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RESUMO

DAS NEVES, Alessandra Pacheco. Como o Storytelling Digital tem sido tratado nas
pesquisas relacionadas a educagédo? Ano. 2019 f. Trabalho de Conclusdo (Curso de
Pd6s-Graduagao /lato sensu em Tecnologias para Educagéao Profissional) — Instituto
Federal de Santa Catarina, Florian6polis/SC, 2019.

A contagao de histéria vem acompanhando a evolugdo da humanidade. Antes ela
acontecia através de desenhos nas paredes, depois em cada porto um marujo
surgia para narrar histérias de terras distantes, logo a contagdo oral ganhou vida
nova com os romances e 0s contos escritos, a seguir vieram o teatro, o cinema, a TV
e a internet, nasceu, assim o Storytelling Digital. O SD acompanha também a
comunidade escolar e € um importante aliado a educacao. O presente trabalho tem
por objetivo analisar como o Storytelling Digital tem sido tratado nas pesquisas
relacionadas a educacdo, verificando a exploragdo no contexto educacional
brasileiro através de pesquisa descritiva nos peridédicos Capes e Google Académico,
para tanto, inicia-se através da pesquisa bibliografica versando sobre o surgimento
do termo Storytelling Digital, como ele se relaciona com a evolugédo da web e como
tem explodido nas midias sociais. Essa explosdao chegou as salas de aula com
videoaulas e tutoriais dos mais variados temas. Com a pesquisa bibliométrica e
dados advindos, pretende-se pontuar os descritores mais comuns utilizados no
contexto estrangeiro, por sua vez identificar as perquirigdes relacionadas ao SD e
constatar o seu espago enquanto ferramenta didatica. Por fim, percebe-se que no
contexto brasileiro, enquanto ferramenta didatica, ainda ha muito a ser trabalhado, ja
no contexto estrangeiro, notam-se grandes e crescentes numeros no avango do
estudo do tema e seus descritores.

Palavras-chave: Storytelling Digital. Educacgao. Internet.



ABSTRACT

DAS NEVES, Alessandra Pacheco. How has Digital Storytelling been dealt in
research related to education. Year. 2019 f. Final Term Paper (Lato sensu
Postgraduate Course in Technologies for Professional Education). — Instituto Federal
de Santa Catarina, Florianépolis/SC, 2019.

Storytelling has been following the evolution of humanity, before it happened through
drawings on the walls, then in each port when the sailors arrived from distant lands
narrating their stories, soon the oral storytelling gets a new life with novels and
written tales, hereafter the theater, the cinema, the tv and the internet, then the
Digital Storytelling was born. The DS also accompanies the school community and is
an important ally in education. The main goal of the present work is to analyze how
Digital Storytelling has been dealt in the research related to the education,
verifying its development in Brazilian education context through descriptive research
on the Capes and Google Scholar periodicals, beggining by means of bibliographical
research on the arising of the term Digital Storytelling, how it relates to the evolution
of the web and how it has exploded in social media. This explosion was applied to
classrooms with video lessons and tutorials of the most varied themes. With the
bibliometric research and data coming, it is intended to punctuate the most common
descriptors used in the foreign context, and to identify the correlations with DS and to
verify its space as a didactic tool. Finally, one notices that in the Brazilian context, as
a didactic tool, there is still a lot to be done, however in the foreign context, it is
noticed there are large and growing numbers in progress of the subject study, and its
descriptors.

Palavras-chave: Storytelling Digital. Education. Internet.
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1 INTRODUCAO

A TDIC (Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo) mudou o
mundo, trouxe diversos avangos em todos os setores. Com o passar dos
tempos ficou quase impossivel alguém ndo ter acesso a internet.
Particularmente, na educacédo toda essa facilidade de acesso pode ser um
auxilio aos professores que competem com smartphones, tablets, e tantas
outras ferramentas digitais.

A narrativa digital, ou seja, o Storytelling Digital € um bom exemplo de
diversdo, arte e educacgdo aliado a tecnologia, uma vez que a contagcdo de
historia digital ndo afasta os educandos das midias, pelo contrario, atraem-nos
ainda mais, pois o uso dos dispositivos digitais faz parte da sua rotina.

Assim, o norte que iniciamos esse trabalho sera a revisao bibliografica
do uso do Storytelling Digital (SD) no contexto educacional brasileiro e
estrangeiro, fundamentado na bibliografia de homes como Figueiredo (2014),
Rojo (2012) e Benjamin (1985). Inicialmente, visamos discorrer sobre o
surgimento do conceito de Storytelling com Figueiredo (2014, p. 4) que define
como “(...) uma das formas mais brilhantes de transmitir conhecimentos,
habitos e costumes entre os seres humanos.” Ele versa também, sobre a
transmissdao desses, em que, através da histéria contada vem sendo
enriquecida com imagens e audios, levando-nos ao Storytelling Digital. O SD
surge, ainda segundo Figueiredo (2014, p. 4), como um grande colaborador
para a educagao, sendo um meio favoravel ao processo de ensino
aprendizagem.

Mclellan (2006), Boa-Ventura, Rodriges (2008) e Robim (2008) referem a
partir dos anos 90 surge o conceito Storytelling Digital, e atribuem a Dana
Atchley, que no inicio dos anos 90, fundou com os seus amigos, Joe Lambert e
Nina Mullen, o Center for Digital Storytelling (CDS), no entanto esse conceito ja
vem sendo construido desde os anos 70 e 80 com Dana, que havia visto uma
iminente utilizagdo das midias para contar as suas historias (apud
FIGUEIREDO, 2014, p. 12).

A contacao de histéria vem acontecendo desde os primérdios quando a
histéria era narrada através dos desenhos feitos em cavernas. Com o

surgimento da palavra ela passou a ser transmitida oralmente de geracéo para
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geragdo. E quando surgiu a escrita, os livros contavam o que as palavras,
pronunciadas com énfase e entonagdo, jamais poderiam ser reproduzidas
neles, talvez dai o Storytelling tenha surgido com tanta forga, principalmente na
era digital, envolto de tantas op¢des para dar vida as sensagdes através da
linguagem e ao encantamento de contar uma historia, tudo com o intuito de
aproximar o conteudo ao mundo de quem o ouve.

O uso do SD vem ganhando espago no ensino superior e hoje € parte
importante na area de marketing, por exemplo, no qual esta sendo usado como
ferramenta profissional, na técnica de venda, quando, o produto antes vendido
de maneira comum, comegou contar com artificios que fizessem com o que a
atencao dos consumidores fosse retida de maneira além da usual (contando
uma historia).

Os comerciais passaram a apelar para o lado emotivo de seus futuros
clientes, histérias contadas de sucesso e até mesmo de fracassos fizeram com
que grandes nomes e marcas se aproximassem da realidade de seus
consumidores, gerando assim a empatia, ndo so6 pelo produto e marca, como
também pelo seu idealizador.

Com a Web 2.0 a produgao da SD ganhou forgca. Segundo Alves (2012),
com a saga do bruxo Harry Potter, a febre fez com que as obras fossem
distribuidas de diferentes formas nos meios eletrénicos, além, claro, dos
formatos tradicionais, os e-books e os podcast. O YouTube, paginas do
Facebook e blogs também levavam a saga para todos. O autor ainda diz que o
Facebook, ao criar a linha do tempo, usando as fotos, videos e imagens das
vidas dos seus usuarios, do nascimento até o presente momento, conta
histérias completas sobre eles mesmos.

Pensando no uso do SD, vale analisar como a internet tem se
comportado ao longo dessa evolugdo. A World Wide Web (www), segundo
Arifio (2018) € um conjunto de documentos (sites) conectados por links de
hipertextos, disponiveis na internet que podem se comunicar através da
tecnologia digital, e esse “organismo vivo”’, como cita o autor, vem se
modificando cada vez mais. Atualmente ja se fala na web 4.0, tendo o seu
inicio com a web 1.0.

Na web 1.0, o usuario é definido pelo autor como apatico, isto €, nao

existe uma troca de informagdes, apenas recebe a informagao (ARINO, 2018).
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Nela n&o ha alteragdes, nem mesmo depois de colocados no ar, ela apenas se
limita a mostrar a informacéo, logo, a histéria ainda é contada como no papel,
narrada sem énfase e a magia da narragéo oral. Esses textos sao estaticos e
meramente informativos. Ja& na web 2.0, como relata o autor, ha o
compartilhamento de informagdes, e acontece ai, o surgimento dos “blogs,
vlogs, redes sociais e afins”, Alves (2012, p.16). Tudo isso, por volta do ano de
2004 (ARINO, 2018).

Ja na web 3.0, segundo os autores, acontece, em livre tradugdo, a
“‘busca de conteudos por palavra chave”. Contém “conteudos adaptados ao
Nosso proprio gosto”.

Em 2016, inicia a web 4.0:

[...] concentra em oferecer um comportamento mais inteligente e mais
preditivo, de modo que possamos, com apenas uma afirmagdo ou
uma ligagao, colocar em jogo um conjunto de agdes que resultardo no
que pedimos, queremos ou dizemos. (ARINO, 2018, p. 2, livre
tradugéo)* [1]

Portanto, a evolugdo da web quando atinge a 2.0, faz com que surja o
nosso objeto de estudo, o Storytelling Digital. Para Alves (2012), assim como
para Ramos (2011), a Web 2.0 veio para que deixassemos de sermos meros
espectadores e consumidores passivos de conteudos, para também nos
tornamos produtores ativos.

Isso tudo nos remete mais uma vez ao marketing. Quando se esta
correndo os olhos na timeline do Facebook, por exemplo, dificilmente o usuario
presta atengdo nos textos, pensando nisso, o marketing mudou a forma de
anunciar seus produtos. Usando o SD com videos de curta duracao e grande
criatividade, ha uma maior possibilidade de prenderem a atengao do publico e
o0 anuncio é feito de uma forma mais eficiente e rapida. A historia pode ser
engragada, envolvente, sentimental ou mesmo, sobre algum fracasso, um
problema superado. O intuito é fazer com que aquela histéria chame a atencao

do futuro comprador. Ha casos, inclusive, de videos que viralizam através dos

1 [...] centra en ofrecer un comportamiento mas inteligente y mas predictivo, de modo que
podamos, con sélo realizar una afirmacién o una llamada, poner en marcha un conjunto de
acciones que tendran como resultando aquello que pedimos, deseamos o decimos.
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préprios consumidores que os propagam pelas redes sociais ou por aplicativos
de mensagens instantaneas.

Segundo a pesquisa do site Demand Gen Reports?, no marketing B2B,
(business to business, termo usado para duas empresas que fazem negocios
entre si), em 2014, houve um aumento de 8% para 58% no uso de conteudo de
video, isto &, dentro das grandes empresas as pessoas ja optam por conteudos
visualmente atraentes como forma de apresentar seus produtos, e essa
narrativa visual (SD) tem mudado a forma como o marketing tem se
apresentado. Grandes palestrantes ja usam de midias visuais para dinamizar
suas narrativas.

Outro grande exemplo do uso da SD sé&o os tutoriais que explodiram nos
ultimos anos, hospedados em sites especificos para isso. As aulas em formatos
de videos também sado outro exemplo de crescimento exponencial. Burgess
(2019) diz que em junho de 2005 nasceu o YouTube, a plataforma era como
qualquer outra, gerava URLS e cédigos HTML que permitiam que os videos
fossem inseridos a outros sites, em 2006 o YouTube foi comprado pelo Google
e a sua historia ganhou forga. Recentemente a plataforma langou o YouTube
Edu, um espago educativo onde os brasileiros tém acesso a conteudos do
ensino médio, estes selecionados por especialistas com o objetivo de levar
videos com qualidade aos seus usuarios, e a tendéncia e-learning é de que a
plataforma cres¢a ainda mais.

O e-learning, segundo Gomes (2008, p. 234) “¢ uma ferramenta
importante de interagcdo entre professor-aluno através da tecnologia, e tem
como suporte, a Internet e os servicos de publicacdo de informacao e de
comunicagao”. Gomes (2008, p. 234) ainda cita Elliot Masie (1999) para
conceituar e-learning, “E - learning é o uso de tecnologia de rede para projetar,
entregar, selecionar, administrar e estender APRENDENDO." (apud GOMES p.
235, em livre tradugdo). Onde mais uma vez o uso do SD se faz indispensavel.

No ano de 2018, entre os meses de novembro e dezembro, aconteceu o
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), os noticiarios, jornais, sites e

programas televisivos, deram espaco para os meétodos de estudos usados

2 Disponivel em: <https://www.demandgenreport.com/industry-topics/content-strategies/2746-
b2b-content-preferences-survey-buyers-want-short-visual-mobile-optimized-content.html>.
Acesso em: 08 nov. 2018.
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pelos candidatos, em que maioria deles traz como suporte o0 mundo digital, ou
meétodos interativos virtuais usados durante as horas de estudos. Logo, o
material didatico convencional ja da lugar aos aplicativos, imagens, videos e
interagbes digitais para o contexto educacional. Figueiredo (2014) diz que o
uso SD na modalidade EAD podera ser um método estimulador e facilitador no
aprendizado formal, isto é, a forma mais antiga de contar histérias vem
reformulada para quebrar os paradigmas do ensino educacional e desenvolver
métodos e material didatico que sirvam para aprender, ensinar, divertir e
inspirar nesse modelo.

Diante dos minimos resultados obtidos na pesquisa do estado da arte
referente as pesquisas académicas sobre o SD, esta analise pretende, entao,
fazer uma revisédo bibliografica do Storytelling Digital na educagdo. Uma vez
que se o0 uso do SD nas aulas e-learning € capaz de mudar o método
enfadonho do ensino tradicional, visto que a internet e o seu mundo interativo
facilita a absorgao do conteudo de forma pratica e atrativa, se a contagao de
historia se faz tdo importante do mundo infantii ao adulto, e se faz tdo
importante a ponto de grandes empresas e, inclusive, o ensino superior utiliza-
lo, por que nado ha grandes pesquisas relacionadas ao uso do SD na educagao
brasileira?

Apos o levantamento destas questdes chegamos ao problema de nossa
pesquisa. Como o SD tem sido tratado nas pesquisas relacionadas a
educacao? Seria, portanto, o objetivo geral deste trabalho de conclusdao de
curso analisar o uso do SD como objeto de pesquisa no contexto educacional,
tendo como objetivos especificos: investigar as pesquisas relacionadas ao SD;
correlacionar os estudos do contexto estrangeiro através de pesquisa
bibliométrica com as publicagdes no contexto brasileiro e constatar o espago do
SD no contexto brasileiro como ferramenta didatica.

O primeiro capitulo deste trabalho tem como objetivo abordar a
importancia da narragdo e como ela tem se comportado ao longo dos anos,
que, segundo alguns filésofos, como Benjamin (1985), ela vem se acabando.

No capitulo intitulado, “A contacdo de historia na contemporaneidade”,
far-se-a um contraponto entre Benjamin (1985) e Murray (2003), em que o
primeiro dialoga sobre a decadéncia da narrativa com o surgimento do

romance € o0 segundo que versa e faz bastantes pontuagcbes sobre a
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continuagdo da narrativa mesmo na era tecnoldgica (leia-se ndo somente na
internet).

Por seguinte, trazemos no trabalho uma abordagem sobre a evolugao da
web, e de que maneira ela tem interferido na contacédo de histéria, com a
sessdo intitulada “Multimodalidades e Multiletramentos a partir do Storytelling
Digital”, na qual buscamos conceituar hipertextos e hipermidias, e como elas
dialogam com as tecnologias da informagcdo e da comunicagdo - TICs,
remetendo-nos a Figueiredo (2014), como ja dito anteriormente, vé o SD como
um grande colaborador e aliado no processo de aprendizagem.

Por fim, apresentamos a revisao bibliografica biométrica do termo
Storytelling Digital e seus descritores no contexto educacional estrangeiro,
fazendo assim, uma comparagao entre os contextos das duas realidades, a

brasileira e estrangeira através da biblioteca digital eric.ed.gov.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Aimportancia da narragao

No ensino infantili a literatura faz parte do contexto escolar, as
professoras passam horas contando historias, mexendo com o imaginario
infantil. Os alunos viajam com a narrativa e a narragdo. Os professores se
esmeram em produzir sons, criar ambientes, montar cenarios. O corpo também
trabalha para contar a histéria que a boca fala. A contagado, entdo, vira uma
arte.

Figueiredo (2014) diz:

Existem varias definicoes de Digital Storytelling, mas de um modo
geral, todas elas giram em torno da ideia de combinar a arte de
contar histérias, com uma variedade de recursos multimédia, como
imagens, audio e video, girando em torno do tema escolhido e muitas
vezes com um ponto de vista particular. (FIGUEIREDO, 2014, p. 12)

Entdo, quando chegamos ao ensino médio, apesar da tematica ser
cobrada nos exames, a narracdo vai perdendo sua forca, e acaba por ser
perdida uma grande oportunidade de unir a TDIC com o contexto escolar.
Segundo o canal da educacado TV Escola (2018), narrador e narragao fazem
parte de 4,5% das questbes do ENEM, 31,8% sobre literatura, 44, 4% sobre

texto e 23,8% de gramatica. Segundo a TV Escola:

Saber reconhecer a estratégia do narrador para conduzir o enredo e
diferenciar a perspectiva do narrador e a perspectiva dos
personagens s&o duas das habilidades requeridas pelas questdes
[...]. Conceitos como foco narrativo, narrador-personagem ou
linearidade narrativa sdo abordados nas questoes [...]. (TV ESCOLA,
2018.)

Logo, ainda que trabalhado no ensino médio, técnico e superior, a
narragao, parte essencial para comunicacao, ainda fica aquém do esperado.
Benjamin (1985) fala sobre a importancia da narragdo dentro da comunicagéo
humana para mostrar que o homem precisa contar histérias, e quando
solicitado em publico, muitos se sentem constrangidos, embaracados. Esse
seria um foco importante para a educagao na narragao, entao, a tendéncia sera

que logo “as agdes da experiéncia [...] continuarao cair até que desapareca o
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seu valor” (BENJAMIN, 1985, p.198). Essa experiéncia passada de pessoa
para pessoa, chamada narragcédo, que carrega com ela a cultura, as historias
importantes para a construgéo do passado e do futuro. O autor divide em dois
grupos: “narrativa escrita e narrativa oral”, ambas de grande importancia. O
estudioso diz que “as melhores narrativas escritas sdo as que menos se
distinguem das histérias orais contadas por inumeros narradores andnimos”
(BENJAMIN, 1985, p. 198). Por isso a narrativa oral ndo precisa de bagagens
grandiosas ou extravagantes. Ele ainda fala sobre a histdria contada por um
‘homem que ganhou honestamente sua vida sem sair do seu pais e que
conhece suas historias e tradicdes.”, embora essas duas vertentes da
narrativa, ainda segundo o autor, criaram “suas respectivas familias de
narradores”, logo, ndo podemos dizer que elas ndo constituem “tipos
fundamentais” (BENJAMIN, 1985, p. 198). O viajante trouxe a historia, “os
marujos foram os primeiros na arte de narrar’ (BENJAMIN, 1985, p. 198).

A segunda vertente, a narrativa oral, aperfeicoou com o que ouvia. A
histéria, quando narrada escrita ou oralmente vai depender exclusivamente do
narrador para que transmita a cultura e as tradigdes. O narrador seria alguém
que, ainda segundo autor, “sabe dar conselhos” e dar conselhos seria deixar
questionamentos em aberto, ndo seria exatamente “responder” as questdes do
mundo. Ele ainda diz que saber dar esses conselhos leva o nome de
sabedoria, e nada mais é que: “O conselho vivo na substancia viva da
existéncia [...]” (BENJAMIN 1985, p. 200).

Segundo o autor, a auséncia da narrativa faz com que a histéria morra, e
que nosso lado épico de verdade se exaure. “Na realidade, esse processo, que
expulsa gradualmente a narrativa da esfera do discurso vivo e ao mesmo
tempo da uma nova beleza ao que esta desaparecendo [...]” (BENJAMIN,
1996, p. 201). E assim, segundo o autor, o romance nasce para continuar a
narrativa, ndo mais oralmente e, portanto, ela ndo € mais capaz de aconselhar,
uma vez que as historias antes narradas ao vivo traziam a carga de ensino e
questionamentos necessarios para aconselhar ou provocar respostas acerca
do mundo de quem ouvia.

No texto intitulado “A obra de arte na era de sua reprodutibilidade
técnica”, também de Benjamin (1985), o autor diz que destruigdo da aura vem

acontecendo por causa da reprodutibilidade. Segundo o estudioso, essa aura
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seria a “quintesséncia de tudo que foi transmitido pela tradicdo”, e tudo que
esta sendo impresso e veiculado em massa, substitui a esséncia unica da obra
por uma serial. O filésofo também diz que “A unicidade da obra de arte é
idéntica a sua insergdo no contexto da tradicdo” (BENJAMIN, 1985, p. 201).
Logo, essa reprodutibilidade impressa, o nascimento da narragdo da historia
através do romance, exauri a narragao oral da historia, exauri a aura que a

historia contada traz através das geracgoes.

2.1.1 A contagao de historia na contemporaneidade

Conforme a humanidade se desenvolvia a contacdo de historia
caminhou junto, porém, em sua obra sobre o Narrador, Benjamin (1985),
discorre sobre a decadéncia da narrativa com o surgimento do romance, “a
narrativa comegou pouco a pouco a tornar arcaica. Essa nova forma de
comunicagcdo é a informacao” (BENJAMIN, 1985, p. 201). Cai por terra,
portanto, a contagcdo, o conhecimento que caminhava com a humanidade vinda
do “longe espacial” e “longe temporal”’, ganha a “verificagdao imediata”, ou seja,
ela precisa ser “plausivel”’, que segundo o autor, € incompativel com o “espirito
da narragao”, pois para ele, a narrativa € a e experiéncias passada de pessoa
para pessoa.

Hoje temos Murray (2003) que defende o nascimento da era tecnoldgica
e acredita que essas experiéncias continuam sendo passadas de uma pessoa
para outra, ainda que de forma diferente. O autor corrobora sobra
sobre a unido da tecnologia com a narragdo quando diz que “novos formatos
para contar histérias continuam surgindo com o “videogame” (MURRAY, 2003,
p.41). Mas, salienta a importancia da ndo comparagao das obras com o um
meio que vem “atravessando mudancgas técnicas com tanta rapidez, no caso, a

tecnologia.

Em parte, questdes sobre contetido e forma dos videogames séo, de
fato, indagacdes sobre o proprio poder da narrativa. A narrativa é um
de nossos mecanismos cognitivos primarios para a compreensao do
mundo. E também um dos modos fundamentais pelos quais
construimos comunidades, desde a tribo agrupada em volta da
fogueira até a comunidade global reunida diante do aparelho de
televisdo. NOs contamos uns aos outros historias de heroismo,
traicdo, amor, o&dio, perda, triunfo. Ndés nos compreendemos
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mutuamente através dessas histérias, e muitas vezes vivemos ou
morremos pela forga que elas possuem (MURRAY, 2003, p. 41).

E, Benjamin (1985, p. 221), acredita que a narragdo, ou o narrador “tem
sempre suas raizes no povo, principalmente nas camadas artesanais” e que
quem ouve a histdria nunca esta sozinho, esta sempre em companhia do
narrador. Ja quem Ié o romance, esta sempre sozinho. Entdo, como poderia
haver a troca de conhecimento e sabedoria na era digital? Para Murray (2003),
estamos apenas atravessando uma nova era, estdo surgindo novas maneiras

de narrar historia.

2.1.2 Multimodalidades e Multiletramentos a partir do Storytelling Digital

Com o surgimento da Web 2.0 a contagao de histéria comegou a tomar
outros rumos, Benjamin (1985) diz que quem |I& um romance esta sozinho,
Murray (2003) diz que € uma nova era, que as multimodalidades e os
multiletramentos tornaram textos antes inertes, em textos com vida através de
imagens, sons e videos, aproximando-se mais da realidade comunicativa entre
as pessoas, uma realidade virtual; fala ainda, que a histéria é e sempre sera
contada, embora de formas diferentes. E que com a SD procura-se fazer uma
aproximacdo da dinamica presente na contagcdo pessoal de histérias, isso
porque ela é diferente do texto estatico, ela se faz viva.

Rojo (2012, p. 22) diz que os multiletramentos tém “algumas
caracteristicas importantes” como: sao ‘“interativos”, isto €, trabalham em
sistema de cooperacdo, “transgridem a relacdo de poder [...] das ideias, dos
textos” e, por fim, “hibridos” e que as melhores formas de eles existirem é
através dos hipertextos e hipermidias por causa das interagcbes com o mundo
da Web 2.0. Os jornais que antes trabalhavam as noticias de formas estaticas,
quando eram impressos ou mesmo na Web 1.0, agora agregam vida, quando
trabalham com banners, por exemplo, nas paginas de noticias, ligado a algum

link publicitario ou os videos que também vém para dar movimento ao texto.

Tecnicamente, um hipertexto € um conjunto de noés ligados por
conexodes. Os nés podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou
partes de graficos, sequéncias sonoras, documentos complexos que
podem eles mesmos ser hipertextos. Os itens de informagao nao séo
ligados linearmente, como em uma corda com nds, mas cada um
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deles, ou a maioria, estende suas conexdes em estrela, de modo
reticular. 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, p.
33, 1993).

Os conceitos de hipertexto e hipermidias surgiram em 1965 com Ted
Nelson que conceituou quase de forma sinénima, porém, estudiosos como
Lévy (1993) apontam algumas diferencas entre eles.

Segundo Nelson (1987) quando o hipertexto é, em livre tradugcdo, uma
“escrita ndo sequencial”’, em hipermidia, ha mais que palavras, ha imagens, ha
sons, estaticos ou ndo. Portanto, quando nos transportamos para as salas de
aula, vimos que estamos deixando de trabalhar com o método estatico. As
aulas que antes eram apenas expositivas e dialogadas cada vez mais dao
espaco para o multiletramento e a multimodalidade quando se é construida,
como por exemplo, com musicas, jogos, e videos que muito agrega ao SD.
Esse movimento que as salas de aula ganharam, tomou propor¢cées maiores
impulsionados pelo Decreto n° 2.494 da Presidéncia da Republica, que
regulamenta o artigo 80 da Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢ao Nacional

(LDB), em 10 de fevereiro de 1998, destaca em seu primeiro artigo que:

Educacdo a distdncia € uma forma de ensino que possibilita a
autoaprendizagem, com a mediagcdo de recursos didaticos
sistematicamente organizados, apresentados em diferentes suportes
de informacgéao, utilizados isoladamente ou combinados, e veiculados
pelos diversos meios de comunicagao” (BRASIL, 1998, n.p).

Assim aulas ganharam novos formatos, tanto as aulas presenciais como
as online, tornando o mundo educacional cada vez mais multimodal. O SD
ganha impulso para que o dinamismo da aula esteja cada vez mais presente e
as aulas estaticas tem como tendéncia nao fazer mais parte do cotidiano
escolar.

A escritora Rojo (2012, p.13) fala que multiletramentos é a
“‘multiplicidade cultural” e a “multiplicidade semidtica de constituicdo de textos”,
logo, o multiletramento resgata o que ha na cultura dos povos, € através dos
multiletramentos que se tem acesso as diversas culturas produzidas em

tempos e lugares diferentes. A autora cita ainda, as “cole¢cdes culturais”,
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quando o conhecimento do aluno mistura-se a pratica da analise critica de
significacdo chegando a “pratica transformadora”. E também se refere ao
desafio do docente quando vé nas propostas “paulo-freireanas” o que busca
para o avancgo da sua disciplina na multiplicidade fazendo uso do hipertexto e
das hipermidias. Impossivel fugir delas quando o mundo ja esta envolto da
Web 2.0. Assim, as novas tecnologias unidas ao SD, envoltos por
multiculturalidades criam multiplas significagcbes, levando ndo somente a sala
de aula, como também ao mundo o conhecimento e a constante transformacao
dele, o SD.

O termo pedagogia do multiletramento referenciado por Rojo (2012), nos
leva ao caminho da construgéo desse conceito em sala de aula. A autora diz
que o termo surgiu em 1996 durante um coldquio do Grupo de Nova Londres, e
la discutiu-se, “ha quinze anos”, como a estudiosa gosta de frisar em seu texto
querendo mostrando como o tema ja era tomado ha tempos, as necessidades
de entender os grupos que fazem parte da nossa sociedade, que o
multiletramento vai muito além das Tecnologias da Educagdo e Comunicagao
(TICs), onde a semiologia dessas e da cultura se fundem em sala de aula,
surgindo assim o termo “multiletramentos”, em se tratando dessa necessidade
de “carater multimodal” e “multissemidtico”.

A histéria vem sendo contada ao longo das geragdes criando uma
identidade cultural por divisdes de classes, as TVs e as radios sdo destinadas
as massas € a impressa e o cinema, as elites. Com as TICs esses
multiletramentos, ainda segundo a estudiosa, fez com que a produgao cultural
comegasse a se mesclar de maneira que a atualidade cria e caracteriza sua
propria cultura, cada um cria essa cultura através desse acesso ao mundo

virtual.

E o que tem sido chamado de multimodalidade ou multissemiose dos
textos contemporéneos, que exigem multiletramentos. Ou seja, textos
compostos de muitas linguagens (ou modos, ou semioses) e que
exigem capacidades e praticas de compreensao e produgido de cada
uma delas (multiletramentos) para fazer significar (ROJO, 2012, p.
19).

Essa cultura mesclada com as TICs faz com que os alunos adquiram as
“‘muitas linguagens”, com essa bagagem eles sdo capazes de exercer a pratica

da compreensao e da producdo de cada ponto que lhes foi apresentado. A
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autora cita como exemplo, quando apresentou um anime aos alunos e nele
identificaram tragos de produgdo, efeitos sonoros, visuais e, para surpresa
dela, versaram com propriedade sobre a atividade proposta. Esse
multiletramento fez com que os alunos criassem significados e construissem
conceitos. Quando usa o anime para a producdo do seu experimento, essa
histéria contada acaba se tornando mais um recurso do SD, a presencga
constante dele se fez presente no resultado de sua obra quando a autora
verifica a construgéo das significa¢des feitas pelos seus alunos.

Quando escrevemos anuncios ou produzimos uma matéria em jornais,
revistas, em modo impresso, online ou televisivo, utilizamos os textos verbais e
nao verbais e neles trabalhamos o multiletramento. A autora cita como
exemplo, a diagramacdo, os recuos nos textos, as imagens estaticas e
imagens em video como forma de construcdo da “semidtica” do resultado das
combinagdes desses modos verbais e nao verbais, construindo a significacéo
deles através de hipertextos, e assim fazendo a unido do cultural com as TICs,
dando um novo olhar ao texto verbal e n&o verbal.

As TICs chegaram com o intuito de rever os conceitos sobre a produgéo
e contagcado de histérias. Quando o jornal televisivo cria um site e passa a
reproduzir suas noticias na internet de forma interativa eles criam, o que ROJO
(2012, p. 24) chama de “producdo colaborativa”. Antes da Web 2.0 tudo que
havia na internet era para ser lido e transportado para o papel, agora, toda a
internet precisa dessa interatividade.

Outro exemplo dado pela autora sdo as redes sociais. O que podemos
concordar, pois quanto mais vocé alimenta sua rede, com fotos, mensagens,
textos, imagens, videos, mais interatividade vocé cria em seu perfil, levando
seguidores a propagar as informagdes. O mesmo acontece com os aplicativos
de mensagens instantaneas, a interatividade contida neles, como links,
hiperlinks, videos, fotos, gif's, entre tantos outros conteudos prontos ou
produzidos na hora. Portanto, é inegavel como o SD tem participado
constantemente das TICs, toda esta interatividade precisa ser contada através
de histérias, o que nos remete a Murray (2003) mais uma vez, quando diz que
essa contacdo nunca morre, nem mesmo com O0S novos meios de

comunicacao.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa visa sua resposta ao questionamento através de
dados analisados advindos de uma pesquisa quantitativa bibliografica, visto
que é o tema a que se destina este trabalho. A analise dos resultados sera
realizada e assim, através do método dedutivo, pretende-se chegar a um
denominador comum que respondera, se nao totalmente, mas parte do
questionamento inicial.

A pesquisa quantitativa deste estudo de caso pretende analisar como
vem acontecendo as pesquisas relacionadas ao uso do Storytelling Digital no
contexto educacional estrangeiro através da biblioteca digital eric.ed.gov,
analisando assim, descritores com o uso do storytelling na educacdo e na
tecnologia educacional.

Do ponto de vista de sua natureza, esta pesquisa se aplica como
aplicada. Segundo Gerhardt e Silveira (2009, p. 34) que “Objetiva gerar
conhecimentos novos, uteis para o avanco da Ciéncia, sem aplicacado pratica
prevista. Envolve verdades e interesses universais.” Quanto a abordagem do
problema, quanti-qualitativa, pois ela permite, através de resultados, trazer
dados e perquiricbes acerca do objeto de estudo e suscitar a possibilidade de
uma possivel analise através dessas informagdes.

Quanto aos objetivos, caracteriza-se como descritiva, pois pretende
“descrever os fatos e fendmenos de uma determinada realidade” (TRIVINOS,
1987 apud GERHARDT e SILVEIRA, 2009, p. 35). Quanto a fonte de
informagdo, a pesquisa classifica-se como bibliografica, pois analisa dados
advindos de pesquisa quantitativa e abarca a bibliografica quando analisa as
referéncias.

Em relacdo aos procedimentos técnicos classifica-se como analise
bibliométrica, pois se da a partir de materiais publicados, e quanto a coleta de
dados, classifica-se como levantamento, pois recorre-se as informag¢des de um
determinado grupo.

Para tanto, as informagdes foram coletadas através da biblioteca digital
eric.ed.gov. no dia 12 de janeiro de 2019, e as informagdes bibliograficas
coletadas através do Google Académico e Capes, ambos apenas no contexto

brasileiro, no dia 20 de fevereiro de 2019. A analise ainda se deu de forma
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superficial, mas ja levanta grandes questionamentos acerca do objeto deste

estudo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A biblioteca digital Institute of Education Sciences - ERIC, segundo seu
site (2019), em livre tradugdo, “é¢ uma biblioteca on-line de pesquisa
educacional’, patrocinado pelo Institute of Education Sciences of the U.S.
Department of Education.

No ja referido instrumento, baseou-se a pesquisa bibliométrica
relacionada ao Storytelling Digital no contexto estrangeiro, cujo termo utilizado
Storytelling Digital constatou-se que ha 414 resultados, desses resultados
obtidos, em livre tradugédo, um teve como data de publicagdo em 2019, 43 em
2018, 153 em 2015 (ultimos cinco anos), 336 em 2010 (ultimos 10 anos) e 409

em 2000 (ultimos 20 anos).

Figura 1: Pesquisa Bibliométrica

Pesquisa do Termo Storytelling ao longo dos anos

w2019
u2018

2015 (uitimos S anos)
2010 (iltimos 10 anos)
2000 (iiltimos 20 anos)

Fonte: Elaborado pela autora com base no Institute of Education Sciences - ERIC (2019).

Com o descritor Narrativa, em livre traducdo: 360 obras, Paises
Estrangeiros: 159, Métodos de Ensino: 155, Tecnologia Educacional: 145,
Tecnologia usada na Educagdo: 111, Tecnologia de Video: 76, Materiais
Multimidia: 71, Publicagdo Eletronica: 67, Narrativas Pessoais: 61, Estudos de
caso: 58, Inglés (Segunda Lingua): 56, Atitude Estudantil: 56, Computagao
usada na Educacdo: 55, Entrevistas: 54, Professores: 52, Estudantes

Universitarios: 49, Pesquisa Qualitativa: 48, Tecnologia da Integracdo: 46,



25

Aprendizado de Segunda Lingua: 43, Mediagédo por Computador em Educacéo:
41, Internet: 40, Aprendizagem Eletrénica: 39, Software de Computador: 35,

Ensino Superior: 35 e, Instrugdo Segundo Idioma: 35.

Figura 2: Descritores

Storytelling Digital e seus descritores

M Paises Estrangeiros
B Métodos de Ensino
Tecnologia Educacional
B Tecnologia usada na Educagdo
W Tecnologia de Video
Materiais multimidia
W Publicacdo Eletrdnica
Narrativas Pessoais
m Estudos de Caso
Inglés (Segunda Lingua)
B Atitude de Estudantil
B Computador usa em Educagdo
W Entrevistas
B Professores

Estudantes Universitarios

B Pesquisa Qualitativa

W Tecnologia da Integracdo
Aprendizado de Segunda Lingua

B Mediagdo por Computador em Educagdo
Internet

B Aprendizagem Eletronica

% Software de computador

W Ensino superior

W Instrucdo Segundo Idioma

Fonte: Elaborado pela autora com base no Institute of Education Sciences - ERIC (2019).

Observou-se um aumento no termo Storytelling, por exemplo, entre os
20 e 10 ultimos anos, de 88% para 90% e, nos ultimos cinco anos para 93%.
Importante ressaltar também o aumento nos métodos de ensino, em livre
tradugcao, que de 38% subiu para 40% e entdo para 46%, respectivamente
entre os 20, 10 e ultimos cinco anos. Outro descritor importante igualmente
observado foi o uso do termo nas Tecnologias da Educacional que de 27%

subiu para 29% e, entao para 39% nos ultimos cinco anos.

Figura 3: Uso do termo Storytelling
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109%7 Grafico 1: Crescente uso do termo Storytelling e outros descritores
93%

90%

W Narrativa

M Paises Estrangeiros

= Métodos de Ensino

M Tecnologia Educacional

M Tecnologia usada na Educa¢io

20 anos 10 anos 5 anos

Fonte: Elaborado pela autora com base no Institute of Education Sciences - ERIC (2019).

Portanto, foi visivel o crescimento do uso do SD no contexto educacional
estrangeiro, ja no brasileiro, quando a estudiosa Rojo (2012, p. 19) fez a ponte
entre a educacdo e as midias e passou pela “multimodalidade ou
multissemiose”, quando versou sobre ‘linguagens ou semioses”, sobre
Multiletramentos, sobre textos impressos cheios de informagdes como revistas
e jornais, ou os textos on-line que contam com videos e imagens “estaticas”, a
autora tateou sobre a narragao na era digital.

Ja Murray (2003, p. 41) defendeu o uso das midias e insistiu na
continuagao da existéncia da narragdo nessa era quando falou sobre os jogos
onde “As histdrias sao contadas em formatos participativos nos envolve de uma
maneira diferente as quais assistimos ou ouvimos [...]”.

Diferentemente de Benjamin (1985) quando fala na morte da narragédo
com o surgimento do romance, assim o lado “épico” da narrativa se perde.
Pois, em sua obra sobre a reprodutibilidade técnica, o autor discorre sobre a
destruicdo da aura e a exposicao perante a massa’. E finaliza sua concepgao
acerca da narracdo dizendo que “Na verdadeira narracdo, a mao intervém
decisivamente, com seus gestos [...]. O narrador € o homem que poderia deixar

a luz ténue de sua narragao consumir completamente a mecha da sua vida”
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(BENJAMIN, 1985, 221). Entendemos que o narrador é uma figura que precisa
estar presente para que a narragao tenha a vida necessaria, que possa dar os
conselhos que o autor fala e ou trazer o conhecimento para quem o busca.

Portanto, a visdo a respeito do estudo do SD no contexto brasileiro e
estrangeiro pareceu um pouco diferenciada, enquanto um trabalhava ainda no
conceito e na possivel utilizagdo no meio escolar, outro ja caminhava a passos
largos n&o s6 no conceito como no uso real em sala de aula.

E importante ressaltar que os termos utilizados nos dois contextos foram
0sS mesmos, mas que na base de dados internacional se faz um detalhamento
com as palavras chave dos artigos, o que nao ocorre na base brasileira.

Uma busca no Google académico no contexto brasileiro, temos
resultados em numeros pequenos de pesquisas relacionadas ao descritor SD
na educacado de fato, muitos deles sdo voltados a area de marketing ou
publicidade. Na primeira pagina da pesquisa, por exemplo, mostra apenas um
artigo na formacao de professores da educagao basica, isso desde os anos de
2015. Outro descritor que vale apontar € o SD em jogos digitais usados em
sala de aula, porém, em numeros pequenos.

No portal de periédicos Capes, um portal criado pelo governo brasileiro,
também na primeira pagina da pesquisa, a pesquisa com o termo SD tem
quase o0s mesmos resultados. Apenas um na educagao superior, com O
descritor “narragéo” e/ou “digital” apenas dois, porém, o descritor narrativa tem
um numero maior de resultado. O mesmo nao ocorre no contexto estrangeiro
como vimos anteriormente, o numero de resultados e descritores na educagao
ou ligado a educagao é bem consideravel.

E importante langar esse olhar ao novo, e ndo sé a tecnologia em si, as
obras, a cultura, o jeito de contar historias estda mudando e € preciso que o
contexto brasileiro acompanhe e abarque essas novas formas de pensar, ver e
agir no mundo para que possamos criar novas opg¢oes de futuro, desenhar
novos horizontes e planejar o sujeito atuante e participante da sociedade

fomentando o novo, sem esquecer-se do que é cultural.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Que o Storytelling é importante ndo podemos negar, visto o crescente
uso no marketing B2B (business to business, termo usado para duas empresas
que fazem negocios entre si), por exemplo, e como a educagao superior
também ja abraga esse meio multimodal de letramento. S6 precisamos de mais
profissionais e estudiosos na area para o incentivo do uso no ambito
educacional brasileiro.

A contagado de historia ndo pretende deixar de existir enquanto houver
comunicagao, enquanto houver a massa, a midia, os livros, os blogs, as redes
sociais, todos eles contam uma histéria, uma narrativa. Porém, foi impossivel
nao observar como no contexto educacional brasileiro o SD ainda € muito
deixado de lado, talvez pelas dificuldades encontradas na estrutura escolar ou
mesmo na formacgao do profissional. O fato € que os estudos nessa area ainda
deixam a desejar, enquanto os sites estrangeiros trazem uma crescente fonte
de pesquisa a respeito com varios descritores importantes no ambito
educacional.

O brasileiro caminha com um pouco mais de tato e cuidado, talvez
porque a linha entre o que € usado realmente para educagao e o que € usado
para distragdo e lazer ainda nédo esteja bem definida na educagéo. Seria,
portanto interessante levantar uma nova discussao a respeito do uso das redes
sociais € o mundo da internet no dmbito escolar, a area tende a crescer? As
empresas estao contratando mais Digital Influencer? O Youtuber € uma nova
profissdo? Qual a necessidade do estudo e-learning para nossos estudantes?
As aulas EAD realmente funcionam? E o principal, temos profissionais
preparados para o que esta por vir?

Todas essas questbes provavelmente poderao ser respondidas com
mais pesquisas, mais estudos, € preciso que haja mais engajamento de
estudiosos da area para que o SD ganhe forca em sala de aula, visto sua
relevancia no contexto estrangeiro, ndo se pode, portanto, ignorar a ja
existéncia dele no ambito escolar brasileiro, quer seja infantil, jovem ou adulto.
O SD esta ai, esta nas salas de aula, esta nas redes sociais, esta no mercado
de trabalho, como ferramenta de trabalho, esta na profissédo, ele existe, porém

precisamos conhecer a fundo e fomentar seu uso com conhecimento.
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