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RESUMO

COIMBRA, Heber Silveira; . OS VIDEOS COM ROTEIRO E STORYTELLING
QUANDO TRABALHADOS EM SALA DE AULA CONTRBUEM PARA
FACILITAR A APRENDIZAGEM? 2019. XX f. Trabalho de Concluséo (Curso
de P6s-Graduagao /ato sensu em Tecnologias para Educagéo Profissional) —
Instituto Federal de Santa Catarina, Florianépolis/ SC, ano.

Esta pesquisa teve o objetivo de analisar o uso de videos como recurso
para aprendizagem na unidade curricular de direcdo de arte, do curso
técnico em publicidade da Faculdade Senac Florianopolis. Com a
metodologia de pesquisa agdo, aplicada em alunos do curso técnico em
publicidade da Faculdade Senac Florianépolis, do ano de 2018. Para isto,
aborda aspectos do roteiro, storytteling, educacao e aprendizagem, e
cultura digital, com pesquisa bibliografica em livros, artigos, videos e
sites. O uso de video em sala de aula ja € uma realidade por toda a
facilidade de acesso que existe atualmente e o resultado final confirmou
gue sua contribuicdo para o aprendizado foi relevante.

Palavras-chave: Cultura digital. Roteiro. Storytelling.



RESUMEN

COIMBRA, Heber; ¢Los videos con guién y storytelling cuando trabajados en
clase contribuen para facilitar la aprendizaje?. 2019. XX f. Trabajo de
Conclusion (Curso de Posgraduacién lato sensu em Tecnologias para Educagéao
Profissional) — Instituto Federal de Santa Catarina, Floriandpolis/ SC, ano.

Esta investigacion tuvo como objetivo analizar el uso de videos como un
recurso para el aprendizaje en la unidad curricular de direccion de arte, del
curso técnico en publicidad del Senac Florianopolis College. Con Ia
metodologia de investigacion en accion, aplicada a los estudiantes del curso
técnico en publicidad en la Faculdade Senac Florian6polis, a partir de 2018.
Para ello, aborda aspectos del guion, la creacion de cuentos, la educacion y el
aprendizaje, y la cultura digital, con investigacion bibliografica en libros,
articulos. , videos y sitios web. El uso del video en el aula ya es una realidad
debido a la facilidad de acceso que existe actualmente y el resultado final
confirmo que su contribucion al aprendizaje era relevante.

Palavras-chave: Cultura digital. Guion. Storytelling.
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1 INTRODUGAO

E inegavel a atragdo do ser humano por videos. Desde o cinema e a
televisdo, os videos fazem parte do cotidiano de todos nds. Mesmo que se
profetizasse a cada nova forma que a anterior morreria - como aconteceu
com o surgimento da televisdo, quando se achava que o radio n&o teria
espaco e acabaria, ndo foi o que aconteceu e ambas formas de comunicagéao
acabaram convivendo em harmonia, cada uma com suas caracteristicas, como
a propria radio, que ainda existe e tem um grande publico. Até algum tempo,
0s videos, principalmente com a televisdo, disputavam espago com audios,
com musicas ou programas de radios e mais recentemente os podcasts, e com
o textos em livros, revistas ou jornais. Tanto na area da comunicagéo,
jornalismo ou entretenimento, os videos sdo cada vez mais o meio de
transmitir informacgéo ou proporcionar diversao.

Na educacdo, livros sdo sinbnimos de qualidade no aprendizado.
Popularmente falando, o habito de ler livros definia o qu&o culta era uma
pessoa. E a falta de leitura ainda é vista como um problema para alunos,
principalmente nas séries iniciais, pois dificulta a criagdo de um vocabulario
mais amplo e consequentemente a falta de habilidade para a escrita. Mas,
temos convivido com um avassalador consumo de videos e as previsdes de
crescimento desse consumo, bem como de sua oferta, sdo impressionantes.
Segundo Jonas Valente(2019)", o numero de pessoas que adotam essa
pratica subiu de 49% para 71%, entre 2012 e 2017.

A facilidade no acesso a todo esse conteudo pelas atuais tecnologias e
pela sua rapida evolugdo possibilita esse crescimento. Passamos, em poucos
anos, da tela da televisdo para a de um computador e, logo apos, para a de
um smartphone; de conexdes via cabo para conexdes de dados moveis, algo
inimaginavel poucos anos atras. Dentro desse contexto de crescimento no
consumo de videos, o que chama atencdo sdo videos com o tema “como

fazer”. Pode-se aprender praticamente tudo no Youtube (citando apenas um

! VALENTE, Jonas. Consumo de video online ja é preferido por 71% dos internautas do pais.
EBC. Disponivel em: http://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2018-07/consumo-de-video-online-ja-e-
preferido-por-71-dos-internautas-do-pais. Acesso em: 03 de novembro de 2019.
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dos locais de videos on-line), desde receitas, artesanato ou pequenos reparos
em casa.

Fica cada vez mais claro que o video pode contribuir muito pela
educacao, ainda mais em uma era em que somos bombardeados por
informagdes. Ndo é nenhuma novidade o uso de videos na educagdo, em
1978 ja existia o Telecurso 2° Grau, fruto de uma parceria entre a Fundagao
Padre Anchieta, mantenedora da TV Cultura, e a Fundacdo Roberto Marinho,
exibidos na Rede Globo. O que € novidade nisso tudo é a atracdo que os
videos exercem, principalmente sobre os jovens. Mesmo que se pense que é
uma geragao mais imediatista e que o video entrega mais rapido que a leitura
OuU que € uma geragao preguicosa para essa leitura de livros, “daquilo que o
canone escolar define como uma leitura legitima” (LEBRUN, 1998)2, ndo se
pode descartar que essa € uma grande oportunidade para o ensino, seja ele
EAD ou presencial.

Mas, dentre os milhdes de videos disponiveis na internet, seja em sites
de compartilhamento como Youtube ou Vimeo, redes sociais ou mesmo
WhatsApp, por que alguns chamam mais a atengdo do que outros? O que eles
tém que exercem uma atracdo maior e consequentemente aumentam a sua
visualizagdo? O que atrai cada vez mais as pessoas a verem videos sobre
algum assunto, e nio ler sobre esse assunto? Como o roteiro e o Storytelling®
podem contribuir para o processo de aprendizagem?

O objetivo deste artigo é analisar os aspectos do roteiro e do
Storytelling, e como videos podem contribuir para o processo de ensino
aprendizagem.

Para tal, a pesquisa sera feita com fundamentacéao tedrica sobre o tema
e com dados coletados de alunos de cursos técnicos de Publicidade do Senac-

2 0 autor fala que os nao leitores, também léem, mas |éem coisas diferentes das tradicionais,
e que também a norma escolar rejeita a leitura na sua plenitude, ndo dando suporte para
aquilo que é escrito for a da escolar.

‘0 emprego do termo no idioma inglés ndo decorre de um preciosismo de uso de uma lingua
estrangeira, mas sim da evidéncia de que sua tradu¢do como “contacdo de histérias”, na
lingua portuguesa, estd muito ligada a atividades infantis como leitura de livros ou
encenacgdes teatrais. Como o termo esta presente nos sub-temas que poderiam ser
escolhidos para esse trabalho, e também se apresenta melhor em mecanismos de busca,
como o Google, ou ainda nos diretérios de bibliotecas académicas, seu uso se torna

pertinente. Ele também pode se apresentar neste documento como “narrativa” (COGO,
2012)
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SC. Serdo mostrados quatro videos com assuntos da unidade curricular de
Diregéo de arte para complementar os conteudos apresentados.

O resultado final ndo tem a pretensdo de ser uma solugdo, mas sim uma
provocacao, para que o processo de educagdo possa se apropriar de uma
linguagem e de uma forma de comunicagao tao popular nos tempos de hoje e
com isso contribuir ainda mais para o aprendizado. Uma pesquisa do Instituto
Provokers (2017) mostra que o consumo por videos na internet tem
aumentado de forma significativa nos ultimos anos e a quantidade de
brasileiros com acesso a internet passa dos 150 milhdes. Dos entrevistados
dessa pesquisa, mais de 80% assiste videos na internet e o Youtube é o

principal canal para isso.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para realizar a pesquisa, foram levados em conta 3 pontos: Educacao e

Aprendizagem; o Roteiro e Storytelling; e Cultura Digital.

2.1 Educacgao e Aprendizagem

Sao muitas as teorias de educacdo e elas ndo sao neutras, pois
refletem visbes de mundo e contextos diferentes de ensino aprendizagem.
Mas em todas alguns elementos, muitas vezes, sdo essenciais: o aluno, o
professor e a situagdo ensino-aprendizagem.

Com isso, o uso de roteiro e storyteling em videos usados como
estratégia de ensino sO sera valido se conhecermos como as pessoas
aprendem e qual o papel do professor nesse processo.

Segundo Carlos Branddo, "a educagdo esta em todos os lugares e no

ensino de todos os saberes" (1995, p. 12). Para o autor:

A escola ndo é o unico lugar onde ela ocorre e muito menos o
professor é seu uUnico agente. Existem iniumeras educagdes e cada
uma atende a sociedade em que ocorre, pois é a forma de reprodugéo
dos saberes que compdem uma cultura, portanto, a educagao de uma
sociedade tem identidade prépria. (BRANDAO, 1995, p. 12)

A educacéao escolar tem a forga na legitimidade do saber e na definigéo
dos conhecimentos necessarios para se obter qualificagbes e especialidades.
Isso tudo em determinado momento da sociedade. Com a transformacao da
sociedade e as novas exigéncias culturais e socioecondmicas, a educacao
escolar também precisa se transformar para continuar exercendo seu papel
legitimador (KENSKY, 2014).

Ja a instrucdo é uma manifestacdo concreta do ensino. E uma acéo
didatica planejada que possibilita o desenvolvimento das capacidades pelos
individuos. Ela envolve a aprendizagem de conhecimentos, habilidades e
atitudes. Para Reigeluth (1997, p.44), instrucdo é "tudo que for feito para
ajudar alguém a aprender”.

Em sala, o uso dos videos se caracteriza como uma agio didatica e
podemos resumir aqui dois conceitos importantes: a pedagogia e a
andragogia.
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A pedagogia € a ciéncia que estuda a educacgdo, sobretudo a formal.
Segundo Paulo Ghiraldelli Jr. (1987, p. 8), considera-se pedagogia como "a
parte normativa do conjunto de saberes que precisamos para adquirir e
manter se quisermos desenvolver uma boa educagao".

A Andragogia se refere a ciéncia ou arte de orientar adultos a aprender.
A andragogia é um conceito amplo de educag&o do ser humano, em qualquer
idade.

Dentro do processo de educagéo e aprendizagem, o papel do professor
deve ser de coeréncia, atuando em sintonia com o projeto pedagdgico da
instituicdo, reconhecendo a realidade dos alunos, identificando suas
necessidades e o contexto onde estdo inseridos, e com uma relagdo
igualitaria com seus alunos, com o papel de mediador para promover o
protagonismo do aluno nesse processo.

Temos a revolugao digital, gerando transformagdes profundas em todas
as areas de atividade humana, e a educacao também esta se transformando e
precisa se transformar. As novas tecnologias trazem um acesso mais
facilitado a diversos recursos, que antes eram mais dificeis de se ter em sala
de aula. O video n&o € novidade e o seu uso em sala de aula também n&o.
Mas, seu acesso atual, pela internet, seja em computadores ou dispositivos
moveis é sim algo mais atual. Por isso, a utilizagdo desse recurso em sala
pode ser muito maior nos dias de hoje, que vivemos conectados e na era da

cultura digital.

2.2 Cultura digital

Vivemos um destes raros momentos, em que, a partir de uma nova
configuragdo técnica, quer dizer, de uma nova relagdo com 0 cosmos, um
novo estilo de humanidade é inventado (LEVY, 1993).

Hoje, temos uma geracdo de nativos digitais. Jovens que ja nasceram
na era do computador, cresceram sem precisar revelar fotografias ou
rebobinar uma fita de video cassete. Uma geragdo em que o uso de
tecnologias digitais acontece naturalmente. O uso cada vez mais frequente de
smartphones e outros dispositivos moveis traz a informagdo muito mais perto

dos usuarios, e de forma muito veloz e facilitada (MARINHO, 2017).
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A cultura digital € a expressado para designar esse novo estilo de
humanidade. Ela tem caracteristicas e especificidades diferentes de todo o
tipo de manifestacdo de pessoas em espagos e tempos anteriores
(CLEMENTINO, 2014).

A criacao coletiva, colaboragcdo e compartilhamento de ideia e opinides;
a maior comunicagao e interagdo com todos conectados em espacos virtuais
e a propria desterritorializacdo do espaco fisico em direcdo ao ciberespacgo’,
onde as fronteiras fisicas ndo existem e o acesso pode ser feito de qualquer
lugar do mundo; a convergéncia entre midias, pessoas e recursos
tecnologicos variados é também um fator facilitador de todas essa nova
cultura (CLEMENTINO, 2014).

O conjunto destes fatores contribuem para uma maior participagcao e
interatividade, pois ndo € necessario a presencga fisica para interagir.

A cultura digital tira o individuo do papel de espectador e o coloca no
como ativo na participagdo de das tecnologias de midia e de criar suas
proprias narrativas de outras formas. O controle das midias saem das maos
de poucos grandes grupos e passa para as maos das pessoas (JENKINS,
2018).

"N6s tomamos o controle das midias em nossas vidas e essa é a
esséncia da cultura de convergéncia" (JENKINS, 2018)
Esse controle das midias pelas pessoas, fora dos grandes grupos, leva a um
pensamento mais liberto e a possibilidades maiores de aprendizagem, onde
poderemos ter os mais pobres ensinando os mais ricos sobre como viver em
uma economia de rede (JENKINS, 2011).
E finalmente, unindo o aprendizado com a cultura digital, principalmente

na produgédo de videos, entram em cena o roteiro e storytelling.

4 VESCE, Gabriela E. Possolli. Pode-se afirmar que o ciberespaco diz respeito a uma forma de
virtualizagéo informacional em rede. Por meio da tecnologia, os homens, mediados pelos
computadores, passam a criar conexdes e relacionamentos capazes de fundar um espago de
sociabilidade virtual. INFOESCOLA, Acesso em 13 de dez. De 2019.

https:// www.infoescola.com/ internet/ ciberespaco/
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2.3 Roteiro e Storytelling

O roteiro pode ser definido como um plano, uma trilha a ser seguida,
que orienta algo a ser feito. Desde um roteiro de viagem, até a preparagéo de
uma receita, o roteiro sugere uma sequéncia ldgica e organizada, para que a
viagem ou a receita seja concluida de forma mais eficiente e sem erros
(LINDNER; BLEICHER, 2018). O roteiro “é uma peca fundamental no
desenvolvimento de multimidias, pois se encontra na base de todo o
processo” (LEE, 2007). Em videos, o roteiro € importante por isso. Com ele,
desde a sequéncia de cenas, até os planos utilizados sao descritos para que
néo se perca tempo na hora de gravar ou mesmo de editar o material. O
roteiro também funciona como um documento, onde para cada cena €
definido a imagem e o audio para ela, organizando assim o0 que precisa ser
captado, locacdes, etc®. Além da caracteristica técnica e documental, o
roteiro serve para que a sequéncia de cenas também conte uma histéria,
fazendo com que o filme, muitas das vezes, flua naturalmente na mente do
espectador. Apesar de ndo sao raros 0s casos em que as narrativas sao
fragmentas ou interrompidos, de acordo com o propodsito do roteiro, uma
sequéncia para as cenas € importante. Por isso o roteirista “ndo é apenas um
organizador de dados, mas sim um verdadeiro agente criativo”(LEE, 2007).

Isso faz que o roteiro seja, antes de tudo, uma histoéria. Carriére aponta que
Escrever um roteiro € muito mais do que escrever. Em todo o
caso, é escrever de outro modo: com olhares e siléncios, com
movimentos e imobilidades, com conjuntos incrivelmente complexos
de imagens e de sons que podem estabelecer mil relagcdes entre si.
(CARRIERE et al, 1996. P. 12 apud LEE, 2007, p. 24)

Para que o roteiro tenha um desenvolvimento que prenda o espectador,

instigue sua curiosidade e flua também utilizamos o termo Storytelling.

O roteiro € como um substantivo — é sobre uma pessoa, ou pessoas,
num lugar, ou lugares, vivendo sua "coisa". Todos os roteiros
cumprem essa premissa basica. A pessoa é o personagem, e viver sua
coisa é a agdo. (FIELD, p.31, 2001)

5 Videoaulas+: dicas de como produzir um roteiro. Disponivel em:
https://www.youtube.com/ watch?v=hpfCTmGY8ww. Acesso em 13 dez. 2019.
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O Storytelling € a técnica de contar uma historia. Essa historia pode ser
contada de forma linear ou nado linear. Na forma linear, um acontecimento
ocorre apos o outro com a dependéncia da agao anterior. No formato né&o
linear, os acontecimentos ocorrem de forma aparentemente aleatéria, mas
devem ser, necessariamente, amarrados no final, fazendo com que eles
tenham tido sentido (CARVALHO, 2014). Syd Field, roteirista norte
americano, criou o que chamamos hoje de Paradigma de Syd Field. No seu
livro, Manual de Roteiro (2001), o autor define que um roteiro € formado por
3 atos, a saber: apresentacdo, confrontacdo e resolugdo. Cada um desses
atos acontece em um tempo determinado de um longa metragem. Nesse
paradigma, a passagem de um ato para o outro é feita com viradas para gerar
duvidas até chegar ao climax e seu desfecho final. Essa técnica de Syd Field é
utilizada até hoje e pode ser adaptada para qualquer tipo de video. E os
pontos principais que esse paradigma nos mostra para que um storytelling
conte de forma envolvente uma historia séo:

e Promover altos e baixos, quebrando o ritmo com contrapontos e
questionamentos;

e |Instigar a curiosidade, com elementos muitas vezes nas entrelinhas,
alguém que aparece mas nao fala, um elemento que estaria deslocado
do contexto da cena;

e Mudanca clara, mostrando para o expectador que o final pode nao ser
totalmente como ele esperava no comego.

Nos ultimos anos, o storytelling tem ganhando fama e se tornado um recurso

estratégico organizacional.
O Storytelling, entdo, aponta uma nova forma de narrar ou contar
hist6rias no mundo das organizagées contemporaneas, buscando ser
uma narrativa atenta as opinibes e pontos de vista dos seus
interlocutores. Utilizando novos formatos que sejam mais

interessantes para renovar seus discursos. (ANITA, 2014)

Domingos (apud ANITA, 2014) fala sobre o boom do storytelling, de sua
relacdo com as tecnologias digitais e redes sociais mediadas e afirma que é

ainda uma nova forma de alteracdo dos processos interacionais:

Enceta-se aqui uma busca do principio antolégico desse tipo
textual. E que, modernamente, deu-se o boom do storytelling. Ele

aparece principalmente no marketing, tanto no ato de narrar a
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historia da empresa, do logo, do produto a venda, da vida dos
funcionarios, da imagem do empreendedor, quanto no marketing
politico e individual, sempre como linguagem persuasiva. Além
disso, ele invade a midia que passou a narrar as histérias de vida
do homem como produgdo individual ou de grandes equipes. O
storytelling midiado e um produto colocado a venda, trazendo em
si grande dose de sensacionalismo. Além disso, eles sdo meios de
catarse, quando, entdo, produzem empatia entre o herdi do
storytelling e seu narrador ou narratario (DOMINGOS at al 2009,
p.1, apud ANITA, 2014, p. 5).

O Roteiro e o Storytelling entdo se tornam importantes ferramentas dentro de

uma cultura digital, fortalecendo e contribuindo muito para o ensino e

aprendizagem. Os videos, como recursos didaticos, podem reforgar os

conteudos e dar mais autonomia para o aluno, pois ele pode acessar 0s

conteudos fora da sala de aula e em momentos que julgue melhor.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia escolhida foi a pesquisa-agdo, pois foi feita durante as
aulas da unidade curricular de Direcdo de Arte. A abordagem do problema foi
feita de maneira qualitativa, com o objetivo de saber o quanto videos podem
auxiliar no processo de aprendizagem e quanto o roteiro e o Storytelling
desses videos sdo importantes nesse processo.

A pesquisa-acado é um tipo de pesquisa que é concebida e realizada em
estreita associagdo com uma acdo ou com a resolucdo de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores e os participantes representativos da
situagéo da realidade a ser investigada estdo envolvidos de modo cooperativo
e participativo. (THIOLLENT,1985 apud BALDISERRA, 2001).

Uma pesquisa pode ser qualificada de pesquisa-acdo quando houver
realmente uma acdo por parte das pessoas implicadas no processo
investigativo, visto a partir de um projeto de ag&o social ou da solugéo de
problemas coletivos e estar centrada no agir participativo e na ideologia de
agao coletiva. (BALDISSERA, 2001)

Os sujeitos foram os alunos do Curso Técnico de Publicidade da
Faculdade Senac Florianépolis, do ano de 2017/18, na unidade curricular de
Direcdo de Arte. Dentro desta unidade curricular, uns dos conhecimentos
trabalhados sdo “Principios estéticos e funcionais: forma, psicologia das
cores, tipologia, principios do design grafico”. Para reforcar a teoria
apresentada nas aulas, foram escolhidos 4 videos no Youtube (Apéndice A).
Ao total foram 13 alunos da unidade curricular, com média de idade de 23
anos. Uma geragdo que vive em sintonia com a tecnologia e adaptada a
muitas mudangas de ritmo e pensamento da atual sociedade, nativos digitais.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para essa pesquisa-agao, foram definidas 2 etapas:

Primeira etapa: foram mostrados os 4 videos, Dicas de Design #08 -
Tipografia?", Donald na Terra da Matemagica - Pentagrama e o Reténgulo de
Ouro, Diregdo de Arte Publicidade e Propaganda e Semidtica: como usar no
design, durante as aulas, como complemento a teoria desenvolvida, apds os
videos, uma breve conversa foi feita sobre o que foi percebido dos assuntos.

Segunda etapa: os videos foram repetidos em um momento final da
unidade curricular e foi feita uma conversa mais especifica sobre cada video.
Esse segundo momento acontece alguns meses depois da primeira
visualizacdo de cada video, em um momento em que os conceitos ja estéo
sendo usados na pratica pelos alunos e eles ja tem um entendimento maior
sobre cada um deles. A conversa foi conduzida de forma que os alunos
falassem o que foi percebido nos videos, o que gostaram, o que foi negativo
e 0 que puderam aprender com eles.

A coleta de dados foi feita com anotagdes durante a conversa e com
um breve texto de cada aluno sobre os videos. Na escolha dos videos, levou-
se em conta, além do préprio conteudo ser relacionado ao assunto das aulas,
a qualidade do storytelling de cada um deles e se os videos cumpriam com o0s
requisitos de um storytelling.

Os videos tém caracteristicas semelhantes no que diz respeito aos
assuntos, mas também pontos diferentes quando se pensa no roteiro e
storytelling de cada um deles. Eles possuem “niveis” diferentes de Storytelling e
todos possuem um roteiro bem claro. Esses niveis de Storytelling sao
percebidos na forma e na quantidade de vezes que cada um utilizou aspectos
como quebra de ritmo, instigagcdo da curiosidade ou mudanga clara de

sentido.
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Imagem 1

TIPOGRAFIA?
Escolha

bem a sua!

Fonte: Youtube, 2016.
O Primeiro video "Dicas de Design #08 - Tipografia?", realizado por

Vindi, 2016, mostra com recursos de animagdo e narragao, dicas basicas
sobre a escolha de tipografias para a criagdo de lay-outs. Ele € curto e com

animagdes bem dindmicas, o que deixa o video bem leve e interessante.

Imagem 2

Fonte: Youtube, 2015.

O Segundo video "Donald na Terra da Matemagica - Pentagrama e o
Reténgulo de Ouro", Dysney, 1959, é parte de um classico do Walt Disney, e
apesar de ter sido feito em 1959, tem um storytelling bem construido, com

ritmo, viradas, etc, usando exemplos da natureza e da arte e arquitetura para
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explicar a regra de ouro. Além do personagem Pato Donald ser muito
divertido.

Imagem 3

OSVALDINHO

DIRETOR

Fonte: Youtube 2014.

O terceiro video "Diregcao de Arte Publicidade e Propaganda”, Henrique,
2014, também usa o recurso de animagao e audio para explicar de forma bem
simples o papel do diretor de arte, suas atribuicdo e como funciona o

processo de criagdo com os outros profissionais de uma agéncia.

Imagem 4

Signos:

icone, indice e simbolo

Funcao estética.

Fungao pratica.

Funcdo simbdlica.
ags!

v

Fonte: Youtube 2016.
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O quarto video "Semiotica: como usar no design", Pedro Panetto,
2016, fala com o uso de imagens, textos e ilustracdes sobre o tema, usando
exemplos bem praticos.

Mediante as conversas sobre os videos, pode ser aprendido ou
reforcado pelos alunos, de forma unénime, o apontamento como positivos,
visto que eles ajudaram a reforgar e recordar os conceitos propostos pela a
unidade curricular. Mas também tiveram opinides controversas sobre
determinadas caracteristicas, como tempo, dinamica e recursos que foram
utilizados nos videos.

Como resultado primeiro, todos videos serviram para reforcar os
conteudos na avaliagdo de todos os alunos, pois eram claros e dinamicos, de
forma que prenderam a atencgéo durante o periodo que ficaram assistindo.

Alguns alunos comentaram que o video sobre a Regra de Ouro, do Pato
Donald, foi um pouco longo demais. Também foi lembrado que quando foram
utilizadas ilustragcbes ou icones, a narrativa ficava mais interessante e
agradavel.

Como os videos foram utilizados para complementar alguns dos
conteudos da unidade curricular, ndo foi analisado, por parte dos alunos, o
storytelling em si. Esse pode ser o objeto de uma futura pesquisa e pode gerar

um complemento para esse trabalho.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo dessa pesquisa foi de analisar os aspectos do roteiro e do
storytelling, e como videos podem contribuir para o processo de ensino
aprendizagem.

A partir da analise, conclui-se que os quatro videos contribuiram para
reforcar o aprendizado. Os quatro possuem um roteiro e um storytelling claro e
COoe€eso.

O resultado confirma que as tendéncias atuais, de consumo cada vez
maior de videos, principalmente on-line, por toda a cultura que tem se
transformado nos ultimos anos, podem ser aliadas do processo de ensino-
aprendizagem e, dessa forma, ser algo mais amigavel e prazeroso a uma
geragao que ja pensa digitalmente e vive em um mundo bastante conectado.

Os videos dessa pesquisa foram todos apresentados a partir da
plataforma do Youtube, mas poderiam ter sido apenas mostrados em sala, ou
compartilhados em redes sociais ou aplicativos como Whatsapp.

O resultado foi que todos os alunos confirmaram que os videos
apresentados ajudaram a reforgar os conteudos estudados.

Uma nova pesquisa, focada na discussdo dos roteiros e no storytelling
dos videos pode ser um complemento importante para este trabalho.
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