcando
tal estudo, buscou-se com estas analises a aproximagao de tais categorias as
hipermidias de storytelling ilustradas e animadas, apresentando no decorrer
deste estudo de caso, adaptacdes das categorias mencionadas.

Analisando os episddios dos primeiros modulos dos cursos de inglés e
espanhol do e-Tec Idiomas com relagdo aos tipos de demandas de

representacdo, pode-se realizar a gradual identificagdo das estratégias
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adotadas visando a solucionar as questdes relacionadas a cada demanda,
resultando na informacgéo aqui disposta e resumida no Quadro 14.

Além disso, cabe ressaltar a relevancia da solucdo tecnolégica que
caracteriza o projeto e-Tec Idiomas como um todo: o storytelling apresentado
através de ilustracdes e animacgdes, estratégia que propiciou a execucao das
histérias e representacdo dos conteldos, ou seja, a resolucdo das demandas
de representacao do conhecimento.

A utilizacéo das ilustracdes e animacdes, no que tange a representacao
do conhecimento, colabora no desafio de demonstrar situacdes, contextos e
conceitos de maneira mais facil e evidente. Para transmitir uma informacédo do
tipo Funcional ou Sociocultural, por exemplo, pode-se facilmente representar
apenas 0 que importa na cena, removendo ruidos como transito, pessoas,
sujeiras, propagandas ou quaisquer aspectos que normalmente estariam no
cenario real, mas ndo agregam a historia ou que, pelo contrario, tornam-se
potenciais distragdes.

Tal solucdo foi uma opcao equilibrada entre dois possiveis extremos: a
gravacao de videos com atores reais, nas localidades mais adequadas, com
falantes nativos, expressdes ricas e 0 acesso direto a cultura local e a criacao
de ilustracdes como histéria em quadrinhos, sem o potencial hipermidiatico,
apenas imagens e apoio textual.

A primeira opcao apresenta-se como uma solucéo ideal, possivelmente

desejada pelos educadores e criadores de contetdo, porém, como explanado
anteriormente, torna-se uma estratégia inviavel pelos custos envolvidos. A
segunda alternativa, o storytelling apresentado como textos acompanhados de
ilustracdes, € a solucdo mais simples e econdmica, que facilitaria o trabalho da
equipe de design na producao dos materiais didaticos.
Contudo, inserido entre ambas as possibilidades, o e-Tec Idiomas pode
desenvolver midias de tecnologia educacional prezando pelo fator engajante e
lidico do storytelling em conjunto com suas caracteristicas hipermidiaticas ao
mesmo tempo em que nao exigiu um despedimento tao elevado de recursos.

Os resultados destas analises com relacéo as representacdes de cada
demanda de representacdo do conhecimento, conforme diposto no Quadro 14
e exemplificado nas figuras 11 a 19, foram reunidos em pequenos videos e
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podem ser consultados em <http://deboratavares.com/storytelling>. Neste
endereco constam 6 diferentes videos, cada um reunindo trechos do e-Tec
Idiomas Inglés ou Espanhol de acordo com cada uma das categorias de
demandas de representacao identificadas e abordadas nesta pesquisa.

Dando continuidade, conforme dissertado ao longo deste capitulo, foram
realizadas andlises acerca das demandas dos saberes pertinentes ao QECR
nivel Al, identificadas nos primeiros modulos analisados dos cursos de inglés e
espanhol, eventos de storytelling encontrados nos episédios condizentes ao
referencial tedrico acerca das narrativas e sua estrutura ideal, bem como a
identificacdo das ocorréncias de acordo com as categorias de demandas de
representacdo do conhecimento encontradas nos 18 episodios de cada curso e
a posterior reflexdo e evidenciamento das escolhas pertinentes as hipermidias
de storytelling do projeto e-Tec Idiomas.

Com isto em vista, passa-se ao cruzamento destas informagdes,
analisando as possibilidades de correlacdes entre as demandas do QECR e as
demandas de representacado e, também, entre as demandas de representacéo
e as etapas de storytelling; ou seja, um olhar analitico entre o aspecto
pedagdgico e as demandas de representacdo, e entre o aspecto ludico e tais
demandas, buscando compreender como estas se relacionam, se existem
relaces de interdependéncia ou néo.

No Quadro 15 estdo dispostas as relagcbes encontradas entre as
demandas de representacdo do conhecimento e as etapas de storytelling,
conforme a analise dos 18 episddios do curso de inglés. Para obter tais
resultados, buscou-se comparar 0 momento em que cada ocorréncia dos
elementos de storytelling foi apresentada em cada episédio aos momentos em
que foram encontrados cada evento com relagdo as demandas de

representacao.
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Objetivo | Obstaculo | Desastre | Reflexao Dilema Deciséo

Temporal 1 1 1

Légico

Funcional

Cientifico

Natural

Sociocultural 1

Perigo/
Seguranca

Quadro 15 - Ocorréncias simultaneas de representacdes do conhecimento e etapas do
storytelling identificadas nos episddios do curso de inglés.

Desta forma, foi possivel depreender as quatro ocorréncias sincronas
assinaladas no quadro supracitado. Conforme a explanacdo das andlises
anteriores, a quantidade de eventos identificados nos episodios do curso de
inglés que abarcam elementos de storytelling foi de 16; logo, somente 25%
apresentam alguma sincronia com as representacfes das demandas em suas
diferentes categorias.

Considerando o aspecto ludico inerente ao storytelling e a potencial
interseccdo deste as necessidades de representacao dos saberes, o resultado
desta analise corrobora com as demais consideracdes feitas acerca das
hipermidias do curso de inglés: a densidade de ocorréncias mostra-se baixa.
Tal fato pode ser atribuido as especificidades quanto ao menor periodo de
tempo de produgcdo ou recursos diminutos do e-Tec Idiomas Inglés, mas
também indica novos fatores a serem considerados.

A fim de melhor entender se esta questao atribui-se ao fato do curso de
lingua inglesa néo ter tido condi¢cdes de abarcar tais correlagfes devidamente
ou se a aproximacdo destes elementos realmente ndo apresenta indicios de
correspondéncia entre si, passa-se a observar 0s resultados obtidos com a

mesma analise, porém debrucando-se sobre os episddios de lingua espanhola.
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Objetivo | Obstaculo | Desastre | Reflexao Dilema Deciséo
Temporal 2 2 1 3 1 3
Légico
Funcional 1
Cientifico 1 3
Natural 1
Sociocultural 1
Perigo/ 3
Seguranca

Quadro 16 - Ocorréncias simultaneas de representa¢fes do conhecimento e etapas
do storytelling identificadas nos episédios do curso de espanhol.

O Quadro 16 mostra as ocorréncias simultdneas das demandas de
representacdo e as etapas do storytelling. Neste caso, em nameros absolutos
foram 22 associa¢Bes encontradas em comparacdo as 4 do curso de inglés.
Considerando os 52 eventos condizentes aos elementos de storytelling do e-
Tec Idiomas espanhol, previamente mencionados, tem-se aproximadamente
42% de ocorréncias consonantes.

Contudo, observando o Quadro, percebe-se que a demanda do tipo
Temporal, que demarca uma progressao cronoldgica, por exemplo, pode estar
associada a todo tipo de elementos do storytelling, assim como tais elementos
como obstaculos e reflexdes demonstram ter alguma associa¢cdo com varias
das categorias de demandas de representacdo do conhecimento. Isto denota
uma disperséo, indicando que nao ha correlacbes diretas relevantes entre 0s
dados analisados neste contexto.

Cabe ressaltar que, como caracteristico de uma pesquisa qualitativa, o
olhar desta pesquisadora ao assistir e reassistir os episodios de forma analitica
corrobora com este fator visto que néao foram identificados diferentes indicios.

Desta forma, ndo é possivel estabelecer padrées ou depreender
interdependéncias de fato relevantes para serem apontadas como reais
tendéncias entre etapas especificas do storytelling e categorias de demandas
de representacdo do conhecimento. Em outras palavras, é inexequivel a
indicagdo de um direcionamento nesse sentido, mas pode-se apontar tais
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consideracdes a fim de colaborar no entendimento do storytelling como pratica
educacional.

Observa-se, entdo, que o fator ludico ndo estd ou precisa estar
necessariamente associado a uma demanda de representacdo, ou seja,
obstaculos, expressdes de objetivos ou reflexdbes podem ser inseridas na
histéria em prol de seu potencial engajante, de modo a enriquecer a narrativa
(MCSILL, 2013) e, neste caso, o vocabulario apresentado no decorrer dos
episodios. Assim, corrobora-se com o conteido emocional, segundo Lambert
(2010), mas néo necessariamente é gerada uma demanda de representacao
de saberes a ser atendida.

Dando continuidade as analises transversais foram exploradas as
ocorréncias com relacdo as demandas de representacdo e as questdes do
QECR em cada episodio de ambos os cursos, de modo a assinalar os eventos
que ocorreram dentro de uma mesma margem de tempo, ou seja, que séo
concomitantes podendo, entdo, apresentar algum tipo de correlagéo.

Em outras palavras, se aos 2 minutos e 10 segundos de um episodio foi
identificada a representacdo de uma informacao do tipo Temporal e préximo a
este mesmo momento houve uma ocorréncia de P/R profissdo conforme o
QECR, por exemplo, essa simultaneidade classifica-se como uma possivel
existéncia de relacdo direta entra ambas as ocorréncias, uma potencial
interdependéncia a ser observada.

O Quadro 17 mostra tais ocorréncias concomitantantes das demandas
de representacdo do conhecimento e as demandas do QECR, conforme

analise dos 18 episédios do primeiro médulo do e-Tec Idiomas inglés.
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Expressoes A%f;f;}} PIR PIR PIR PIR T;RO
Cotidianas P Familia | Moradia Estudo | Profissédo mp
outros Livre
Temporal 11 1
Logico
Funcional
Cientifico
Natural
Sociocultural 4 1 1 2
Perigo/
Seguranca

Quadro 17 - Ocorréncias simultaneas de representa¢gfes do conhecimento e
demandas do QECR nos episodios do curso de inglés

Foram encontradas 20 ocorréncias sincronas, apenas com relacdo as
demandas do tipo Temporal e Sociocultural, um numero de baixa
significancia quando comparado ao total de 134 ocorréncias de demandas do
QECR no decorrer dos episodios do curso (Quadro 6) e 40 eventos associados
as diferentes demandas de representacéo do conhecimento (Quadro 11).

Destes 20 eventos, 11 correspondem a ocorréncias de demandas do
tipo Temporal e questbes de expressdes cotidianas do QECR. Poder-se-ia
depreender disto que ha indicios de uma interdependéncia significativa entre os
dados comparados, ndo fossem estes indices tdo baixos em relacdo ao total de
85 expressodes cotidianas identificadas no curso de inglés (Quadro 6).

Ou seja, tem-se um percentual de 12,9% de ocorréncias sincronas neste
cenario - entre expressdes cotidianas e a demanda Temporal - ou 17,6% se
consideradas as 4 ocorréncias de expressdes cotidianas relacionadas a
demanda Sociocultural. Isto significa que mais de 82% das vezes em que
uma expressao cotidiana, conforme o QECR, foi utilizada no decorrer dos
didlogos do curso, ndo teve qualquer relacdo com nenhuma demanda de
representacgao.

De todo modo, pode-se apontar que as expressoes cotidianas possuem
algum indice de associacdo a demandas do tipo Temporal, conforme as

ocorréncias encontradas, na medida em que uma progressao cronologica,
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como um novo dia amanhecendo, por exemplo, suscita dialogos que utilizem
de expressdes tais como “bom dia”, “tudo bem?”, entre outras, como esta
pesquisadora pode notar na progressao dos episédios analisados.

Entretanto, conforme mencionado, esta analise ndo demonstra indicios
de que exista alguma relacéo de fato relevante, de real interdependéncia entre
uma categoria especifica do QECR a uma determinada categoria das
demandas de representacao do conhecimento.

Ou seja, ndo € possivel realizar um apontamento de tendéncias
correlativas; uma demanda de representacdo ndo esta necessariamente ligada
a uma demanda do QECR, da mesma forma em que nado héa correlacdo direta
entre as demandas de representacédo e as etapas do storytelling.

Prossegue-se este estudo de caso tendo como objeto de analise os
episodios do curso de espanhol, conforme o Quadro 18, a fim de verificar se os
resultados até entdo observados podem se apresentar de uma maneira

diferente, trazendo novos indicios.

Expresstes | APISET | pjg PIR PIR PIR T:é]RO
Cotidianas P Familia Moradia Estudo Profissao mp
outros Livre
Temporal 24 1 1 3 1 3
Logico
Funcional 3 1
Cientifico 1
Natural
Sociocultural 6 1
Perigo/ 4
Seguranca

Quadro 18 - Ocorréncias simultaneas de representagdes do conhecimento e
demandas do QECR nos episddios do curso de espanhol

Conforme estabelecido, o nimero de ocorréncias absolutas tanto de
demandas de representacdo do conhecimento quanto de etapas do storytelling

e questbes do QECR no curso de espanhol € superior ao encontrado nos
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episodios do curso de inglés. Observa-se no Quadro 18 um total de 54
ocorréncias simultaneas entre os dados analisados.

Entende-se que este € um numero pouco relevante se comparado ao
total de 131 situacdes relacionadas as demandas de representacdo (Quadro
13) e de 362 ocorréncias de elementos previstos no QECR (Quadro 7)
encontrados nas hipermidias de storytelling do e-Tec Idiomas espanhol.

Como também observado na andlise dos episddios do curso de inglés, a
totalidade de ocorréncias de questdes do QECR ¢ significativamente maior em
comparacao as necessidade de representacao, o que por si s6 denota que ndo
existe uma relacao unitéria, ndo ha uma ocorréncia de elementos pedagdgicos
para cada necessidade de representacao.

As 54 ocorréncias sincronas assinaladas representam em torno de 41%
se comparadas a totalidade de eventos de demandas de representacdo e
menos de 15% em relacdo ao total de ocorréncias de questdes do Quadro
Europeu.

Sendo assim, da mesma maneira em que foi possivel compreender que
nem todo elemento de storytelling precisa gerar uma demanda intensa de
representacdo do conhecimento, podendo existir por ele mesmo em sua funcao
de estruturar e tornar interessante a histéria contada, as demandas do QECR
podem ser atendidas sem necessariamente apresentarem relacdo direta as
demandas de representacao.

O estudo de caso realizado permitiu a compreensdo de que as
demandas do QECR, que constituem o conteudo formal dos cursos, podem
estar inseridas apenas nos didlogos do storytelling, por exemplo, como também
podem aparecer com o reforco visual das ilustracbes e animacbes das
hipermidias que atendem as demandas de representacdo do conhecimento,
porém nao necessariamente com correlacdes diretas entre categorias
especificas, como as analises dos Quadros 17 e 18 demonstram.

Porém, é importante destacar que o refencial tedrico junto as analises
realizadas pertinentes a presenca dos elementos fundamentais do storytelling
no e-Tec Idiomas denotam que visar as premissas expostas por Vogler (2007),
Lambert (2010) e McSill (2013) € o diferencial, capaz de conferir engajamento e
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interesse, tornando o material mais do que diadlogos educativos compostos
apenas por questdes exigidas pelo conteudo pedagdgico.

Em outras palavras, uma solugdo a uma demanda de representacao do
conhecimento seria, portanto, uma solucdo de convergéncia que atende néo
diretamente a uma demanda especifica, mas a um conjunto de necessidades
que estdo relacionadas ao conteudo formal e também aos elementos do
storytelling. Por exemplo, pode-se citar uma situacdo da histéria do e-Tec
Idiomas espanhol em que 0s personagens estdo em outro pais, entram em um
onibus e precisam pagar uma passagem, chegar a um local.

A demanda de representacao neste caso seria ilustrar nas hipermidias o
personagem lidando com valores culturais e econGmicos distintos do seu,
embarcando no transporte publico e efetuando o pagamento de sua passagem.
Da mesma forma, tal demanda para representar esta cena pode atender a
varias outras necessidades, como as demandas do QECR de expressdes
cotidianas, apresentacdes, perguntas sobre profissdo, moradia etc., bem como
pode agregar ao storytelling significativo colocando o personagem frente a
desafios, objetivos, decisdes. Ou seja, unem-se 0s aspectos ladicos e
funcionais na situacdo de uma determinada demanda.

Além disso, a demanda de representar, por exemplo, o Machu Picchu (e-
Tec Idiomas espanhol), ndo possui relacdo direta com o contetdo do curso,
mas é importante dentro da proposta de trabalhar simultaneamente ndo sé o
idioma, mas o0s aspectos socioculturais, geografico-ambientais. Tal
abrangéncia também corrobora com os elementos do storytelling e de uma
narrativa engajante, propiciando diferentes situacées que condigam com a
exploracdo de novos obstaculos, desastres, decisfes.

Cabe ressaltar que o argumento construido na narrativa central,
presente nos episédios analisados, também serviu para que fossem produzidas
outras animagdes que compdem objetos de aprendizagem que fazem parte dos
cursos. Desta maneira, tém-se situacdes derivadas das hipermidias de
storytelling que resgatam todo o universo ficcional construido nos demais
materiais do curso.

Ou seja, estas cenas sao relevantes a historia e sdo oportunidades de
representacdes transversais; embora nao se relacionem com uma necessidade
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comunicacional direta, transmitem outras informacdes, agregam a riqueza do
storytelling em geral bem como suscitam a possibilidades de diadlogos variados
que podem, entdo, compor o contetdo formal do curso.

Logo, o storytelling como TE sendo usado para atender uma demanda
de representacdo do conhecimento promove uma convergéncia: cada evento,
cada situacdo a ser pensada foi capaz de lidar tanto com a trama da historia
como com as questdes de conteudo da linguagem, denotando determinada
eficiéncia.

Quanto a questdo pedagogica, tal fato fica claro ao observar-se os
nameros fruto das andlises dispostas neste capitulo: no curso de inglés pode-
se identificar que, para cada situacdo em que as demandas de representacdo
precisaram ser solucionadas, foi possivel apresentar elementos do QECR mais
que o triplo de vezes. Ja no curso de espanhol, observando os numeros
percebe-se que para cada demanda de representagéo solucionada visualmente
foi possivel atender aproximadamente 3 demandas de linguagem.

Sendo assim, € denotado um potencial significativo, pois uma Unica
estratégia de representacdo do conhecimento utilizada pelas equipes de
producdo do e-Tec Idiomas foi capaz de abarcar uma situagdo que
compreende uma média de 3 ocorréncias do QECR, que representa o aspecto
pedagogico exigido.

Dadas as informacgdes dispostas neste capitulo, advindas das analises
das hipermidias de storytelling do e-Tec Idiomas Inglés e Espanhol com
relacdo as etapas das narrativas, as demandas de representacdo e as
guestdes do QECR, prossegue-se com reflexfes e consideracdes acerca desta

pesquisa.
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9 Consideracdes Finais

A presente pesquisa teve por objetivo verificar como as hipermidias de
storytelling do projeto e-Tec Idiomas Sem Fronteiras foram desenvolvidas de
modo a atender as necessidades de representacdo do conhecimento, gerando
entendimentos que irdo contribuir para acdes préaticas de storytelling como
tecnologia educacional.

Esta pesquisadora entende que este trabalho fornece elementos
necessarios para demonstrar as especificidades e o potencial do storytelling
como TE, revelando seus pontos fortes e suas limitacdes como aliado na
representacdo do conhecimento. Assim, pode orientar equipes de producgéo de
materiais didaticos — tais como as equipes responsaveis pela criacdo das
hipermidias do e-Tec Idiomas — quanto as possibilidades e desafios no
desenvolvimento de um storytelling, a fim de melhor utilizarem-se do potencial

desta estratégia para alcancarem seus objetivos de ensino-aprendizagem.

9.1 Contribuicdes

Com o decorrer das investigacbes empreendidas, esta pesquisa
contribuiu agregando novos conhecimentos ao campo de estudos do grupo
TEDCOM, colaborando com um olhar cientifico sobre uma nova midia e seu
potencial como TE, as hipermidias de storytelling, somando-se aos esfor¢os de
pesquisa ja realizados pelo TEDCOM acerca de infograficos e videos
educacionais para web.

Foram identificadas e sistematizadas estratégias tecnoldgicas utilizadas
para solucionar as necessidades de representacdo do conhecimento nas
hipermidias de storytelling do e-Tec Idiomas, de acordo com os tipos de
demandas de representacdo abordadas, adaptando-os conforme as
especificidades da tecnologia em questdo. Sao elas, como previamente
apresentadas de forma resumida no Quadro 14:

e Utilizar animacgdes de fade in/out;
e Mostrar, por alguns segundos, cenas de ambientes/cidade em que a
historia acontece;



e Mostrar o sol se pondo e a noite surgindo, ou vice versa,

e Mostrar cenas estaticas dos personagens realizando ac¢des diversas;

e Utilizar ilustracdes fidedignas as caracteristicas das localidades reais
gue precisam ser representadas;

e Mostrar informacdes geograficas precisas e pontos exatos em um mapa;

e Mostrar uma lista para representar um conjunto sequencial de acoes;

e Utilizar baldes (recurso de HQs) e narracédo impessoal;

e Utilizar efeitos de tremulacao dos elementos/ambiente;

e Utilizar ilustracBes fidedignas as caracteristicas das localidades reais
gue precisam ser representadas;

e Mostrar locais, comidas ou eventos tipicos de regifes especificas e
pessoas/decoracdo do cenario a carater;

e Utilizar uma narracao informativa junto a um panorama de determinado
lugar;

e Utilizar elementos classicos de terror, ou que representam
abandono/inospitalidade.

Desta forma, foi reconhecida a relevancia de destacar um novo tipo de
demanda de representacdo do conhecimento em relacdo ao storytelling, a
categoria de Perigo/Seguranca. Com a reflexdo acerca das especificidades do
contar histérias em justaposicdo as caracteristicas da EPT julgou-se importante
tal distincdo, em uma nova categoria, de representacdes de informacodes
acerca de eventos que se referem a seguranca, situacdes de alerta, perigo,
atencdo e prontiddo, visto que sdo elementos importantes em uma narrativa,
bem como relevantes ao contexto do ensino de ciéncia e tecnologia.

Tais estratégias identificadas nos diversos episddios do e-Tec Idiomas
Inglés e Espanhol foram reunidas em pequenos videos, apresentando trechos
do storyteling conforme cada uma das categorias de demandas de
representacdo do conhecimento, a fim de complementar as informac¢des aqui
dispostas. Estes videos sdo uma producdo gerada por esta pesquisa e podem
ser acessados em <http://deboratavares.com/storytelling>.

Portanto, foi possivel contribuir ampliando o conhecimento acerca do
storytelling como tecnologia educacional, com enfoque na representacdo do
conhecimento. Com os movimentos de analise, pode-se explorar também, com
base no material do e-Tec Idiomas, possiveis relagcdes entre os elementos

fundamentais do storytelling e cada categoria das demandas de representacéo
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do conhecimento, bem como possiveis interdependéncias entre tais demandas
e 0s requisitos de linguagem, conforme o0 QECR.

Sendo assim, pode-se entender que o storytelling como TE é um recurso
convergente, conforme mostrado nas andlises realizadas, pois muitos
requisitos de conteudo foram atendidos com um menor nimero de demandas
de representacdo, ou seja, com poucas necessidades de solugbes
tecnoldgicas.

A discrepancia entre os numeros de ocorréncias de questdes do QECR
em relacdo aos elementos de storytelling ou as demandas de representacédo do
conhecimento denota este fato; um menor nimero de estratégias, identificadas
nas hipermidias do e-Tec Idiomas, é capaz de atender a um maior numero de
ocorréncias de ambos os grandes escopos referentes ao aspecto pedagdgico e
ao aspecto ludico, motivacional.

Logo, o estudo de caso realizado propiciou a compreensao de que 0s
requisitos de contetdo dos cursos podem estar inseridos apenas nos dialogos
do storytelling, por exemplo, como também podem ser apresentados com o
reforco visual das ilustracdes e animacgfes das hipermidias que atendem as
demandas de representacdo do conhecimento, embora ndo necessariamente
apresentem correlacfes diretas entre categorias especificas.

Das reflexbes suscitadas por esta pesquisa, cabe ressaltar o
entendimento de que histérias sdo elementos vivos, ricos, dindmicos; sao
elementos que ndo cabem dentro de uma equacdo. Nao ha como elaborar uma
regra que afirme, por exemplo, que se a cena de um storytelling de um curso
de idiomas necessita apresentar um momento de reflexdo, logo sera preciso
suprir uma demanda do tipo Temporal e apresentar didlogos pertinentes as
questdes de P/R familia.

Ou seja, ndo € possivel alcancar uma formula, estabelecer correlacbes
universais. Porém, pode-se observar que, na criagdo de uma histéria, ela conte
com um equilibrio de elementos que a tornem dindmica, interessante,
potencialmente engajadora, além dos didlogos necesséarios advindos do
conteudo pedagogico definido. Da mesma forma, pode-se buscar as melhores
maneiras de representar visualmente os conhecimentos necessarios e as
informacdes intrinsecas ao storytelling.
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Entende-se que esta pesquisa ressalta a importancia de uma
metodologia que contribua com esse olhar desde o inicio da producdo de
materiais didaticos afins. A informacgéo aqui disposta pode vir a colaborar na
estruturagéo de futuros cursos, ampliando a potencial qualidade do storytelling,
visto que pode auxiliar gestores na coordenacdo de equipes visando ao
equilibrio dos elementos pedagdgicos e ludicos durante toda a extensédo dos
episodios produzidos, bem como auxiliar nas decisdes de estratégias visuais a
serem adotadas para a representacao das informacdes.

Neste sentido, conforme mencionado, esta pesquisa pode contribuir
neste processo ao reunir diversas informacdes e tracar importantes
consideracbes acerca das possibilidades do storyteling como TE na

representacdo do conhecimento.

9.2 LimitacOes e trabalhos futuros

Inicialmente, os objetivos desta pesquisa abrangiam a identificacdo de
novas demandas de representacdo do conhecimento relacionadas a diferentes
situacOes caracteristicas da EPT, ndo exploradas nos cursos de idiomas do e-
Tec Sem Fronteiras.

Contudo, percebeu-se que tal intencao divergia do foco desta pesquisa,
constatando-se que este precisava ser melhor delimitado de modo que fosse
possivel a esta pesquisadora realizar um levantamento de dados focais e
posteriores analises relativas ao tema de interesse.

Além disso, teve-se a intencdo de realizar entrevistas com gestores das
equipes de producédo do e-Tec Idiomas, mas por fim foi efetuada uma opcéao
metodoldgica e melhor delineamento do enfoque do estudo, definindo-se que o
objeto de estudo desta pesquisa seria 0 material desenvolvido para o e-Tec
Idiomas inglés e espanhol, as 36 hipermidias de storytelling que compdem
ambos os cursos.

Entretanto, acredita-se que tal possibilidade faz parte de relevantes
caminhos que poderiam ser explorados por outros pesquisadores nesta area.
Além de buscar entender o storytelling como estratégia na representacao do

conhecimento através do ponto de vista dos produtores dos materiais
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educacionais, outras pesquisas poderiam investigar como a estratégia do
storytelling pode ser uma aliada no processo de ensino-aprendizagem a partir
da visédo dos estudantes, ou da perspectiva docente.

Ademais, considera-se relevante para futuras pesquisas as
possibilidades de investigar também os materiais derivados do storytelling do e-
Tec Idiomas, que compdem o material dos cursos. Sdo diversas midias
educacionais — como ilustra¢des, audios, pequenas animacgdes e exercicios —
gue se utilizam da historia central, seus acontecimentos e personagens. Um
olhar sobre tais objetos pode contribuir ampliando a relacdo de solucdes
tecnoldgicas referentes as demandas de representacao.

Da mesma forma, outros pesquisadores poderdo adaptar as relagoes
agui encontradas e explorar as possibilidades do storytelling como aliado na
representacdo de informacfes em diferentes contextos da EPT, expandindo os
estudos aos cursos de demais areas, tais como eletrénica, mecanica, quimica,
edificacoes, etc..

Reitera-se que os resultados desta pesquisa podem contribuir como um
referencial de analise capaz de auxiliar educadores, gestores e equipes de
producdo de materiais didaticos — como as proprias equipes de
desenvolvimento do e-Tec Idiomas — na tomada de decisbes de modo a
aprimorar as estratégias e resultados que visam ao processo de ensino-

aprendizagem.
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APENDICE A — Anotacdes referentes as analises dos episédios do e-Tec
Idiomas Espanhol: Storytelling

Analise dos Episédios —- ESPANHOL — MODULO 1 -CAD 1
ESTRUTURA DO STORYTELLING

Estrutura — McSill | Episédio 1 Episddio 2 Episddio 3 Episédio4 | Episddio 5 Episddio 6
Objetivo 3 1
- tempo - 1:26, 2:12, 1:39
2:43
Obstaculo 1 1 3 1 1
-tempo - 4:25 5:41 0:53, 3:10, 2:49 4:20
3:50
Desastre 1 1
- tempo - 6:19 5:44
Reflexao 1
- tempo - 6:29
Dilema 1
- tempo - 7:54
Decisao 1
- tempo - 8:04
Observagdes:

desastre: Daniel tenta mudar sua rotina, usando “mentiras” e entao seu problema se

agrava
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Andlise dos Episodios — ESPANHOL — MODULO 1 - CAD 2
ESTRUTURA DO STORYTELLING

Estrutura — McSill | Episédio 7 Episodio 8 Episédio 9 | Episddio 10 | Episédio 11 | Episodio 12
Objetivo 1 1
- tempo - 8:18 5:18
Obstaculo 1 1 1 1
- tempo - 3:50 5:10 5:32 1:45
Desastre
- tempo -
Reflexao 1 1 1 1
- tempo - 3:57 2:55 5:11 5:10
Dilema 1
-tempo - 4:10
Decisao 2 1
- tempo - 3:32,4:54 6:02
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Andlise dos Episodios — ESPANHOL — MODULO 1 - CAD 3
ESTRUTURA DO STORYTELLING

Estrutura — McSill | Episédio 13 | Episddio 14 | Episédio 15 | Episédio 16 | Episédio 17 | Episddio 18
Objetivo 1 1
- tempo - 2:17 3:50
Obstaculo 1 1 1 1 1
- tempo - 4:42 3:21 3:50 4:15 4:15
Desastre 1 1
- tempo - 5:03 5:18
Reflexao 1 1 2 2
- tempo - 5:54 5:00 4:48, 5:35 0:54, 2:54
Dilema 1 1 1
- tempo - 1:30 6:28 1:32
Decisao 1 1 1 1
- tempo - 6:09 2:02 5:18 3:53
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APENDICE B - Anotacdes referentes as analises dos episédios do e-Tec

Idiomas Espanhol: Demandas de Representacdo do Conhecimento

Andlise dos Epis6dios — ESPANHOL — MODULO 1 - CAD 1
DEMANDAS DE REPRESENTAGAO DO CONHECIMENTO

Demandas Episédio 1 Episddio 2 Episédio 3 Episédio4 | Episédio 5 Episddio 6
Temporal 6 6 5 2 3 4
- tempo - 1:09, 1:18, 2:01, 2:44, 1:09, 2:03, 4:22,6:42 1:15, 3:31, 1:50, 4:09,
1:30, 6:27, 3:40, 4:35, 4:11, 4:45, 6:57 5:38, 6:12
7:20, 8:18 5:00, 5:56 7:18
Légico
- tempo -
Funcional 1 1 2 2 1 3
- tempo - 5:33 1.01 0:38, 1:39 0:38, 3:22 0:51 2:43,4:10,
5:02

Cientifico
- tempo -
Natural
- tempo -

Sociocultural 1 1 3 1 3
- tempo - 2:24 2:11 1:01, 1:54, 1:27 3:04, 3:50,

6:57 4:48
Perigo/Seguranca 1
- tempo - 4:27
Observagdes:

*ep05 > 3:30 — vergonha — representacao caricata / varios tipos de representagéo
durante os episodios / 5:51 / ep6 5:46

140




Anélise dos Episodios — ESPANHOL — MODULO 1 - CAD 2
DEMANDAS DE REPRESENTACAO DO CONHECIMENTO

Demandas Episédio 7 Episddio 8 | Episddio9 | Episddio 10 | Episddio 11 | Episddio 12

Temporal 5 3 4 5 3 4

- tempo - 1:50, 3:35%, | 0:40, 6:37, 2:08, 4:50, 3:19, 3:57, 2:50, 3:11, 1:31, 1:48,

5:15, 5:55, 4:28 5:40, 7:17 4:06, 5:11, 6:06 2:56, 5:04
7:59 5:19
Légico

- tempo -

Funcional 2 1 2 1 1

- tempo - 0:41, 3:35* 4:49 0:38, 5:40 2:53 0:38

Cientifico 1

- tempo - 5:40

Natural 1
- tempo - 5:10
Sociocultural 1 1

- tempo - 2:15 1:40
Perigo/Seguranca 5 1

- tempo - 0:53, 1:03, 1:45

2:34, 4:38,
7:42
Observagdes:

* ep7: 3 vezes demanda “perigo” — mesma situacao, diferentes representacdes

* ep8: 1:13 — reagao Daniel (amor, afeto felicidade) 05:03 < mesmo

* ep9: 5:40 — varias demandas
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Andlise dos Episodios — ESPANHOL — MODULO 1 - CAD 3
DEMANDAS DE REPRESENTACAO DO CONHECIMENTO

* cientifico: sonhos e pensamentos?
ep 17 - 0:38 — duas demandas

Demandas Episddio 13 | Episddio 14 | Episddio 15 | Episddio 16 | Episodio 17 | Episodio 18

Temporal 4 5 4 3 8 4

- tempo - 0:55, 1:44, | 0:38,1:28, | 2:23,2:59, | 0:36,3:43, | 0:38,1:36, | 0:43,3:20,

5:43, 6:13 3:22,5:32, 4:15,5:14 5:29 2:18, 3:16, 3:30, 4:20
6:12 3:57, 4:25,
5:30, 5:42
Légico

- tempo -

Funcional 1 1 1 3 1

- tempo - 1:24 2:26 0:38 0:38, 4:40, 0:45

5:20

Cientifico 1 1 1 2

- tempo - 3:20 2:40 4:53 0:54, 2:54

Natural

- tempo -

Sociocultural 1 1
- tempo - 3:02 1:15
Perigo/Seguranca 1
- tempo - 4:42
Observagdes:
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APENDICE C - Anotacdes referentes as analises dos episédios do e-Tec

Idiomas Espanhol: Demandas do QECR

Analise dos Episédios —- ESPANHOL — MODULO 1 -CAD 1
DEMANDAS DO QUADRO EUROPEU - Al - Situa¢gdes Comunicacionais

Demandas - A1l Episddio 1 Episddio 2 Episddio 3 Episédio4 | Episddio 5 Episddio 6
Expressoes 14 11 22 20 16 13
Cotidianas

- tempo - 1:51,2:03, | 1:27,1:45, | 0:42,0:47, | 1:07,1:13, | 0:55,1:00, | 1:19,1:12,
2:05,2:26, | 2:14,2:33, | 1:10,1:22, | 1:30,1:37, | 1:14,2:08, | 1:18,1:29,
3:15, 3:54, 3:23, 3:26, 1:34, 1:59, 2:13,2:17, 2:16, 3:27, 3:00, 3:07,
4:04, 4:17, 3:36, 4:15, 2:11, 2:20, 2:37,2:48, 3:30, 3:48, 3:39, 3:46,
4:28, 4:32, 5:09, 5:17, 2:35, 2:44, 3:06, 3:15, 4:36, 5:00, 4:30, 4:58,
4:38, 6:14, 5:37 3:06, 3:31, 3:28, 3:30, 5:14, 5:37, 5:18, 5:41,
7:29, 7:49 4:27, 4:39, 3:39, 3:57, 5:44, 6:15, 6:36
4:50,5:08, | 4:12,4:37, | 6:27,6:37
5:40, 5:58, 5:01, 5:11,
6:22, 6:30, 5:18, 6:08
6:35, 7:10
Apresentagao 2 2 3 7
pessoal/de outros
- tempo - 2:07,8:18 | 2:14,6:05 | 2:15,2:22, | 1:31,1:35,
2:24 2:33,5:33,
5:43, 5:49,
5:54
P/R Familia 7
- tempo - 2:35,5:24,
5:34, 5:44,
5:50, 5:55,
5:58
P/R Moradia 2 2
- tempo - 2:09, 8:20 2:27,2:33
P/R Estudo 3 1 1
- tempo - 2:08,5:17, 1:57 3:35
8:20
P/R Profissido 2
- tempo - 2:16, 6:07
P/R Tempo Livre 1 1 3 1 1
- tempo - 4:50 1:56 2:52, 4:52, 3:16 0:48
7:10
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Andlise dos Episodios — ESPANHOL — MODULO 1 - CAD 2
DEMANDAS DO QUADRO EUROPEU - Al - Situa¢gdes Comunicacionais

Demandas - Al Episédio 7 Episddio 8 Episédio 9 | Episddio 10 | Episédio 11 | Episédio 12
Expressoes 16 15 12 8 22 18
Cotidianas

- tempo - 0:47, 0:56, 0:49, 0:54, 0:55, 1:09, 0:41, 2:16, 0:51, 1:18, 0:44, 0:48,
1:02, 1:06, 1:08, 1:42, 1:44, 2:21, 2:34, 3:45, 1:23, 1:50, 0:53, 0:59,
1:12, 2:08, 1:57, 2:14, 3:05, 3:30, 3:59, 4:54, 1:58, 2:01, 1:08, 1:12,
2:39,2:50, | 2:39,2:42, | 3:54,4:47, | 5:23,5:27 | 2:53,2:58, | 1:21,1:23,
3:13, 3:43, 3:01, 3:15, 5:22, 5:58, 3:11, 3:20, 1:28, 1:30,
3:57, 4:40, 3:55, 4:07, 6:01, 7:36 3:34, 3:39, 1:45, 2:02,
5:16, 5:37, 5:50, 6:02, 3:42, 3:50, 2:18, 2:32,
6:35, 7:12 7:05 3:58, 4:04, 3:02, 3:05,
4:19, 4:41, 3:40, 4:52
5:23,5:27,
5:59, 6:06
Apresentagao 2 1 2
pessoal/de outros
- tempo - 1:08, 1:15 4:04 3:45, 3:48
P/R Familia 2 1
- tempo - 5:24,5:38 2:56
P/R Moradia 1 1
- tempo - 5:31 4:19
P/R Estudo 1 1
- tempo - 8:17 3:12
P/R Profissido 1 1
- tempo - 5:57 2:53
P/R Tempo Livre 2 1
- tempo - 1:23, 6:15 3:15
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Andlise dos Episodios — ESPANHOL — MODULO 1 - CAD 3
DEMANDAS DO QUADRO EUROPEU - Al - Situa¢gdes Comunicacionais

Demandas — Al Episddio 13 | Episddio 14 | Episddio 15 | Episddio 16 | Episodio 17 | Episodio 18
Expressoes 12 21 19 26 16 16
Cotidianas

- tempo - 1:27, 1:44, 0:55, 0:58, 0:41, 0:49, 0:50, 0:56, 0:42, 0:55, 0:48, 0:53,
1:46, 2:07, 1:35, 1:43, 1:13,1:17, 1:02, 1:08, 1:20, 1:51, 1:06, 1:18,
2:45, 2:54, 1:52, 1:55, 1:21, 1:38, 1:17,1:22, 1:55, 2:09, 1:20, 1:39,
3:10, 4:20, 2:04, 2:17, 2:01, 2:18, 1:24, 1:29, 2:31, 4:03, 2:07, 2:29,
5:04, 5:33, 2:55, 3:03, 2:21, 2:30, 1:45, 1:56, 4:15, 4:20, 3:08, 3:18,
6:27,6:43 3:12, 3:30, 2:49, 3:00, 2:13, 2:34, 4:28, 4:33, 4:03, 4:10,
4:14, 4:40, 3:58, 4:17, 3:04, 3:10, 4:35, 5:06, 4:28, 4:33,
4:48, 5:00, 4:27, 4:35, 3:31, 3:37, 5:20, 5:36 4:38, 4:57
5:17, 5:48, 4:50, 4:52, 3:41, 3:44,
5:59, 6:10, 5:09 4:34, 4:37,
6:23 5:10, 5:14,
5:31, 5:40,
5:59, 6:14
Apresentagao 2
pessoal/de outros
- tempo - 1:18, 1:24
P/R Familia
- tempo -
P/R Moradia
- tempo -
P/R Estudo 1 1 1
- tempo - 0:44 5:40 1:31
P/R Profissdo 3
- tempo - 1:20, 2:32,
2:51
P/R Tempo Livre 1
- tempo - 5:15
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APENDICE D - Anotacdes referentes as analises dos episédios do e-Tec

Storytelling x Demandas de Representagéo

Idiomas Espanhol: Correlagbes

Objetivo Obstaculo Desastre Reflexao Dilema Decisao
Temporal 2 2 1 3 1 3
Epl, Ep1l5 | Epl2, Epld | Ep6,5:38 | Epl, Epl0, Epl7 Ep9, Epll1,
Epl6 Epl3
Logico
Funcional 1
Ep3
Cientifico 1 3
Epld Epl6, Epl7
Natural 1
Ep8
Sociocultural 1
Epl2
Perigo/ 3
Seguranga
Ep2, Epl2,
Ep13
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QCER x Demandas de Representacao

Expressdoes | Apresent P/R P/R P/R P/R P/R
Cotidianas | . pessoal/ | Familia Moradia Estudo Profissdao | Tempo
outros Livre
Temporal 24 1 1 3 1 3
Ep2, Ep3, Epl, Epl, Ep1l, Ep7, Ep2,
Ep5, Ep6, Ep3, Ep10,
Ep7, Ep9, Epl4, Ep1l5,
Ep10, Epl2,
Epl3, Epl4,
Epl5, Epls,
Epl7, Epl8
Légico
Funcional 8 1
Ep3, Ep4, Ep10,
Ep5, Epl2,
Epl5, Epl7,
Cientifico 1
Epl7,
Natural
Sociocultural 6 1
Ep3, Ep4, Ep3,
Ep6, Epl5,
Epl6,
Perigo/ 4
Seguranga
Ep7, Epl2,
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APENDICE E — Anotacdes referentes as analises dos episddios do e-Tec

Anélise dos Episodios — INGLES - MODULO 1-CAD 1

ESTRUTURA DO STORYTELLING

Idiomas Inglés: Storytelling

Estrutura — McSill

Episddio 1

Episodio 2

Episodio 3

Episodio 4

Episodio 5

Episodio 6

Objetivo

1

1

- tempo -

1:14 *

1:34 *

Obstaculo

- tempo -

1:14 *

2:30 *

Desastre

- tempo -

Reflexdao

- tempo -

2:10

Dilema

- tempo -

Decisao

- tempo -

Observagdes:

* demonstrado no tempo do episddio todo

* 0 mesmo obstaculo
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Andlise dos Episodios — INGLES — MODULO 1 - CAD 2
ESTRUTURA DO STORYTELLING

Estrutura — McSill

Episddio 7

Episodio 8

Episodio 9

Episodio 10

Episddio 11

Episodio 12

Objetivo

- tempo -

Obstaculo

- tempo -

2:46

Desastre

- tempo -

Reflexao

- tempo -

Dilema

- tempo -

1:36

Decisao

- tempo -

3:05

3:01
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Anélise dos Episodios — INGLES — MODULO 1 - CAD 3
ESTRUTURA DO STORYTELLING

Estrutura — McSill

Episodio 13

Episodio 14

Episodio 15

Episodio 16

Episddio 17

Episodio 18

Objetivo

- tempo -

Obstaculo

- tempo -

Desastre

- tempo -

3:44

Reflexao

- tempo -

+- todo
episddio

+- maior
parte do
episodio

1:54

Dilema

- tempo -

1:08

Decisao

- tempo -

2:36

2:28

2:15
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APENDICE F — Anotacdes referentes as analises dos episddios do e-Tec
Idiomas Inglés: Demandas de Representagédo do Conhecimento

Anélise dos Episodios — INGLES - MODULO 1-CAD 1
DEMANDAS DE REPRESENTACAO DO CONHECIMENTO

Demandas Episddio 1 Episddio 2 Episddio 3 Episédio4 | Episddio 5 Episddio 6

Temporal 1 1 1 2

- tempo - 1:51 1:12 0:58 0:50, 1:10

Légico

- tempo -

Funcional 1 1

- tempo - 0:37 1:34

Cientifico

- tempo -

Natural

- tempo -

Sociocultural 1 1 1 1 1

-tempo - 2:00 1:26 1:07 1:49 1:30

Perigo/Seguranca

- tempo -

- tempo -

- tempo -

Observagdes:

Abertura dos episddios: demanda do tipo temporal
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Anélise dos Episodios — INGLES — MODULO 1 - CAD 2
DEMANDAS DE REPRESENTACAO DO CONHECIMENTO

Demandas

Episédio 7

Episddio 8

Episédio 9

Episddio 10

Episddio 11

Episddio 12

Temporal

2

2

2

3

- tempo -

1:26, 2:13

2:17, 2:30

0:41, 1:30

1:05, 1:48,
2:23

Légico

- tempo -

Funcional

- tempo -

1:13

Cientifico

- tempo -

Natural

- tempo -

Sociocultural

- tempo -

1:02

2:04

0:49

1:26

Perigo/Seguranca

- tempo -

1:55

- tempo -

- tempo -

152




Anélise dos Episodios — INGLES — MODULO 1 - CAD 3
DEMANDAS DE REPRESENTACAO DO CONHECIMENTO

Demandas

Episddio 13

Episddio 14

Episddio 15

Episddio 16

Episédio 17

Episddio 18

Temporal

3

1

1

3

2

- tempo -

1:01, 2:32,
2:42

1:54

1:01

1:02, 1:22,
2:03

1:05, 1:32

Légico

- tempo -

Funcional

- tempo -

1:32

0:46

Cientifico

- tempo -

Natural

- tempo -

Sociocultural

- tempo -

1:00

Perigo/Seguranca

- tempo -

- tempo -

- tempo -
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APENDICE G — Anotacdes referentes as andlises dos episddios do e-Tec
Idiomas Inglés: Demandas do QECR

Anélise dos Episodios — INGLES - MODULO 1-CAD 1
DEMANDAS DO QUADRO EUROPEU - Al - Situa¢gdes Comunicacionais

Demandas - A1l Episddio 1 Episddio 2 Episddio 3 Episédio4 | Episddio 5 Episddio 6
Expressoes 4 2 5 4 1 3
Cotidianas

- tempo - 0:46, 1:30, 1:05, 1:14 1:15, 2:10, 0:45, 1:08, 0:49 1:05, 1:27,
1:45, 1:58 2:16,3:01, | 1:34,2:05 1:41
3:15
Apresentagao 1 2
pessoal/de
outros
- tempo - 1:55 1:13, 2:27
P/R Familia 4
-tempo - 0:42, 1:08,
1:27,1:58
P/R Moradia 2 1
- tempo - 1:33, 1:36 2:45
P/R Estudo 2
- tempo - 1:41, 1:53
P/R Profissido 1 2 1 1 2 1
- tempo - 1:19 1:57, 2:30 2:32 1:56 1:32,1:40 1.58
P/R Tempo Livre 1
- tempo - 1:51
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Anélise dos Episodios — INGLES — MODULO 1 - CAD 2
DEMANDAS DO QUADRO EUROPEU - Al - Situa¢gdes Comunicacionais

Demandas — Al

Episédio 7 Episddio 8 | Episddio9 | Episddio 10 | Episddio 11 | Episddio 12
Expressoes 8 8 4 5 5 6
Cotidianas

- tempo - 0:38,0:41, | 0:43,0:57, | 0:45,0:51, | 0:54,1:28, | 0:38,0:53, | 0:49, 1:02,
0:55, 1:12, 1:06, 1:39, 1:37, 2:06 1:53, 1:58, 1:02, 2:05, 1:13, 1:45,
1:22,1:30, | 2:10,2:27, 2:24 2:11 2:42,2:54
1:56, 2:15 2:31, 3:02

Apresentagao
pessoal/de
outros
- tempo -
P/R Familia 1 1
- tempo - 2:13 2:16
P/R Moradia 2
- tempo - 1:00, 1:34
P/R Estudo 2 2
- tempo - 0:49, 1:18 1:42, 1:47
P/R Profissdo 3 2 1 1
- tempo - 1:41, 2:04, 1:43, 2:00 1:55 2:37
2:17
P/R Tempo Livre 1 2
- tempo - 0:51 1:12,1:18
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Anélise dos Episodios — INGLES — MODULO 1 - CAD 3
DEMANDAS DO QUADRO EUROPEU - Al - Situa¢gdes Comunicacionais

Demandas — Al

Episddio 13 | Episddio 14 | Episddio 15 | Episddio 16 | Episodio 17 | Episodio 18
Expressoes 8 5 3 2 5 7
Cotidianas

- tempo - 0:40,0:58, | 0:45,0:57, | 1:45,1:47, | 1:58,2:25 | 0:58,1:13, | 1:14,1:24,
1:33,1:42, | 1:07, 1:15, 2:00 1:52,2:01, | 1:44,1:50,
1:57, 2:15, 1.57 2:32 1:57, 2:07,
2:33,3:23 2:12
Apresentagao
pessoal/de
outros
- tempo -
P/R Familia 2
- tempo - 0:45, 0:48
P/R Moradia 1 1
- tempo - 1:47 1:20
P/R Estudo
- tempo -
P/R Profissdo 2 3
- tempo - 2:08, 3:26 1:25, 1:34,
2:20
P/R Tempo Livre 1
- tempo - 2:22
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APENDICE H - Anotacdes referentes as analises dos episédios do e-Tec

Idiomas Inglés: Correlagdes

Storytelling x Demandas de Representacéo

Objetivo | Obstaculo | Desastre Reflexao Dilema Decisdao
Temporal 1 1 1
Ep 14 Ep 17 Ep 13

Légico
Funcional
Cientifico

Natural

Sociocultural 1
Ep2

Perigo/
Seguranga
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QCER x Demandas de Representacao

Expressbes | Apresent P/R P/R P/R P/R P/R
Cotidianas | . pessoal/ | Familia Moradia Estudo Profissdao | Tempo
outros Livre
Temporal 11 1
Epl, Ep3, Ep7
Ep6, Ep7,
Ep8, Epl2
Epl3, Epl7
Légico
Funcional
Cientifico
Natural
Sociocultural 4 1 1 2
Epl, Ep4, Epl Ep2 Ep9,
Ep9, Ep10 Epl8

Perigo/
Seguranga
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