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RESUMO 
 

 
COIMBRA, Heber Silveira; . OS VÍDEOS COM ROTEIRO E STORYTELLING 
QUANDO TRABALHADOS EM SALA DE AULA CONTRIBUEM PARA 
FACILITAR A APRENDIZAGEM? 2019. XX f . Trabalho de Conclusão (Curso 
de Pós-Graduação lato sensu em Tecnologias para Educação Prof issional)  – 
Inst it ut o Federal de Sant a Cat arina, Florianópolis/ SC, ano. 

 
Est a pesquisa t eve o objet ivo de analisar o uso de vídeos como recurso 
para aprendizagem na unidade curricular de direção de art e, do curso 
t écnico em publicidade da Faculdade Senac Florianópolis. Com a 
met odologia de pesquisa ação, aplicada em alunos do curso t écnico em 
publicidade da Faculdade Senac Florianópolis, do ano de 2018. Para ist o, 
aborda aspect os do rot eiro, storytteling, educação e aprendizagem, e 
cult ura digit al, com pesquisa bibliográf ica em livros, art igos, vídeos e 
sit es. O uso de vídeo em sala de aula já é uma realidade por t oda a 
facilidade de acesso que exist e at ualment e e o result ado f inal conf irmou 
que sua cont ribuição para o aprendizado foi relevant e.  
 
Palavras-chave: Cult ura digit al. Rot eiro. Storytelling.  
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RESUMEN 
 

 
COIMBRA, Heber; ¿Los vídeos con guión y storytelling cuando t rabajados en 
clase cont ribuen para facilit ar la aprendizaje?. 2019. XX f . Trabajo de 
Conclusión (Curso de Posgraduación lato sensu em Tecnologias para Educação 
Prof issional)  – Inst it ut o Federal de Sant a Cat arina, Florianópolis/ SC, ano. 

 
Est a invest igación t uvo como objet ivo analizar el uso de videos como un 
recurso para el aprendizaje en la unidad curricular de dirección de art e, del 
curso t écnico en publicidad del Senac Florianópolis College. Con la 
met odología de invest igación en acción, aplicada a los est udiant es del curso 
t écnico en publicidad en la Faculdade Senac Florianópolis, a part ir de 2018. 
Para ello, aborda aspect os del guión, la creación de cuent os, la educación y el 
aprendizaje, y la cult ura digit al, con invest igación bibliográf ica en libros, 
art ículos. , videos y sit ios web. El uso del video en el aula ya es una realidad 
debido a la facilidad de acceso que exist e act ualment e y el result ado f inal 
conf irmó que su cont ribución al aprendizaje era relevant e. 
 
Palavras-chave: Cult ura digit al. Guion. Storytelling. 
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1 INTRODUÇÃO  
 

É inegável a at ração do ser humano por vídeos. Desde o cinema e a 

t elevisão, os vídeos fazem part e do cot idiano de t odos nós. Mesmo que se 

profet izasse a cada nova forma que a ant erior morreria - como acont eceu 

com o surgiment o da t elevisão, quando se achava que o rádio não t eria 

espaço e acabaria, não foi o que acont eceu e ambas formas de comunicação 

acabaram convivendo em harmonia, cada uma com suas caract eríst icas, como 

a própria rádio, que ainda exist e e t em um grande público. At é algum t empo, 

os vídeos, principalment e com a t elevisão, disput avam espaço com áudios, 

com músicas ou programas de rádios e mais recent ement e os podcasts, e com 

o t ext os em livros, revist as ou jornais. Tant o na área da comunicação, 

jornalismo ou ent ret eniment o, os vídeos são cada vez mais o meio de 

t ransmit ir informação ou proporcionar diversão.  

Na educação, livros são sinônimos de qualidade no aprendizado. 

Popularment e falando, o hábit o de ler livros def inia o quão cult a era uma 

pessoa. E a falt a de leit ura ainda é vist a como um problema para alunos, 

principalment e nas séries iniciais, pois dif icult a a criação de um vocabulário 

mais amplo e consequent ement e a falt a de habilidade para a escrit a. Mas, 

t emos convivido com um avassalador consumo de vídeos e as previsões de 

cresciment o desse consumo, bem como de sua ofert a, são impressionant es. 

Segundo Jonas Valent e(2019)1, o número de pessoas que adot am essa 

prát ica subiu de 49% para 71%, ent re 2012 e 2017. 

A facilidade no acesso a t odo esse cont eúdo pelas at uais t ecnologias e 

pela sua rápida evolução possibilit a esse cresciment o. Passamos, em poucos 

anos, da t ela da t elevisão para a de um comput ador e, logo após, para a de 

um smart phone; de conexões via cabo para conexões de dados móveis, algo 

inimaginável poucos anos at rás. Dent ro desse cont ext o de cresciment o no 

consumo de vídeos, o que chama at enção são vídeos com o t ema “ como 

fazer” . Pode-se aprender prat icament e t udo no Youtube (cit ando apenas um 

                                                
1 VALENTE, Jonas. Consumo de vídeo online já é preferido por 71% dos internautas do país.  
EBC. Disponível 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 vídeos on-line), desde receit as, art esanat o ou pequenos reparos 

em casa.  

Fica cada vez mais claro que o vídeo pode cont ribuir muit o pela 

educação, ainda mais em uma era em que somos bombardeados por 

informações. Não é nenhuma novidade o uso de vídeos na educação, em 

1978 já exist ia o Telecurso 2º Grau, f rut o de uma parceria ent re a Fundação 

Padre Anchiet a, mant enedora da TV Cult ura, e a Fundação Robert o Marinho, 

exibidos na Rede Globo. O que é novidade nisso t udo é a at ração que os 

vídeos exercem, principalment e sobre os jovens. Mesmo que se pense que é 

uma geração mais imediat ist a e que o vídeo ent rega mais rápido que a leit ura 

ou que é uma geração preguiçosa para essa leit ura de livros, “ daquilo que o 

cânone escolar def ine como uma leit ura legít ima” (LEBRUN, 1998)2, não se 

pode descart ar que essa é uma grande oport unidade para o ensino, seja ele 

EAD ou presencial.  

Mas, dent re os milhões de vídeos disponíveis na int ernet , seja em sit es 

de compart ilhament o como Youtube ou Vimeo, redes sociais ou mesmo 

WhatsApp, por que alguns chamam mais a at enção do que out ros? O que eles 

t êm que exercem uma at ração maior e consequent ement e aument am a sua 

visualização? O que at rai cada vez mais as pessoas a verem vídeos sobre 

algum assunt o, e não ler sobre esse assunt o? Como o rot eiro e o Storytelling3 

podem cont ribuir para o processo de aprendizagem? 

O objet ivo dest e art igo é analisar os aspect os do rot eiro e do 

Storytelling, e como vídeos podem cont ribuir para o processo de ensino 

aprendizagem. 

Para t al, a pesquisa será feit a com fundament ação t eórica sobre o t ema 

e com dados colet ados de alunos de cursos t écnicos de Publicidade do Senac-

                                                
2 O aut or fala que os não leit ores, t ambém lêem, mas lêem coisas diferent es das t radicionais, 
e que t ambém a norma escolar rejeit a a leit ura na sua plenit ude, não dando suport e para 
aquilo que é escrit o for a da escolar. 
3 O emprego do t ermo no idioma inglês não decorre de um preciosismo de uso de uma língua 
est rangeira, mas sim da evidência de que sua t radução como “ cont ação de hist órias” , na 
língua port uguesa, est á muit o ligada a at ividades infant is como leit ura de livros ou 
encenações t eat rais. Como o t ermo est á present e nos sub-t emas que poderiam ser 
escolhidos para esse t rabalho, e t ambém se apresent a melhor em mecanismos de busca, 
como o Google, ou ainda nos diret órios de bibliot ecas acadêmicas, seu uso se t orna 
pert inent e. Ele t ambém pode se apresent ar nest e document o como “ narrat iva” (COGO, 
2012) 
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SC. Serão most rados quat ro vídeos com assunt os da unidade curricular de 

Direção de art e para complement ar os cont eúdos apresent ados.   

O result ado f inal não t em a pret ensão de ser uma solução, mas sim uma 

provocação, para que o processo de educação possa se apropriar de uma 

linguagem e de uma forma de comunicação t ão popular nos t empos de hoje e 

com isso cont ribuir ainda mais para o aprendizado. Uma pesquisa do  Inst it ut o 

Provokers (2017) most ra que o consumo por vídeos na int ernet  t em 

aument ado de forma signif icat iva nos últ imos anos e a quant idade de 

brasileiros com acesso a int ernet  passa dos 150 milhões. Dos ent revist ados 

dessa pesquisa, mais de 80% assist e vídeos na int ernet  e o Youtube é o 

principal canal para isso. 
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA  
 
Para realizar a pesquisa, foram levados em cont a 3 pont os: Educação e 

Aprendizagem; o Rot eiro e Storytelling; e Cult ura Digit al. 

 
2.1 Educação e Aprendizagem 

 
São muit as as t eorias de educação e elas não são neut ras, pois 

ref let em visões de mundo e cont ext os diferent es de ensino aprendizagem. 

Mas em t odas alguns element os, muit as vezes, são essenciais: o aluno, o 

professor e a sit uação ensino-aprendizagem. 

Com isso, o uso de rot eiro e storytelling em vídeos usados como 

est rat égia de ensino só será válido se conhecermos como as pessoas 

aprendem e qual o papel do professor nesse processo. 

Segundo Carlos Brandão, " a educação est á em t odos os lugares e no 

ensino de t odos os saberes"  (1995, p. 12). Para o aut or: 
A escola não é o único lugar onde ela ocorre e muit o menos o 
professor é seu único agent e. Exist em inúmeras educações e cada 
uma at ende à sociedade em que ocorre, pois é a forma de reprodução 
dos saberes que compõem uma cult ura, port ant o, a educação de uma 
sociedade t em ident idade própria. (BRANDÃO, 1995, p. 12) 
 

A educação escolar t em a força na legit imidade do saber e na def inição 

dos conheciment os necessários para se obt er qualif icações e especialidades. 

Isso t udo em det erminado moment o da sociedade. Com a t ransformação da 

sociedade e as novas exigências cult urais e socioeconômicas, a educação 

escolar t ambém precisa se t ransformar para cont inuar exercendo seu papel 

legit imador (KENSKY, 2014). 

Já a inst rução é uma manifest ação concret a do ensino. É uma ação 

didát ica planejada que possibilit a o desenvolviment o das capacidades pelos 

indivíduos. Ela envolve a aprendizagem de conheciment os, habilidades e 

at it udes. Para Reigelut h (1997, p.44), inst rução é " t udo que for feit o para 

ajudar alguém a aprender" .  

Em sala, o uso dos vídeos se caract eriza como uma ação didát ica e 

podemos resumir aqui dois conceit os import ant es: a pedagogia e a 

andragogia. 
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A pedagogia é a ciência que est uda a educação, sobret udo a formal. 

Segundo Paulo Ghiraldelli Jr. (1987, p. 8) , considera-se pedagogia como " a 

part e normat iva do conjunt o de saberes que precisamos para adquirir e 

mant er se quisermos desenvolver uma boa educação" . 

A Andragogia se refere à ciência ou art e de orient ar adult os a aprender. 

A andragogia é um conceit o amplo de educação do ser humano, em qualquer 

idade.  

Dent ro do processo de educação e aprendizagem, o papel do professor 

deve ser de coerência, at uando em sint onia com o projet o pedagógico da 

inst it uição, reconhecendo a realidade dos alunos, ident if icando suas 

necessidades e o cont ext o onde est ão inseridos, e com uma relação 

igualit ária com seus alunos, com o papel de mediador para promover o 

prot agonismo do aluno nesse processo. 

Temos a revolução digit al, gerando t ransformações profundas em t odas 

as áreas de at ividade humana, e a educação t ambém est á se t ransformando e 

precisa se t ransformar. As novas t ecnologias t razem um acesso mais 

facilit ado a diversos recursos, que ant es eram mais dif íceis de se t er em sala 

de aula. O vídeo não é novidade e o seu uso em sala de aula t ambém não. 

Mas, seu acesso at ual, pela int ernet , seja em comput adores ou disposit ivos 

móveis é sim algo mais at ual. Por isso, a ut ilização desse recurso em sala 

pode ser muit o maior nos dias de hoje, que vivemos conect ados e na era da 

cult ura digit al. 

 
2.2 Cultura digital 

 

Vivemos um dest es raros moment os, em que, a part ir de uma nova 

conf iguração t écnica, quer dizer, de uma nova relação com o cosmos, um 

novo est ilo de humanidade é invent ado (LÉVY, 1993). 

Hoje, t emos uma geração de nat ivos digit ais. Jovens que já nasceram 

na era do comput ador, cresceram sem precisar revelar fot ograf ias ou 

rebobinar uma f it a de vídeo casset e. Uma geração em que o uso de 

t ecnologias digit ais acont ece nat uralment e. O uso cada vez mais f requent e de 

smartphones e out ros disposit ivos móveis t raz a informação muit o mais pert o 

dos usuários, e de forma muit o veloz e facilit ada (MARINHO, 2017). 
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A cult ura digit al é a expressão para designar esse novo est ilo de 

humanidade. Ela t em caract eríst icas e especif icidades diferent es de t odo o 

t ipo de manifest ação de pessoas em espaços e t empos ant eriores 

(CLEMENTINO, 2014). 

A criação colet iva, colaboração e compart ilhament o de ideia e opiniões; 

a maior comunicação e int eração com t odos conect ados em espaços virt uais 

e a própria dest errit orialização do espaço f ísico em direção ao ciberespaço4, 

onde as f ront eiras f ísicas não exist em e o acesso pode ser feit o de qualquer 

lugar do mundo; a convergência ent re mídias, pessoas e recursos 

t ecnológicos variados é t ambém um fat or facilit ador de t odas essa nova 

cult ura (CLEMENTINO, 2014). 

O conjunt o dest es fat ores cont ribuem para uma maior part icipação e 

int erat ividade, pois não é necessário a presença f ísica para int eragir. 

A cult ura digit al t ira o indivíduo do papel de espect ador e o coloca no 

como at ivo na part icipação de das t ecnologias de mídia e de criar suas 

próprias narrat ivas de out ras formas. O cont role das mídias saem das mãos 

de poucos grandes grupos e passa para as mãos das pessoas (JENKINS, 

2018). 
" Nós t omamos o cont role das mídias em nossas vidas e essa é a 

essência da cult ura de convergência"  (JENKINS, 2018)  

Esse cont role das mídias pelas pessoas, fora dos grandes grupos, leva a um 

pensament o mais libert o e a possibilidades maiores de aprendizagem, onde 

poderemos t er os mais pobres ensinando os mais ricos sobre como viver em 

uma economia de rede (JENKINS, 2011).  

 E f inalment e, unindo o aprendizado com a cult ura digit al, principalment e 

na produção de vídeos, ent ram em cena o rot eiro e storytelling. 

 
  

                                                
4 VESCE, Gabriela E. Possolli. Pode-se af irmar que o ciberespaço diz respeit o a uma forma de 
virt ualização informacional em rede. Por meio da t ecnologia, os homens, mediados pelos 
comput adores, passam a criar conexões e relacionament os capazes de fundar um espaço de 
sociabilidade virt ual. INFOESCOLA, Acesso em 13  de dez. De 2019. 
ht t ps:/ / www.infoescola.com/ int ernet / ciberespaco/  
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2.3 Roteiro e Storytelling 
 

O rot eiro pode ser def inido como um plano, uma t rilha a ser seguida, 

que orient a algo a ser feit o. Desde um rot eiro de viagem, at é a preparação de 

uma receit a, o rot eiro sugere uma sequência lógica e organizada, para que a 

viagem ou a receit a seja concluída de forma mais ef icient e e sem erros 

(LINDNER; BLEICHER, 2018). O rot eiro “ é uma peça fundament al no 

desenvolviment o de mult imídias, pois se encont ra na base de t odo o 

processo” (LEE, 2007). Em vídeos, o rot eiro é import ant e por isso. Com ele, 

desde a sequência de cenas, at é os planos ut ilizados são descrit os para que 

não se perca t empo na hora de gravar ou mesmo de edit ar o mat erial. O 

rot eiro t ambém funciona como um document o, onde para cada cena é 

def inido a imagem e o áudio para ela, organizando assim o que precisa ser 

capt ado, locações, et c5. Além da caract eríst ica t écnica e document al, o 

rot eiro serve para que a sequência de cenas t ambém cont e uma hist ória, 

fazendo com que o f ilme, muit as das vezes, f lua nat uralment e na ment e do 

espect ador. Apesar de não são raros os casos em que as narrat ivas são 

f ragment as ou int errompidos, de acordo com o propósit o do rot eiro, uma 

sequência para as cenas é import ant e. Por isso o rot eirist a “ não é apenas um 

organizador de dados, mas sim um verdadeiro agent e criat ivo” (LEE, 2007). 

Isso faz que o rot eiro seja, ant es de t udo, uma hist ória. Carrière apont a que  
Escrever um rot eiro é muit o mais do que escrever. Em t odo o 

caso, é escrever de out ro modo: com olhares e silêncios, com 

moviment os e imobilidades, com conjunt os incrivelment e complexos 

de imagens e de sons que podem est abelecer mil relações ent re si. 

(CARRIÈRE et  al, 1996. P. 12  apud LEE, 2007, p. 24)  

Para que o rot eiro t enha um desenvolviment o que prenda o espect ador, 

inst igue sua curiosidade e f lua t ambém ut ilizamos o t ermo Storytelling. 
O rot eiro é como um subst ant ivo — é sobre uma pessoa, ou pessoas, 
num lugar, ou lugares, vivendo sua " coisa" . Todos os rot eiros 
cumprem essa premissa básica. A pessoa é o personagem, e viver sua 
coisa é a ação. (FIELD, p.31 , 2001)  

 

                                                
5 Videoaulas+: dicas de como produzir um rot eiro. Disponível em: 
ht t ps:/ / www.yout ube.com/ wat ch?v=hpfCTmGY8ww. Acesso em 13  dez. 2019. 
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O Storytelling é a t écnica de cont ar uma hist ória. Essa hist ória pode ser 

cont ada de forma linear ou não linear. Na forma linear, um acont eciment o 

ocorre após o out ro com a dependência da ação ant erior. No format o não 

linear, os acont eciment os ocorrem de forma aparent ement e aleat ória, mas 

devem ser, necessariament e, amarrados no f inal, fazendo com que eles 

t enham t ido sent ido (CARVALHO, 2014). Syd Field, rot eirist a nort e 

americano, criou o que chamamos hoje de Paradigma de Syd Field. No seu 

livro, Manual de Rot eiro (2001), o aut or def ine que um rot eiro é formado por 

3  at os, a saber: apresent ação, conf ront ação e resolução. Cada um desses 

at os acont ece em um t empo det erminado de um longa met ragem. Nesse 

paradigma, a passagem de um at o para o out ro é feit a com viradas para gerar 

dúvidas at é chegar ao clímax e seu desfecho f inal. Essa t écnica de Syd Field é 

ut ilizada at é hoje e pode ser adapt ada para qualquer t ipo de vídeo. E os 

pont os principais que esse paradigma nos most ra para que um storytelling 

cont e de forma envolvent e uma hist ória são: 

● Promover alt os e baixos, quebrando o rit mo com cont rapont os e 

quest ionament os; 

● Inst igar a curiosidade, com element os muit as vezes nas ent relinhas, 

alguém que aparece mas não fala, um element o que est aria deslocado 

do cont ext o da cena; 

● Mudança clara, most rando para o expect ador que o f inal pode não ser 

t ot alment e como ele esperava no começo. 

Nos últ imos anos, o storytelling t em ganhando fama e se t ornado um recurso 

est rat égico organizacional.  
O St oryt elling, ent ão, apont a uma nova forma de narrar ou cont ar 

hist órias no mundo das organizações cont emporâneas, buscando ser 

uma narrat iva at ent a às opiniões e pont os de vist a dos seus 

int erlocut ores. Ut ilizando novos format os que sejam mais 

int eressant es para renovar seus discursos. (ANITA, 2014)  

Domingos (apud ANITA, 2014) fala sobre o boom do st oryt elling, de sua 

relação com as t ecnologias digit ais e redes sociais mediadas e af irma que é 

ainda uma nova forma de alt eração dos processos int eracionais: 
Encet a-se aqui uma busca do princípio ant ológico desse t ipo 

t ext ual. É que, modernament e, deu-se o boom do st oryt elling. Ele 

aparece principalment e no market ing, t ant o no at o de narrar a 
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hist ória da empresa, do logo, do produt o à venda, da vida dos 

funcionários, da imagem do empreendedor, quant o no market ing 

polít ico e individual, sempre como linguagem persuasiva. Além 

disso, ele invade a mídia que passou a narrar as hist órias de vida 

do homem como produção individual ou de grandes equipes. O 

st oryt elling midiado e um produt o colocado à venda, t razendo em 

si grande dose de sensacionalismo. Além disso, eles são meios de 

cat arse, quando, ent ão, produzem empat ia ent re o herói do 

st oryt elling e seu narrador ou narrat ário (DOMINGOS at  al 2009, 

p.1 , apud ANITA, 2014, p. 5 ) . 

O Rot eiro e o Storytelling ent ão se t ornam import ant es ferrament as dent ro de 

uma cult ura digit al, fort alecendo e cont ribuindo muit o para o ensino e 

aprendizagem. Os vídeos, como recursos didát icos, podem reforçar os 

cont eúdos e dar mais aut onomia para o aluno, pois ele pode acessar os 

cont eúdos fora da sala de aula e em moment os que julgue melhor. 
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3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS  
 

A met odologia escolhida foi a pesquisa-ação, pois foi feit a durant e as 

aulas da unidade curricular de Direção de Art e. A abordagem do problema foi 

feit a de maneira qualit at iva, com o objet ivo de saber o quant o vídeos podem 

auxiliar no processo de aprendizagem e quant o o rot eiro e o St oryt elling 

desses vídeos são import ant es nesse processo. 

A pesquisa-ação é um t ipo de pesquisa que é concebida e realizada em 

est reit a associação com uma ação ou com a resolução de um problema 

colet ivo e no qual os pesquisadores e os part icipant es represent at ivos da 

sit uação da realidade a ser invest igada est ão envolvidos de modo cooperat ivo 

e part icipat ivo. (THIOLLENT,1985 apud BALDISERRA, 2001). 

Uma pesquisa pode ser qualif icada de pesquisa-ação quando houver 

realment e uma ação por part e das pessoas implicadas no processo 

invest igat ivo, vist o a part ir de um projet o de ação social ou da solução de 

problemas colet ivos e est ar cent rada no agir part icipat ivo e na ideologia de 

ação colet iva. (BALDISSERA, 2001)  
Os sujeit os foram os alunos do Curso Técnico de Publicidade da 

Faculdade Senac Florianópolis, do ano de 2017/ 18, na unidade curricular de 

Direção de Art e. Dent ro dest a unidade curricular, uns dos conheciment os 

t rabalhados são “ Princípios est ét icos e funcionais: forma, psicologia das 

cores, t ipologia, princípios do design gráf ico” . Para reforçar a t eoria 

apresent ada nas aulas, foram escolhidos 4 vídeos no Yout ube (Apêndice A). 

Ao t ot al foram 13 alunos da unidade curricular, com média de idade de 23 

anos. Uma geração que vive em sint onia com a t ecnologia e adapt ada a 

muit as mudanças de rit mo e pensament o da at ual sociedade, nat ivos digit ais. 
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4 RESULTADOS E DISCUSSÃO  
 

Para essa pesquisa-ação, foram def inidas 2 et apas: 

Primeira et apa: foram most rados os 4 vídeos, Dicas de Design #08 - 

Tipograf ia?" , Donald na Terra da Mat emágica - Pent agrama e o Ret ângulo de 

Ouro, Direção de Art e Publicidade e Propaganda e Semiót ica: como usar no 

design, durant e as aulas, como complement o à t eoria desenvolvida, após os 

vídeos, uma breve conversa foi feit a sobre o que foi percebido dos assunt os. 

Segunda et apa: os vídeos foram repet idos em um moment o f inal da 

unidade curricular e foi feit a uma conversa mais específ ica sobre cada vídeo. 

Esse segundo moment o acont ece alguns meses depois da primeira 

visualização de cada vídeo, em um moment o em que os conceit os já est ão 

sendo usados na prát ica pelos alunos e eles já t em um ent endiment o maior 

sobre cada um deles. A conversa foi conduzida de forma que os alunos 

falassem o que foi percebido nos vídeos, o que gost aram, o que foi negat ivo 

e o que puderam aprender com eles. 

A colet a de dados foi feit a com anot ações durant e a conversa e com 

um breve t ext o de cada aluno sobre os vídeos. Na escolha dos vídeos, levou-

se em cont a, além do próprio cont eúdo ser relacionado ao assunt o das aulas, 

a qualidade do storytelling de cada um deles e se os vídeos cumpriam com os 

requisit os de um storytelling. 

Os vídeos t êm caract eríst icas semelhant es no que diz respeit o aos 

assunt os, mas t ambém pont os diferent es quando se pensa no rot eiro e 

storytelling de cada um deles. Eles possuem “ níveis”  diferent es de Storytelling e 

t odos possuem um rot eiro bem claro. Esses níveis de Storytelling são 

percebidos na forma e na quant idade de vezes que cada um ut ilizou aspect os 

como quebra de rit mo, inst igação da curiosidade ou mudança clara de 

sent ido. 
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Imagem 1  

 
Font e: Yout ube, 2016. 

O Primeiro vídeo " Dicas de Design #08 - Tipograf ia?" , realizado por 

Vindi, 2016, most ra com recursos de animação e narração, dicas básicas 

sobre a escolha de t ipograf ias para a criação de lay-out s. Ele é curt o e com 

animações bem dinâmicas, o que deixa o vídeo bem leve e int eressant e. 

 
Imagem 2  

 
Font e: Yout ube, 2015. 

 

O Segundo vídeo " Donald na Terra da Mat emágica - Pent agrama e o 

Ret ângulo de Ouro" , Dysney, 1959, é part e de um clássico do Walt  Disney, e 

apesar de t er sido feit o em 1959, t em um storytelling bem const ruído, com 

rit mo, viradas, et c, usando exemplos da nat ureza e da art e e arquit et ura para 
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explicar a regra de ouro. Além do personagem Pat o Donald ser muit o 

divert ido. 
 

Imagem 3  

 
Font e: Yout ube 2014. 

 
O t erceiro vídeo " Direção de Art e Publicidade e Propaganda" , Henrique, 

2014, t ambém usa o recurso de animação e áudio para explicar de forma bem 

simples o papel do diret or de art e, suas at ribuição e como funciona o 

processo de criação com os out ros prof issionais de uma agência. 

 
Imagem 4  

 
Font e: Yout ube 2016. 
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O quart o vídeo " Semiót ica: como usar no design" , Pedro Panet t o, 

2016, fala com o uso de imagens, t ext os e ilust rações sobre o t ema, usando 

exemplos bem prát icos. 

Mediant e as conversas sobre os vídeos, pode ser aprendido ou 

reforçado pelos alunos, de forma unânime, o apont ament o como posit ivos, 

vist o que eles ajudaram a reforçar e recordar os conceit os propost os pela a 

unidade curricular. Mas t ambém t iveram opiniões cont roversas sobre 

det erminadas caract eríst icas, como t empo, dinâmica e recursos que foram 

ut ilizados nos vídeos. 

Como result ado primeiro, t odos vídeos serviram para reforçar os 

cont eúdos na avaliação de t odos os alunos, pois eram claros e dinâmicos, de 

forma que prenderam a at enção durant e o período que f icaram assist indo. 

Alguns alunos coment aram que o vídeo sobre a Regra de Ouro, do Pat o 

Donald, foi um pouco longo demais. Também foi lembrado que quando foram 

ut ilizadas ilust rações ou ícones, a narrat iva f icava mais int eressant e e 

agradável. 

Como os vídeos foram ut ilizados para complement ar alguns dos 

cont eúdos da unidade curricular, não foi analisado, por part e dos alunos, o 

storytelling em si. Esse pode ser o objet o de uma fut ura pesquisa e pode gerar 

um complement o para esse t rabalho.  
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS  
 
O objet ivo dessa pesquisa foi de analisar os aspect os do rot eiro e do 

storytelling, e como vídeos podem cont ribuir para o processo de ensino 

aprendizagem.  

A part ir da análise, conclui-se que os quat ro vídeos cont ribuíram para 

reforçar o aprendizado. Os quat ro possuem um rot eiro e um storytelling claro e 

coeso. 

O result ado conf irma que as t endências at uais, de consumo cada vez 

maior de vídeos, principalment e on-line, por t oda a cult ura que t em se 

t ransformado nos últ imos anos, podem ser aliadas do processo de ensino-

aprendizagem e, dessa forma, ser algo mais amigável e prazeroso a uma 

geração que já pensa digit alment e e vive em um mundo bast ant e conect ado. 

Os vídeos dessa pesquisa foram t odos apresent ados a part ir da 

plat aforma do Youtube, mas poderiam t er sido apenas most rados em sala, ou 

compart ilhados em redes sociais ou aplicat ivos como Whatsapp.  

O result ado foi que t odos os alunos conf irmaram que os vídeos 

apresent ados ajudaram a reforçar os cont eúdos est udados. 

Uma nova pesquisa, focada na discussão dos rot eiros e no storytelling 

dos vídeos pode ser um complement o import ant e para est e t rabalho. 
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