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RESUMO

O advento da sociedade em rede trouxe novos e diversos paradigmas que modificaram e modificam
as relacdes sociais. Na educacao, sobretudo, essas mudancas trazem novos olhares para os diferentes
contextos, situacdes e ferramentas ja existentes. Um bom exemplo consiste nas tecnologias
audiovisuais e de streaming que, apresentando diversas potencialidades, cada vez mais ganham
espaco dentro das casas das pessoas. Nesse sentido, este trabalho objetiva trazer uma reflexdo sobre
uma situacdo didatica praticada em uma instituicdo de ensino superior brasileira, em um Curso
Superior de Tecnologia em Redes de Computadores, na qual os alunos foram levados a construir sua
aprendizagem por meio de tecnologias de streaming e digital storytelling, relacionando-as com suas
competéncias ja adquiridas, seus gostos pessoais e conteldos interdisciplinares. Tais concepcdes
basearam-se, entre outros, em Bernajean Porter (2005), que acredita que desenvolver e comunicar
informag0es - por exemplo, por meio histérias - aumenta a compreenséo de contelildo ao mobilizar
percepcOes e competéncias visuais, sonoras, cognitivas, orais e criativas, 0 que potencializa a
experiéncia de construir sentido tanto para autores quanto consumidores de uma narrativa. Essa
premissa corrobora o estudo recente feito por Austen, Pickering e Judge (2020), no qual demonstram
que o digital storytelling constitui uma midia efetiva para promover reflexdo e a percepcéo sobre a
aprendizagem nos estudantes. Assim, o trabalho desenvolvido pelos alunos consistiu em construir
uma narrativa em duas midias: uma delas utilizando as técnicas do digital storytelling — com liberdade
de escolha da ferramenta (texto, audio, video) - e a outra através da construcdo de um algoritmo em
linguagem C. A histdria, além do proéprio enredo, precisava abordar contetdos de, no minimo, duas
disciplinas do semestre e, como requisito obrigatorio, basear-se nas estruturas de decisdo (if/else) da
disciplina de Algoritmos e Programacdo. Apoés a realizacao do trabalho, observou-se que as escolhas
de cada um dos trés grupos de alunos impactaram significativamente no resultado final, ja que quanto
mais diversas e presentes foram as ferramentas e técnicas escolhidas, mais elementos das disciplinas
do curso foram demonstrados. Embora todos tenham desenvolvido a histéria em algoritmo, a
qualidade destes também foi impactada pela efetividade com que as técnicas de narrativa e digital
storytelling (FIELD, 2001; LAMBERT, 2013) foram executadas: o grupo que utilizou mais técnicas
desenvolveu o melhor algoritmo e vice-versa. Por fim, a turma foi convidada a responder a um
questionario para avaliar a experiéncia no trabalho. De forma unanime, os estudantes consideraram a
metodologia adotada muito positiva, enriquecedora e diferente das abordagens que conheciam,
reconhecendo a sua efetividade em novas percepcdes sobre a sua aprendizagem, sendo recomendavel,
inclusive, para contextos de educacéo online.
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INTRODUCAO

Dizer que o século XXI é a era da informac&o ja € um senso comum h& tempos. Outra questdo
de conhecimento geral e evidenciada mais ainda a partir do ano de 2020 com a pandemia da COVID-
19 é a necessidade dos sistemas educacionais acompanharem a evolugdo da sociedade e das
tecnologias. Contudo, o que se percebe em muitos casos é que essa evolucao acontece no sentido de
implantar novas tecnologias e métodos sem promover um real entendimento da sua intencionalidade
ou do contexto onde sdo implantadas. Por outro lado, mesmo com mudancas, a educacao formal ainda
é conhecida por seu apreco pela uniformidade, pelos padrdes rigidos e permanentes.

Cobo (2010) confronta essa predilecdo pelos padrbes ao questionar sobre o quanto essa
formalidade realmente estimula a educagdo em si. O autor aponta um grande distanciamento entre 0s
perfis escolares e académicos, desenvolvidos nas escolas e universidades, dos perfis profissionais
esperados no mundo do trabalho, evidenciando ai uma desconexdo entre areas que deveriam estar
conectadas e desenvolvendo competéncias em conjunto. Constata também, por meio de suas
pesquisas, que as geracdes mais novas tém adquirido competéncias digitais mais através da educacao
informal do que da educacdo formal e que as razdes para isso sdo essa desconexao supracitada, o
distanciamento entre o ato de aprender e a aplicabilidade real dos conhecimentos e as avalia¢cdes nao
estimulantes.

Por sua vez e nesse mesmo Viés, Blrbules (2011) propde o conceito de situated learning no
qual a aprendizagem ocorre especificamente no contexto dos problemas enfrentados pelo aprendiz.
O autor defende essa proposta ao constatar que a aprendizagem nestes novos tempos deve ser mais
social, acontecendo em qualquer lugar e ndo se resumindo mais apenas aos métodos formais. Isso
leva a uma mudanca de paradigma que coloca a escola como catalisadora - e ndo como centro - das
aprendizagens. Para isso, as tecnologias sdo essenciais nessa cultura de aprendizagem pois tém o
potencial de serem disruptivas, o que demanda gque sejam mais investigadas para que esse potencial
exceda as expectativas e passem a integrar o organismo da educacdo (ADELL, 2017).

Assim, é necessario considerar que as tecnologias presentes nas casas e nos bolsos dos alunos
sdo, muitas vezes, superiores até do que aquelas presentes nas instituicdes de ensino onde estudam.
Mesmo que ndo sejam, 0 acesso a internet e suas possibilidades € um recurso, por si S0,
potencialmente disruptivo se bem aplicado. Ao longo dos anos, foram criadas diversas iniciativas que
buscavam integrar tais recursos a educacdo. Charles Wedemeyer, pioneiro em educacdo a distancia,
iniciou na década de 1960 estudos sobre 0 uso de tecnologias de satélite que mudaram concepcdes e
possibilitaram o cenario educacional atual. De 14 para c4, recursos como a televisao, cinema, filmes,
videos, internet, entre outros, foram empregados a medida que seu desenvolvimento, popularizacdo
e compreensao permitiam.

Nesta terceira década no século XXI, uma tecnologia presente em quase todas as casas e
dispositivos é o streaming. Tal tecnologia, representada e comumente associada a servicos como
Netflix, Amazon Prime Video, Disney Plus, GloboPlay, YouTube e tantos outros, consiste em
possibilitar o acesso a conteudo audiovisual - antes disponivel somente através de cinema, televiséo
ou aparelhos de musica - direto de um dispositivo com acesso a internet. Embora tais recursos sejam
mais frequentemente considerados somente no campo do entretenimento, é inegavel o potencial
educacional que carregam, ja que a curva de aprendizado para utilizad-los € baixa, seu custo é
relativamente pequeno (principalmente se comparado aos anteriores, como 0 cinema), a quantidade
de contetido, que ja é enorme, cresce muito a cada dia e possui uma diversidade também cada vez
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maior. Tudo isso sem citar as possibilidades de compartilhamento dessas plataformas em redes
sociais, estabelecendo hiperligagdes entre conteudos e relacionando-os em rede.

Dessa forma, seja na educagéo presencial ou a distancia, é fato que os alunos sempre terdo
experiéncias anteriores e paralelas & sala de aula com tais tecnologias. Conscientemente ou né&o,
estabelecem comparagdes com 0s recursos empregados em sua educagdo com 0S que possuem e
utilizam no cotidiano, o que pode condicionar a sua perspectiva sobre o que aprendem. Tendo isso
em mente, 0 presente trabalho teve como objetivos estabelecer uma reflexdo sobre a educacao e a
sociedade em rede através do estudo de um trabalho realizado com uma turma de um Curso Superior
de Tecnologia em Redes de Computadores em uma instituicdo de ensino superior brasileira. Tal
trabalho utilizou as tecnologias descritas anteriormente num contexto narrativo fazendo uso do digital
storytelling como metodologia de aprendizagem dentro do plano de ensino das disciplinas e
apresentou resultados muito consistentes e interessantes quanto a sua aplicabilidade e efeitos
observados.

NARRATIVAS E DIGITAL STORYTELLING NO ENSINO SUPERIOR

Técnicas como o storytelling e 0 uso de narrativas na educacéo ja vém sendo empregadas para
ensinar com base nas vivéncias e experiéncias, reais ou ficcionais, dos alunos. O digital storytelling,
isto €, o ato de explorar e empregar diferentes midias e tecnologias digitais para criar e contar historias
(MCLELLAN, 2007) - técnicas essas frequentemente utilizadas, por exemplo, em trabalhos de
marketing -, tem sido considerado um campo emergente no ensino superior como proposta de
engajamento estudantil. E o que afirma Lambert (2013) ao destacar a presenca das técnicas desse
conceito j& ha décadas e questionar se, com a onipresenca das tecnologias nas vidas de todos, todo
processo de storytelling ndo seria ja um processo de digital storytelling, ja que quase tudo atualmente
é feito com o uso de alguma tecnologia digital. Contudo, o autor explica que o conceito defendido
por ele se baseia em trés espectros fundamentais: a colaboracéo entre os atores envolvidos (criador
da histdria e facilitador), o estilo literario que emerge da voz dos storytellers e a forma que a historia
toma na sua construgéo.

Sao justamente esses fatores que, ndo necessariamente ligados a tecnologia, figuram no
desenvolvimento de processos cognitivos tanto nos produtores quanto nos consumidores de
narrativas. Porter (2005) acredita que desenvolver e comunicar informagdes - por exemplo, por meio
historias - aumenta a compreensdo de contetido ao mobilizar percepcdes e competéncias visuais,
sonoras, cognitivas, orais e criativas, 0 que potencializa a experiéncia de construir sentido tanto para
autores quanto consumidores de uma historia. No campo da educacdo, isso corrobora com o estudo
recente feito por Austen, Pickering e Judge (2021), no qual demonstraram que o digital storytelling
constituiu uma metodologia efetiva para promover reflexdo e a percepcdo nos estudantes, sobretudo
no ensino superior, no qual os discentes ja possuem um bom historico de referéncias adquiridas ao
longo da vida.

Outros trabalhos como os de Szurmak e Thuna (2013), Hannam (2015) e Korhonen e Vivitsou
(2019) evidenciam um grande esforgo de diversos professores de trazer para 0 ambiente educacional
0s elementos que compdem as narrativas com o objetivo de tornar a aprendizagem mais significativa,
verificavel e prazerosa. Szurmak e Thuna (2013), em seus experimentos no ensino superior,
consideraram as narrativas como instrumentos que tornam conceitos abstratos em representagdes
mais concretas e perceptiveis, sendo o digital storytelling um framework para que os estudantes
identifiguem e posicionem o conhecimento desenvolvido. Além disso, concluiram também que os
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fatores emocionais ligados a producdo e consumo de histérias também colaboram muito com a
mobilizagao de aprendizagens.

No caso de Hannam (2015), o autor identifica o potencial de uso de historias em educacéo ja
que as vidas das pessoas, em geral, seguem padrbes parecidos com aqueles usados nas técnicas de
storytelling, o que potencializa o fator de identificacdo com os publicos-alvo das narrativas. Dessa
forma, demonstrou um caso de uso de um modelo narrativo para organizar um curriculo e aplicar o
conteudo junto aos estudantes. Como conclusdes, o autor afirma que assim como as técnicas
cinematograficas engajam as pessoas em filmes e producdes audiovisuais, 0 storytelling tem esse
mesmo potencial na educacdo, o que deve ser utilizado mediante formacéo especifica para mitigar
incompreensdes e enganos, ja que uma histdria tem o potencial tanto de promover verdades quanto
inverdades.

Ja Korhonen e Vivitsou (2019), também no contexto do ensino superior, encontraram
potencialidades muito claras com a sua experiéncia de uso de narrativas e digital storytelling na
pratica educativa. Atraves de um trabalho baseado em colaboracéo, com flexibilidade de escolha de
método e de midias, os autores propuseram um trabalho em grupos em um curso de Ciéncia da
Computacao e no qual os alunos deveriam construir o percurso de atividades através da construcdo
de uma narrativa digital. Conforme mencionado, os estudantes tiveram liberdade de escolha do tipo
de narrativa, de tecnologia e de organizacdo de grupo e essas escolhas também foram objeto de analise
dos professores. Assim, 0s autores perceberam que quanto mais diversas e colaborativas foram as
narrativas produzidas - isto €, quanto mais competéncias diversas demonstraram - mais aprendizagens
foram demonstradas no resultado final dos trabalhos e vice-versa. Concluiram, entdo, que o digital
storytelling, ao mobilizar diferentes competéncias e exercitar a criatividade, o trabalho em equipe e
0 uso de tecnologias digitais, configura uma metodologia efetiva e ativa de aprendizagem. Essas trés
competéncias, aliadas a metacognicéo, figuram no trabalho de Pereira et al (2009) que descrevem
essas quatro como as metacompeténcias essenciais para a educacdo contemporanea.

Todos esses exemplos conceituaram as narrativas e suas caracteristicas primordiais e
propuseram trabalhos em grupos com alunos do ensino superior de modo a explorar tais
caracteristicas e aplica-las aos problemas propostos. Outro ponto em comum € que, no final dos
trabalhos, os autores apresentam comparativos entre as técnicas tradicionais de ensino e os testes
feitos com digital storytelling, evidenciando os beneficios atingidos com o engajamento e até a
qualidade dos trabalhos apresentados sob tal metodologia. Dessa forma, utilizando as competéncias
digitais dos alunos e conceitos de narrativa - como a consolidada estrutura em trés atos de Field (2001)
e 0s espectros de Lambert (2013) -, foi desenvolvida a préatica de digital storytelling descrita a seguir.

METODOLOGIA

Tendo em vista tais pressupostos, foi desenvolvido um trabalho com uma turma do Curso
Superior de Tecnologia em Redes de Computadores em uma institui¢do de ensino superior do estado
de Minas Gerais, Brasil. O curso ocorria na modalidade presencial, porém nesse periodo as aulas
foram ministradas em modo remoto devido a pandemia da COVID-19. A turma, composta de treze
alunos de idades entre dezoito e trinta e cinco anos, cursava o primeiro periodo e tinha como
disciplinas alvo deste trabalho Arquitetura de Computadores e Algoritmos e Técnicas de
Programacao.

Em meados desse primeiro semestre, foi realizada uma aula expositiva para anunciar o inicio
do trabalho que consistiria em desenvolver uma série de atividades cujo objetivo era praticar,
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compreender e aplicar conceitos das duas disciplinas supracitadas por meio de estratégias e recursos
tecnoldgicos ja comuns nas vidas desses alunos e empregando o digital storytelling como
metodologia. Como primeira atividade do projeto, o professor ministrou uma aula sincrona sobre
construcdo de narrativas e explicou o trabalho com digital storytelling que deveria ser feito: os alunos,
em grupos, deveriam construir historias que demonstrassem 0s conceitos estudados em aula -
sobretudo o contetdo atual da disciplina de Algoritmos e Técnicas de Programacado, as estruturas
condicionais (if/else), estruturas primordiais da programacéo de computadores. Contudo, o docente
ndo determinou os outros conceitos que deveriam ser demonstrados, isto é, seria trabalho dos alunos
abordar o maior niumero de conceitos possiveis de maneira autbnoma.

Esse desenvolvimento deveria ser realizado em grupos e cada grupo precisaria criar a sua
historia em duas midias diferentes: em uma delas, teria a liberdade de escolher a forma e os recursos
que desejassem para desenvolver a narrativa (audiovisual, textual, etc.) e, para a segunda, deveriam
apresenta-la em estrutura de algoritmo em linguagem C para que se estabelecesse uma comparacao
entre este e 0 método escolhido pelo grupo. Foram montados trés grupos e os alunos tiveram quatro
semanas para desenvolver o trabalho até o dia da apresentacao final. Foi acordado que o trabalho iria
compor parte da nota final das disciplinas no periodo e que, para a proxima aula sincrona, 0s
estudantes deveriam trazer referéncias que utilizariam para a construcdo das suas histdrias.

Nessa segunda aula, os alunos participaram mais ativamente. Alguns deles trouxeram suas
vivéncias com tecnologias de streaming - tais como Netflix, Amazon Prime Video e YouTube. Uma
aluna demonstrou, como exemplo relacionado a Algoritmos e Técnicas de Programacédo, a série
Blackmirror (Netflix), especificamente o episodio intitulado Bandersnatch. De acordo com a aluna,
0 episddio constitui uma narrativa interativa, isto é, por meio da plataforma de streaming, o
telespectador € convidado a escolher caminhos diferentes possiveis para controlar a narrativa dos
personagens. Ou seja, em determinados pontos da historia, o episddio é pausado e é dada a chance ao
telespectador de conduzir a narrativa para determinados rumos. A turma conseguiu relacionar essa
referéncia com conceitos de programacao ja estudados em aula (como as estruturas condicionais
if/else). Além desses, outros alunos trouxeram as séries como WestWorld, do servico de streaming
HBO, que demonstra conceitos de inteligéncia artificial (sendo que um aluno conseguiu demonstrar
a presenca de um “loop infinito” em um dos episddios, uma ocorréncia frequente no universo da
programacdo e também ja estudado em sala de aula por eles). O professor incentivou a observacéao
dessas referéncias comuns do cotidiano dos alunos para que se baseassem para o trabalho pratico.
Terminado esse segundo momento, cada grupo escolheu suas formas e tecnologias para contar a
histdria, comunicando tais escolhas ao professor para eventuais orientac@es - sem, contudo, interferir
nas escolhas, deixando que relacionassem os objetivos propostos com as tecnologias ao seu redor, 0
que também era produto de avaliacao.

Passado o periodo estipulado para o desenvolvimento do trabalho, os alunos foram convidados
a apresentarem as suas producdes numa sessdo sincrona online. Nesse momento, cada um dos trés
grupos apresentou a sua historia nos modos que escolheram e entregaram os artefatos produzidos
antes do inicio da aula ao professor por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem. O primeiro
grupo iniciou sua apresentagdo demonstrando os artefatos produzidos, que incluiam uma
apresentacdo de slides como guia, um video (SILVA, 2020) e um algoritmo em linguagem C como
produtos finais do trabalho. O video continha uma animagcdo digital feita na ferramenta PowToon
com a histéria (baseada num contexto de ficgdo cientifica) desenvolvida pelos alunos. Visualmente
apelativa e envolvente, a histéria em video contemplou todos os requisitos propostos, ja que
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demonstrou diversos conceitos da computacdo e ainda se utilizou de técnicas interessantes de digital
storytelling (como a narracéo feita por eles mesmos, o suspense, a divisao da histéria em atos com
um climax final, entre outros, todos feitos atraves de tecnologias digitais). Além disso, utilizaram o
YouTube como midia de publicacdo e distribuicdo, além do Google Docs para a construcdo
colaborativa do roteiro e um gravador de voz para a narra¢do. Durante a apresentacdo, demonstraram
a divisdo de tarefas com base nas competéncias e habilidades de cada um somadas para concluséo do
projeto. Em seguida, o grupo demonstrou o algoritmo produzido, que contava a mesma histéria
demonstrada durante a sua execucao utilizando estruturas de decisdo comuns a programacéo (if/else).
Conforme mencionado, deixaram claras as competéncias que mobilizaram, como a proficiéncia na
ferramenta gréfica, a escrita do roteiro, a narracdo em voz e a construcao consistente do algoritmo,
demonstrando as contribuigdes individuais de cada integrante.

O segundo grupo apresentou uma histéria em formato textual. A histéria foi narrada em
formato de didlogos e apresentou cerca de dez péginas de roteiro. Os integrantes explicaram que a
construcao da histdria se deu através de um documento colaborativo online (Google Docs) no qual
todos os integrantes interagiram e adicionaram texto, sendo um deles eleito o responsavel por editar
e uniformizar a historia. Além dessa apresentacao textual, o grupo também apresentou um algoritmo
com a mesma historia, também contemplando itens das disciplinas de Arquitetura de Computadores
e Algoritmos e Técnicas de Programacéo, o qual foi executado sem erros e atendeu aos requisitos
solicitados. Os integrantes apresentaram o documento colaborativo como Unica midia digital além do
algoritmo.

De maneira semelhante, o terceiro grupo apresentou a histoéria em formato de algoritmo,
porém ndo a apresentou em nenhum outro formato. Nesse caso, o grupo relatou alguns problemas
estruturais que ainda permaneciam no algoritmo, o que afetava o seu funcionamento. Contudo, foi
possivel concluir a apresentacdo, mesmo gue 0 programa nao tenha se comportado exatamente como
0 grupo planejou. A historia, apesar de contemplar os itens requeridos, teve uma abrangéncia menor
em comandos e contedos e maior em texto, focando mais nos aspectos narrativos do que nas
estruturas de decisdo (ao contrario dos grupos anteriores), o que foi comentado pelo professor e
colegas. O grupo relatou dificuldades de construir o algoritmo de maneira colaborativa, ja que apenas
usaram ferramentas instalaveis e locais, isto é, que ndo favoreciam um trabalho online em equipe.
N&o conseguiram demonstrar competéncias especificas individuais em razdo disso.

Finalizadas as apresentac@es, o professor procedeu a uma reflexdo quanto aos trabalhos, um
momento de interacdo no qual todos puderam discutir um pouco sobre cada um. Foi acordado que 0s
alunos responderiam a um questionario de opinido sobre o trabalho e que os artefatos produzidos
seriam analisados junto dos conteldos das apresentagdes para que, no prazo de uma semana, fosse
realizada uma nova discussdo com o feedback final. Tal questionério foi estruturado com perguntas
objetivas e subjetivas a fim de compreender a experiéncia pessoal de cada aluno no processo. Quanto
a parte objetiva, questionou-se se o0 aluno se sentiu confortavel em ser avaliado quanto aos quesitos
de criatividade, capacidade de resolucdo de problemas e construcdo de artefatos digitais,
questionando também se consideraram tais escolhas coerentes e positivas para a sua aprendizagem.
No que diz respeito aos elementos de narrativas e de digital storytelling, foi perguntado sobre quais
elementos das historias contadas chamaram mais a sua atencdo (personagens, inicio da historia, o
problema apresentado, os pontos de virada, o final da histdria ou outros). Por fim, também foram
convidados a determinar, numa escala de zero (totalmente insatisfeito) a dez (totalmente satisfeito),
0 seu nivel de satisfacdo com a experiéncia. Quanto a parte subjetiva do questionario, a primeira
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questdo pedia para que eles identificassem nas histdrias (do préprio grupo e dos demais) elementos
das disciplinas que ja vinham estudando. Outra questdo pedia que descrevessem livremente a sua
experiéncia no desenvolvimento do trabalho, um depoimento sobre a sua percep¢do quanto a
aplicacdo desta metodologia de aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Em primeiro lugar, analisou-se os conceitos das disciplinas do curso que os alunos
identificaram tanto nos seus proprios trabalhos quanto nos demais. O numero de itens citados foi bem
grande e teve como principais elementos citados: if/else (ou estruturas de decisdo, conceito chave
solicitado), logica, algoritmos, condicionais, inteligéncia artificial, variavel, internet das coisas,
chatbot, processamento, memoria, CPU, computacdo quéntica, entre outros. Todos esses elementos
fazem referéncia as disciplinas de Arquitetura de Computadores e Algoritmos e Técnicas de
Programacdo, todas elas em curso no periodo em que estavam. Foi gerada uma nuvem de palavras
com os conceitos identificados e citados pelos alunos (FIGURA 1).

Figura 1 — Nuvem de palavras com os conceitos identificados nas narrativas
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Fonte: os autores (2021).

Quanto a sua satisfacdo sobre serem avaliados quanto as competéncias de criatividade,
resolugéo de problemas e uso de tecnologias digitais para o storytelling, de maneira unanime, todos
julgaram como positivo o modelo de avaliacdo, ja que conseguiram enxergar que também serdo
avaliados quanto a essas mesmas competéncias no mercado de trabalho. Além disso, na questdo que
pedia que citassem 0s aspectos que mais chamaram a sua atencdo nas histérias, os dois elementos
mais citados foram a apresentacdo do problema (ou conflito) e os pontos de virada. Sobre essas
caracteristicas das narrativas, cabe destacar o disposto por Field (2001), que descreve exatamente
esses dois itens como partes dos principios basicos que devem ser apresentados em uma boa historia
e que tém o potencial de atrair o publico-alvo. Se bem descritos e exibidos de maneira clara, rapida e
objetiva, esses elementos sdo 0s responsaveis por manter o engajamento do publico. Tais padroes sdo
comumente observaveis nas narrativas, sobretudo as cinematograficas, e ainda pouco aproveitados
na educacdo dado o seu potencial de captacao de atencdo. Entende-se, assim, que 0s comportamentos
das geraces atuais e seus padrdes de consumo de contetdo fornecem subsidios sobre essa percepgado
de como construir uma narrativa que realmente promova engajamento, 0 que pode e deve ser
estendido ao contexto educacional.
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Em seguida, quando tiveram que descrever a sua experiéncia com a criacdo de uma histéria
como trabalho académico, ndo houve respostas negativas, apenas comentarios positivos. Foram
coletados depoimentos dados livremente pela turma. A Aluna A, por exemplo, destacou o aspecto
desafiador da metodologia aplicada, bem como a presenca do compartilhamento e colaboracdo entre
Seus pares:

Me senti muito a vontade. Foi uma atividade totalmente diferente e desafiadora. O
desafio consistia ndo apenas em criar uma histéria, mas de apresentar em softwares.
O que acabou sendo totalmente positivo, pois agregamos e compartilhamos muitos
conhecimentos. Foi um crescimento académico enorme.

Ja o Aluno B trouxe percepcdes sobre a efetividade da sua atuacdo e de seus colegas em face
do trabalho desenvolvido em um contexto pandémico:

Pra mim s6 teve pontos positivos pois fizemos um trabalho a distancia, usando as
redes sociais, 0 Google Meet, pra mim foi bom porque apesar de estarmos confinados
por causa de uma pandemia mundial, soubemos agir de forma madura, até com
profissionalismo, dando sentido para o que estavamos fazendo.

Por fim, o Aluno C demonstrou surpresa na escolha desta metodologia e mostrou-se satisfeito
em ser avaliado quanto as competéncias mobilizadas:

Me senti desafiado, nunca foi pedido algo assim, a criatividade como forma de
avaliagdo, foi inusitado e inesperado. Estou enferrujado para tal atividade ja que
nunca fui incentivado a isso mas € mais um motivo para ter feito, esquecemos que o
mundo é maior do que ensinam nas escolas e que se precisa desenvolver o ser
humano por completo, ndo existe area menor que outra, apenas diferente.

Tais comentarios demonstraram a satisfacdo dos alunos quanto a realizacao do trabalho e sua
aproximacdo com a sua realidade e seus gostos pessoais. Além disso, é interessante ressaltar a
sensacdo de surpresa e de fuga da sua zona de conforto que alguns demonstraram. Ainda, € preciso
lembrar que tal trabalho foi desenvolvido num contexto de aulas remotas emergenciais em razao da
pandemia da COVID-19, o que também foi destacado pelos alunos como uma nova possibilidade de
estudo antes ndo conhecida por eles.

Algo interessante que se percebeu foi que todos conseguiram contar a historia por meio dos
algoritmos com eficiéncia (mesmo o grupo que teve problemas no percurso), o que foi bem avaliado
pelo professor. Contudo, também constatou-se que o grupo que utilizou mais recursos narrativos e
digitais (Grupo 1) conseguiu agregar mais elementos e demonstrou mais aprendizagens nas
discussdes, no questionario e nas aulas posteriores, 0 que evidenciou o potencial educativo do digital
storytelling ao mobilizar competéncias distintas e o trabalho colaborativo - o que se refletiu também
nos estudos de Korhonen e Vivitsou (2019). Em contrapartida, 0 grupo que demonstrou menores
indices nesses quesitos (Grupo 3) deixou menos claras as aprendizagens e competéncias mobilizadas.
A tabela descrita na Figura 2 sintetiza essa avaliagdo do professor.
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Figura 2 — Tabela comparativa dos trabalhos dos grupos

Artefato 1 {livre | Artefato 2 . . - Trabalho em
escolhal {algoritmo) Narrativa Tecnologias utilizadas grupo

YouTube, PowToon, Google
Docs, Gravador de voz,

Grupo

) - ) Bem desenvolvida,
Video (animacao | Algoritmo em | . 5 !
. & g diversidade de recursos

Grupo 1 Claro

narrada) Linguagem C & competéncias Ambiente de Desenvolvimento
P para Linguagem C
) Google Docs, Ambiente de
Grupo 2 | Jorumento de | HOOMIMO &7 | germ gesenvolvida Desenvolvimento para Claro
guag Linguagem C
Gruoo 3 | Nenhum Algoritmo em | Parcialmente hem Ambiente de Desenvolvimento N30 demonstrado
p Linguagem C |[desenvolvida para Linguagem C

Fonte: os autores (2021).

A sintese apresentada na tabela evidencia a clareza com que foram demonstradas as
aprendizagens desenvolvidas no percurso deste trabalho. O Grupo 1 trouxe diversidade de recursos,
de competéncias e de tecnologias, além de deixar claro o trabalho colaborativo ao combinar as
habilidades e atitudes de seus integrantes. Isso impactou diretamente na qualidade da narrativa
apresentada, o que também € perceptivel nos demais grupos. O Grupo 2, por sua vez, embora também
tenha construido um artefato consistente e atendido aos requisitos, utilizou apenas dois recursos
digitais e ndo evidenciou tantas competéncias quanto o primeiro, mas obteve éxito ao cumprir com o
proposto. J& o Grupo 3, que ndo cumpriu com o requisito de apresentar a narrativa em duas midias,
ndo deixou claro como o trabalho em grupo ocorreu, ndo permitindo ao professor e aos colegas
identificar as competéncias presentes no desenvolvimento do trabalho, o que impactou também na
sua avaliagéo.

Dessa forma, ficou claro que o trabalho com digital storytelling tem o potencial de mobilizar
uma variedade de competéncias em uma mesma producéo, o que possibilita uma personalizagcdo das
aprendizagens, j& que cada aluno possui bagagens distintas de conhecimentos, habilidades e atitudes
adquiridas que podem complementar-se umas as outras. Contudo, assim como em outras
metodologias, o aspecto colaborativo - um dos pilares do e-learning (MOTA, 2009) - € fundamental
para o sucesso deste tipo de trabalho, sobretudo em contextos de educacdo online. Retornamos aqui,
entdo, aos espectros de Lambert (2013), que envolvem a colaboracéo, a voz dos criadores das histérias
e as formas que essas tomam, sendo esses trés elementos muito presentes neste trabalho e
fundamentais para demonstrar as competéncias mobilizadas.

CONCLUSAO

Lévy (1999) acreditava que a TV se comportaria como uma midia a parte durante um bom
tempo, mas assistimos hoje a integragdo dela e do cinema a tecnologia do streaming e, por
consequéncia, ao ciberespaco. Essa integracdo, por sua vez, facilita 0 acesso a esses contetidos e
potencializa a sua utilizagdo em diversas &reas, como na educacao.

No presente trabalho observou-se um potencial de aprendizagem muito grande na utilizagdo
de tecnologias digitais e conteddos audiovisuais para construcdo de narrativas com contetido
especifico das disciplinas cursadas pelos alunos. Essa aproximacdo entre seus costumes e gostos
cotidianos e a sala de aula, sobretudo essa sala de aula remota neste contexto pandémico, mostrou-se
muito eficaz para ressignificar conteudos de modo a fazerem sentido na vida dos estudantes e, dessa
forma, facilitar a sua aprendizagem e promover avaliacbes mais positivas e coerentes.
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Ao utilizar referéncias como Netflix e YouTube, os estudantes puderam mesclar suas vivéncias
com conhecimentos técnicos especificos de seu curso e também de outras &reas, construindo, assim,
uma aprendizagem significativa. Espera-se, com isso, demonstrar os potenciais da educacéo digital e
a importancia de se adaptar as estratégias de ensino a realidade de cada tempo e espaco onde a
educacdo acontece.

Contudo, se, por um lado, Paul Virilio (1993) temia que os veiculos audiovisuais provocassem
um sedentarismo nos sujeitos e uma inércia que sempre 0s conduziria de volta ao ponto de partida,
Castells (2002) afirmou, por sua vez, que tecnologias como essas - que convergem o real e o virtual
- mudam paradigmas sociais quanto ao comportamento das pessoas. Por exemplo, com a internet, o
publico pode se tornar também produtor de conteddo. Esse poder e essas ferramentas mexem
diretamente com a criatividade desse publico-produtor que, muitas vezes, nem sequer percebe as suas
potencialidades. Neste trabalho, os alunos tomaram consciéncia da sua capacidade de producgéo
intelectual de maneira multidisciplinar através do digital storytelling como metodologia de
aprendizagem, corroborando com essa visao dessa nova morfologia social descrita por Castells
(2002).
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