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HIPERMIDIAS NO PROJETO E-TEC IDIOMAS: STORYTELLING
COMO TECNOLOGIA EDUCACIONAL
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Resumo: Narrativas sdo ferramentas comunicacionais histovicas largamente difundidas no cenario
contemporaneo, da mesma forma que o crescente desenvolvimento das tecnologias. Esses aspectos
convergem ao ambito educacional como estratégia no aprimoramento de processos didatico-pedagogicos,
como os desafios de representacdo do conhecimento. Contando historias (storytelling) é possivel criar uma
ambiéncia multimidia representando uma estrutura reconhecivel para auxiliar os estudantes no processo de
reflexdo, instigando a associagdo de ideias com experiéncias vividas de modo a estabelecer conexoes que
propiciam a aprendizagem. O projeto e-Tec ldiomas, cujo objetivo é o ensino de linguas na modalidade a
distdancia, configura-se como relevante objeto de analise, pois utiliza-se do storytelling no meio digital como
esséncia de seu processo de ensino-aprendizagem. Assim, este artigo busca analisar o storytelling como
tecnologia educacional, observando fundamentos teoricos das narrativas, aproximando-os ao projeto e-Tec
Idiomas com um olhar acerca do potencial do storytelling na representagcdo do conhecimento, de modo a
identificar as suas possibilidades como estratégia relevante na Educagdo a Distancia.
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Abstract: Narratives are historical communication instruments widely disseminated in the contemporary
scenario, as  well as the upgrowth of technologies. Those aspects converge to the educational
scope as a strategy for improving didactic-pedagogical processes, like the challenges of knowledge
representation. Storytelling can create a multimedia environment that represents a familiar structure to
help students with the thought process, promoting the association of ideas with experiences in order to
build connections that favor learning. The e-Tec Idiomas program, whose goal is language distance
learning, appears as a relevant object for analysis given that storytelling in a digital environment is the
foundation for its teaching-learning process. Therefore, this article aims to construe storytelling as an
educational technology, studying the theoretical foundations of narratives and bringing them to the e-Tec
Idiomas program, thus assessing the potential of storytelling in knowledge representation in order to identify
its uses as a relevant strategy to distance education.
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Introducao

O atual contexto em que vivemos ¢ caracterizado
pelo enraizamento continuo de novas tecnologias que
potencializam os meios de comunicagao. O anseio com
que buscamos e geramos novos dados e informacgoes
através dos mais diversos dispositivos ¢ uma das
caracteristicas dominantes do cenario atual.

Junto a essencial potencialidade das tecnologias,
nossa sociedade ¢ largamente sujeita a necessidade
inata do ser humano em comunicar-se, criar vinculos
sociais. Desta forma, observa-se desde os primodrdios
a busca por formas de expressdo, por maneiras de
manifestarmos nosso entendimento de mundo.

Assim, define-se a arte de contar historias; antes da
existéncia de tecnologias e linguagens escritas de
ampla difusdo, segundo Miller (2008) narrar histdrias
teria sido a maneira de transmitir o conhecimento pelas
geracdes. Compartilhar histérias mostra-se infindavel:
da mitologia as atualizagdes de status nas redes sociais.
Percebe-se, portanto, um comportamento social
indefectivel que nos atrai as historias em suas diversas
formas, sejam em filmes, livros, seriados, jogos, blogs
ou em nossas conversas cotidianas.

Uma educacdo contextualizada converge a este
contexto, pois demanda processos educativos
condizentes ao cenario tecnologico em constante
evolucdo, da mesma maneira em que beneficia-se de
tecnologias educacionais - como o storytelling - que
venham a atuar como estratégias para aprimorar tais
processos didatico-pedagogicos.

Sdo muitos os desafios neste contexto educacional
- especialmente no caso da Educacdo a Distancia
(EAD), que requer materiais capazes de proporcionar
um ensino com qualidade, por meio de um método
pedagdgico condizente -, como a demanda por
representar situagdes, processos, conceitos, contetidos
especificos de cada area do saber. Percebe-se, portanto,
a necessidade de tecnologias educacionais em que haja
real significancia da contextualizagdo do contetudo, da
ilustracao de conceitos abstratos, onde tais necessidades
se apresentem de maneira inteligivel ao aluno, a fim de
propiciar o aprendizado.

O storytelling, por seu cunho historico e social, pode ser
entendido como estratégia de significante potencial na

busca de solugdes para as demandas de representagao
do conhecimento como tecnologia educacional. Tais
desafios e demandas de representacdo dos saberes
sdo continuos, € estes evidenciam a relevincia da
investigacdo, compreensao e qualificacdo de estratégias
que possam atuar neste cenario de emergentes
potencialidades.

Sendo assim, este artigo apresenta uma reflexao acerca
do storytelling como tecnologia educacional no que
tange a representagdo do conhecimento na EAD.
Sera analisada a estratégia de storytelling no Projeto
do e-Tec Idiomas Sem Fronteiras, que atende alunos
de cursos superiores e técnicos, em um programa de
ambito nacional abarcado por um grupo de Institutos
Federais, consistindo na criagdo de materiais para o
ensino de idiomas na modalidade a distancia.-

O e-Tec Idiomas faz uso do storytelling como recurso
para a criagdo dos materiais didaticos, expressando
narrativas de modo a representar o conteido formal do
ensino de linguas através de uma série de episddios
ilustrados e animados, com histérias que demonstram
diversas situagdes, personagens € acoes—

Na observacao do desenvolvimento dos episodios de
storytelling do e-Tec Idiomas foi possivel identificar
que no processo ocorreram desafios na representacao
dos conteudos, conferindo um potencial de
aprofundamento do estudo das solugdes propostas.

A pesquisa consistiu na analise das hipermidias do
projeto, referente aos 18 episddios dos primeiros
modulos do e-Tec Idiomas de lingua inglesa, e
também os 18 episoddios do curso de espanhol. As
analises das 36 hipermidias foram feitas em trés etapas
para a coleta dos dados € em mais duas etapas para a
investigacao destes de modo a identificar as estratégias
de representagdo de conhecimento utilizadas e demais
correlagoes entre os dados levantados.

Foram identificadas e sistematizadas estratégias
tecnologicas utilizadas para solucionar as necessidades
de representacdo do conhecimento nas hipermidias de
storytelling do e-Tec Idiomas, de acordo com os tipos
de demandas de representacdo abordadas, adaptando-
os conforme as especificidades da tecnologia em
questao.
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Uma versao anterior deste artigo foi apresentada no |
CIESUD - Congresso Internacional de Ensino Superior
aDistancia/ XIIESUD - Congresso Brasileiro de Ensino
Superior a Distancia, com o titulo de “O Projeto e-Tec
Idiomas: Storytelling como Tecnologia Educacional
para EAD” no ano de 2015, contendo os resultados
parciais da pesquisa (TAVARES e RIBEIRO, 2015).
Com a conclusdo do estudo (TAVARES, 2016) o artigo
foi expandido e traz novidades e aspectos norteadores
para as equipes de design instrucional. Nesta nova
versao o artigo discute, em uma secdo especifica de
andlise das hipermidias, as solu¢des tecnologicas
adotadas na constru¢do do Storytelling para atender as
demandas de representacdo do conhecimento inerentes
ao projeto e-Tec idiomas. Também o projeto e-Tec
idiomas ¢ apresentado, em detalhes aos leitores, para
uma melhor apropria¢do deste projeto interinstitucional
produzido para atender toda a Rede de Educacao
Profissional e Tecnolégica (EPT) no Brasil.

Deste modo, este artigo apresenta o estudo do
storytelling enquanto tecnologia educacional, e analisa
os fundamentos teoricos das estruturas das narrativas
para estabelecer um comparativo dos conceitos
abordados, aproximando-os ao Projeto e-Tec Idiomas
em um olhar acerca do potencial do storytelling na
representacdo do conhecimento, a fim de identificar
as possibilidades deste como tecnologia educacional
relevante na Educagao a Distancia.

1 Storytelling

Contar historias atua como um instrumento de
comunicagdo de diversas maneiras — trazendo
informacgao, entretenimento, propiciando o ensino e as
relagdes sociais desde tempos imemoriais. E inerente
ao ser humano buscar respostas para a nossa existéncia
e aquilo que nos cerca; para tanto, criamos historias.

O termo storytelling, cuja tradugdo ¢ “contar historias”,
¢ relativamente novo, porém contar histdrias ¢ algo tdo
antigo quanto o nosso entendimento de civilizagao.
Acredita-se que, desde os primoérdios, existiriam
contadores de histdrias pré-historicos, que expressariam
suas narrativas por desenhos nas paredes das cavernas
e compartilhando-as com os demais ao redor de
grandes fogueiras (MILLER, 2008). Nao ¢ possivel
afirmar se tais fogueiras existiam e o que acontecia ao
redor delas, mas a verdade ¢ que, independente deste
cenario, o ato de contar histdrias ja era presente em

tempos muito antigos.

De acordo com Campbell (2008), os mitos seriam as
primeiras formas de historia conhecidas, utilizados
por varias culturas como forma de explicar fenomenos
naturais quando se desconheciam outras explicagdes,
ou como maneira de exaltar rituais de passagens
importantes para o contexto cultural dos povos.

Desta forma, a oportunidade de sistematizar e
expressar ideias de modo a representar o conhecimento
foi proporcionada pela arte de contar historias. Nos
tornamos, entdo, criadores e produtos de uma técnica
eficiente de organizagdo, expressao e difusdao de nosso
pensamento: a narrativa.

Os primeiros contadores de historias possuiam apenas
as palavras faladas a sua disposi¢do; atualmente, com
as tecnologias, o storytelling existe no real, presente
em nosso discurso, adentra o virtual e percorre ambos
simultaneamente, e devido a interatividade, ¢ capaz de
romper os limites tradicionais.

Com isto, tem-se o Digital Storytelling (DS), que
segundo a Associacdo de Digital Storytelling, é a
expressdao moderna da antiga arte do storytelling, usado
para compartilhar conhecimento, sabedoria e valores
assumindo diferentes formas e enfim emergindo a tela
do computador. Segundo Robin (2008), ha diferentes
defini¢cdes para o termo, mas em geral todas circulam
na ideia de que trata-se da combinagdo de contar
historias com as ferramentas multimidias englobando
imagens, audio e video.

Independentemente de meio veiculado ou ferramentas
adotadas, em toda historia € necessaria a criagdao de
um enredo interessante, que cative a audiéncia e a
faca criar uma identificagdo com o mesmo, para que
haja a expectativa de conhecer como a trama ira se
desenvolver. Neste sentido, varias sdo as teorias e
principios de storytelling que buscam explicar o que
¢ imprescindivel em uma historia, que elementos nao
podem faltar, o porqué eles sdo importantes e como se
pode aprender a pensar para otimizarmos o storytelling.

Co-fundador do Centro de Digital Storytelling (CDS),
Lambert (2010) junto a seus colaboradores criou os
Sete Elementos do Digital Storytelling. Tais elementos
ndo sdo passos sequenciais a serem seguidos, mas
elementos que pretendem servir de guia durante o
processo de criagdo de uma narrativa significativa.
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Sao eles: Ponto de Vista, Questao Dramatica, Conteudo
Emocional, Voz, Trilha Sonora, Economia de Recursos
e Tempo. Os trés primeiros elementos expostos sdo
de natureza distinta dos demais: se relacionam com
a estrutura da narrativa em si, buscando explicitar o
objetivo, problema e situagdes que irdo propiciar o
engajamento; ja os tltimos concernem a especificidades
mais técnicas de uma historia digital, que ndo serao
aprofundadas neste trabalho.

Por outro lado, James McSill, consultor literario, propde
que uma boa histéria deve abarcar seis diferentes
etapas para gerar um enredo com alto potencial de
engajamento da audiéncia. O autor explica que se
basear em um modelo ndo significa reduzir ou limitar
a escrita, mas sim “produzir ficcdo dentro de padrdes
de eficacia comprovada por milhares de romancistas
durante centenas de anos” (MCSILL, 2013, p. 39).

O autor sugere como estrutura basica de uma histéria os
seguintes elementos: Objetivo, Obstaculo(s), Desastre,
Reflexdo, Dilema e Decisdo. Com o desenvolvimento
da historia, percorrendo tais etapas, amplia-se o nivel
de experiéncia emocional, chegando-se ao final com
um personagem transformado pelas agdes e situacoes
vividas, propiciando uma espécie de recompensa a
audiéncia que acompanhou e se identificou com a
histéria (MCSILL, 2013).

\

Dando prosseguimento a investigacdo das principais
propostas de sistematizagdo do storytelling, passou-
se a analisar os estudos de Joseph Campbell nesta
area. Reconhecido especialmente por sua pesquisa em
mitologia, com varios livros publicados, Campbell
(2008) defende que existe uma Unica estrutura capaz
de representar a jornada que os herdis mitologicos
de diversas culturas percorrem em suas historias,
denominada por ele como a “Jornada do Heroi”.

Amplamente utilizada por inGimeros autores, a
Jornada do Herdi considera experiéncias universais
compartilhadas por pessoas ao redor do mundo,
refletindo suas esperancas e medos, e, assim, podendo
conectar-se profundamente com o publico (MILLER,
2008).

Todavia, dados os aspectos das narrativas
contemporaneas, Christopher Vogler, na época analista
de roteiros da Disney, buscou interpretar a obra
de Campbell e, com isto, relacionar suas ideias ao

storytelling contemporaneo, propondo uma estrutura
da Jornada semelhante, porém adaptada aos roteiros
das midias modernas (cinema, TV, etc.). Chamando-a
como a Jornada do Escritor, embora também conhecida
como a Jornada do Herdi, Vogler (2007) apresenta
doze importantes etapas, que podem ser visualizadas
na Figura 1.

As etapas da Jornada do Hero6i estdo amplamente
presentes em inimeras narrativas imbuidas em nossa
cultura, assim como os elementos propostos por McSill
(2013) sao facilmente identificados nas histérias que
conhecemos. Vogler (2007) faz mencdo em sua obra
a trama de Star Wars, visando a demonstrar as exatas
conexdes dahistoriacomas fases daJornada, assim como
busca destacar tais relacdoes também com as narrativas
do cinema, em filmes como Titanic, Pulp Fiction e
Rei Ledo. Assim, se corrobora com a compreensao de
sistematizagdes como guia ao processo de criacdo de
historias, realcando a Jornada do Herdi associada a
histérias de ampla difusdo e reconhecimento.

Seguindo as etapas da estrutura proposta, pode-se
verificar, por exemplo, que a historia tem inicio com a
apresentagdo do protagonista em seu mundo comum,
sua vida cotidiana, onde este ird receber um chamado
a aventura. Tal etapa ¢ evidenciada em Star Wars: Uma
nova esperanga, por exemplo, quando o personagem
Luke Skywalker ¢ apresentado como um jovem que
reside com os tios em um ambiente calmo e deserto,
enquanto o mesmo resguarda o desejo de deixar sua
vida mondtona e unir forgas na luta contra o Império
(VOGLER, 2007). Luke recebe seu chamado a
aventura quando toma conhecimento de que a Princesa
Leia foi raptada por Darth Vader.

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

Prosseguindo as etapas da Jornada do Her6i, o
protagonista se aproxima da caverna oculta,
enfrentando uma provagiao suprema, triunfando sobre
seus maiores medos e sendo recompensado. Em Star
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Wars, tais etapas se evidenciam no momento em que
a nave de Luke e seus aliados ¢ sugada pela estacdo
do Império, a Estrela da Morte, onde encontram-se
a Princesa Leia e o inimigo, Darth Vader. Conforme
Vogler (2007), toda histdria precisa de um momento
crucial em que o her6i ou seus objetivos estdo em
grande perigo.

Ao encontrar a Princesa, Luke, o her6i em Star Wars,
¢ capturado por uma criatura inimiga e a narrativa ¢
suspendida acerca da tensdo criada pela possibilidade
do mesmo nao ter sobrevivido. Logo, o her6i aparece
vitorioso apds triunfar sobre seus inimigos, seus
medos e a morte, resgatando a Princesa e adquirindo
informagdes sobre como derrotar o inimigo Darth
Vader.

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

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

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

Tendo em vista o referencial tedrico supracitado
referentes as estruturas propostas por Lambert, McSill
e Vogler concernentes a criagdo de historias, buscou-se
correlacionar as ideias, investigando intersecgdes entre
as teorias (Figura 1).

LAMBERT MCSILL VOGLER
Ponto

Munde  Chamada  Recusado En o
de Vista Objetivo  Clsticulo i i B :
Questio
Oramitica Travessla Testes, aliados, Caverna  Provaglo

Desastre
@ dol®limiar Mimigos  Ocufta  Suprema

Declsio o COMINO o reiesn  Retomo
@ . M@ deVolta com o Elixir

Figura 1 — Comparativo entre estruturas de sorytelling
Fonte: Elaboragdo propria

McSill (2013) propde uma estrutura mais sucinta,
enquanto a proposicdo de Vogler (2007) conta com
um maior numero de etapas, porém ambas com pontos
bem definidos. Os elementos de natureza relativos a
narrativa expostos por Lambert (2010) apresentam
aspectos mais amplos, que se aproximam de varias
etapas que compdem as demais estruturas.

Na Figura 1 pode-se visualizar tais entendimentos.
Enquanto o primeiro elemento proposto por Lambert
(2010), Ponto de Vista, fala sobre a no¢ao de esclarecer
o ponto principal da historia, explicitando qual seria
0 seu proposito, correspondendo as caracteristicas
similares da etapa do Objetivo de McSill (2013), foi
observado que ambas se relacionam com a proposi¢ao
de Vogler (2007) para etapas como o Mundo Comum,
Chamado a Aventura e Retorno com o Elixir.

Ademais, em vista da estrutura de McSill, pode-
se verificar que a etapa seguinte, Obstaculo, que
visa exprimir uma situagao de conflito na narrativa,
estabelece uma intersec¢cao com o Conteiddo Emocional
(na cor azul claro), dos elementos idealizados por
Lambert, ¢ com cinco etapas da Jornada do Heroi
de Vogler: Recusa ao chamado; Testes, Aliados e
Inimigos; Aproximacdo da Caverna Oculta; Caminho
de Volta e Ressurreigao.

A Questdo Dramatica de Lambert (2010), que
caracteriza uma situagdo/problema a ser resolvido,
conferindo tensdo a narrativa, tem o mesmo proposito
que a etapa do Desastre (MCSILL, 2013) e Provagao
Suprema (VOGLER, 2007). O Desastre ¢ 0 momento
da historia em que algo dé errado e a situagdo/problema
se agrava; da mesma maneira, a Provagdo Suprema € o
acontecimento central da histdria, em que os problemas
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se evidenciam.

A etapa em que se evidenciam situagdes que se
comunicam com a audiéncia da narrativa de maneira
pessoal, utilizando-se de situacdes que transmitam
empatia, medo, ansiedade, soliddo, entre outros, ¢
O Conteado Emocional (LAMBERT, 2010). Esta
estabelece relagcdes com vdarias etapas das demais
estruturas analisadas, como pode-se visualizar na
Figura 1. As demais etapas da estrutura de McSill
(2013), Reflexdo, Dilema e Decisdo tangem a nog¢ao
do Conteudo Emocional (LAMBERT, 2010), ao
mesmo tempo em que se relacionam com as etapas do
Encontro com o Mentor ¢ Recompensa, Chamado a
Aventura e Travessia do Primeiro Limiar (VOGLER,
2007), respectivamente; tais etapas também se inserem
na proposta do Conteildo Emocional, visando a engajar
a audiéncia.

Conforme ilustrado na Figura 1, pode-se entender
que as etapas previstas pelos diferentes autores como
momentos chave dasnarrativas apresentam intersecgoes,
observando-se que, por vezes, uma etapa de uma das
teorias exprime a mesma ideia que varias das etapas das
demais. Ou seja, as estruturas de storytelling propostas
pelos trés diferentes autores apresentam diversos
pontos de intersec¢do, cuja aproximacao de conceitos
exprime a relevancia dos mesmos, evidenciando sua
importancia como determinantes de uma narrativa
significativa.

E importante realgar o potencial do storytelling como
ferramenta, como veiculo, como meio de representagao
de informagdes e de formular pensamentos que visam
a agregar valor a técnicas e atividades, e todas as suas
possibilidades latentes que tornam-se cada vez mais
evidentes aliadas em um universo informacional sujeito
a mudangas.

2 Storytelling como Tecnologia Educacional

E natural que o storytelling se aproxime do ambito
educacional, amago notoério da vida do ser humano,
pois as narrativas e tecnologias se fazem essenciais
no desenvolvimento social, cultural e econdmico,
expressando-se pelas inimeras possibilidades de
criagdo, interacdoedifusdodeinformagdes. ATecnologia
Educacional (TE), portanto, refere-se ao campo em que

a tecnologia estd submetida aos objetivos educacionais,
buscando propiciar, intermediar e aprimorar o processo
de ensino e aprendizagem.

Um vasto campo de ferramentas, meios e técnicas
estdo inseridas no entendimento de TE, todas visando
ao processo educativo; do tdo utilizado giz, quadro,
livros didaticos, mesmo as avaliagdes e planejamentos
educacionais (OLIVEIRA, 1980), as novas tecnologias
de informag¢do, como computadores e smartphones, €
um curriculo que considere enfaticamente a importancia
da educagdo adequada a nossa era tecnologica, como
afirma Quartiero (2007).

De acordo com Mazzi (1981), a TE costumava atuar
como instrumento visando a atender as exigéncias
da racionalidade e da eficiéncia. Sendo assim, o uso
de instrumentos na educacdao se dava, inicialmente,
como maneira de modernizar ¢ tornar a educagado
mais objetiva. Entretanto, com a difusdo dos meios de
comunicag¢do, da informadtica e o posterior surgimento
das novas tecnologias de informacdo, o uso da TE
torna-se mais amplo (MELO NETO, 2007).

O ambito da TE compreende a introdugao e organizagao
de processos e recursos na area educacional, com
o objetivo de facilitar o aprendizado e aprimorar o
ensino (JANUSZEWSKI; MOLENDA, 2008). Todas
as ferramentas podem ser utilizadas como instrumentos
educacionais, desde que avaliadas de modo a promover
o aprendizado, de fato, significativo, critico e reflexivo
(MORAN, 1995).

Junto ao storytelling, o ato de compartilhar experiéncias
desperta a introducdo de diferentes perspectivas
e o levantamento de novas questdes, o que vem a
potencializar o surgimento de novos pensamentos e
reflexdes. Ao invés de apenas expor uma questdo aos
educandos e solicitar uma reflexdo acerca da mesma,
com o storytelling pode-se criar uma ambiéncia
multimidia que se conforma em wuma estrutura
reconhecivel para auxiliar os estudantes no processo
de reflexdo, bem como de referir suas ideias a outras
experiéncias que ja tenham passado, estabelecendo
uma conexao que propicia a aprendizagem significativa
(GRAVESTOCK; JENKINS, 2009).
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Ou seja, com o uso de narrativas ¢ possivel expressar
e reconstruir pensamentos e visdes que facilitam a
exploracdo de diferentes maneiras de compreender os
conhecimentos e limites do mundo que nos cerca de
uma maneira mais eficiente (GARCIA-LORENZO,
2010).

Um dos constantes desafios no ensino a distancia ¢ a
representacdo de contetidos especificos que demandam
materiais de dificil acesso ou que exijam um alto
nivel de abstracdo do aprendiz. Diversas TE podem
colaborar neste processo, seja através de objetos de
aprendizagem, de softwares e aplicativos educacionais
ou mesmo com a apropriacdo de ferramentas online
e informagdes disponiveis em diversos sites de
distintas areas. Com o storytelling no meio digital,
por exemplo, ¢ possivel transmitir informagdes com
a premissa engajadora de uma historia e ilustrando
visualmente com maior facilidade conhecimentos ora
intangiveis: pode-se utilizar de todas as possibilidades
hipermidiaticas, como filmagens, 4udios, ilustragdes,
interacdes ¢ animagoes.

As demandas de representagdo do conhecimento no
ambito educacional se exprimem pela contingéncia de
dados, processos, situacdes e conceitos muitas vezes
complexos. Tais informagdes apresentam-se como um
desafio de representacao, por vezes exigindo um nivel
de abstracdo demasiadamente alto quando explicadas
apenas textual ou verbalmente. Ou seja, o processo de
ensino muitas vezes se depara com conhecimentos que
precisam de uma representacdo além da textual como
apoio ao processo de aprendizagem.

Sendo assim, precisa-se pensar na implementagdo
de estratégias que sejam eficientes e eficazes na
aprendizagem cada vez mais interligada as tecnologias
de informagio (CAETANO, 2014). E importante
sistematizar maneiras de demonstrar tais conteudos
complexos e especificos, observando a existéncia
de diferentes tipos de demandas de representacdo do
conhecimento, de modo que se possa identificar o
potencial das estratégias existentes em atuar buscando
solucionar tais demandas — neste caso, o storytelling.

Caetano (2014) separa as principais demandas
de representagdo do conhecimento nas seguintes

categorias:

Temporal: Explicar posigdes sequenciais ou
relagdes causais no tempo. Mostrar progressao
cronologica ou historica; mudangas de relagdes,
acoes, movimentos e fluxos através do tempo;
sucessao de eventos, agoes e relacdes de causa.

Logico: Explicar escalas, propor¢des, mudancas
e organizacdo de dados no espaco ou tempo.
Organizar fatos e numeros para apresentacdo e
interpretacdo; demonstrar combinag¢do de partes
que concorrem para um fim.

Funcional: Explicar posicdes e relagdes espaciais
em uma locagdo fisica ou conceitual. Mostrar
conjunto sequencial de agdes que permitem atingir
uma meta; interacdes passo a passo através do
espago € tempo;

Cientifico: Explicar eventos, sistemas, processos
meteoroldgicos, elétricos, fisicos, quimicos,
eletronicos, mecanicos e afins. Mostrar detalhes
observaveis, interna ¢ externamente; detalhes de
um ponto de vista nao possivel para o olho humano;

Natural: Explicar organismos, sistemas vivos,
fenomenos biologicos, ambientais, ecoldgicos.
Mostrar  detalhes  observaveis, interna e
externamente; detalhes de um ponto de vista ndo
possivel para o olho humano;

Sociocultural: Explicar eventos, fatos, processos,
sistema social, politico, econdmico, cultural.
Mostrar detalhes da interag@o de seres humanos na
sociedade; sucessao de eventos, acoes e relacdes de
causa.

Os diferentes tipos de demandas de representacao a
serem exploradas corroboram com a potencialidade
do storytelling como tecnologia educacional em uma
aproximacao ao desafio constante da representagdo
dos saberes. Neste sentido, com a compreensao das
estruturas das narrativas - conforme o referencial
tedrico e o comparativo previamente apresentado —
empreende-se um olhar sobre o storytelling como
tecnologia educacional na EAD, em uma analise do
Projeto e-Tec Idiomas.
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3 Projeto e-Tec Idiomas

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

Trabalhando de forma colaborativa, um grupo de
Institutos Federais produziu os materiais que compdem
os cursos em um processo de trabalho e organizacao
complexo, suscitando diversos desafios para as
equipes envolvidas, cuja capacitacdo e experiéncia
foram consideradas em beneficio do desenvolvimento
geral do projeto (ANJOS et al, 2012). A producao
do material para os cursos do e-Tec Idiomas foi de
responsabilidade dos Institutos Federais do Ceara,
Rio Grande do Norte e, especialmente do Instituto
Federal Sul-rio-grandense, que participou do processo
nas fases de acompanhamento, design e validacdo dos
cursos que compoem o projeto.

A criagdo dos argumentos e da maior parte dos
didlogos e contextos comunicacionais do storytelling
couberam a professores dos trés institutos. Com
designers graficos, designers instrucionais, equipe de
hipermidias, producdes de audio e video, tecnologia
da informacdo, revisores, ilustradores e etc., foi
possivel compor grupos capazes de atender a demanda
da criagdo de historias contextualizadas ao contetido
da proposta do Programa e-Tec Idiomas, visando as
narrativas complexas que ilustram diversas situagdes,
personagens e agdes.

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

Além dos cadernos de conteudos, como se pode
visualizar na Figura 2, também compdem o material
versoes digitais em HTML e PDF, atividades como
quizzes ¢ puzzles estruturadas no AVEA (Ambiente
Virtual de Ensino e Aprendizagem), infogréficos,

videos, animagdes, hipermidias interativas.

ATIVIDADES

Quiz (PHP, Action Script)
Puzzles (Action Scripte Java
Script)

Ferramentas do AVA (Moodle)

CADERNO DE CONTEUDOS
Material Impresso

Material digital (com hiperlinks e
interagdes)

MiDIAS INTEGRADAS

Objetos de aprendizagem interativos
Infograficos

Videos

Audios

STORYTELLING
Seriado (Animagéo 2D)
Transmidia (HQs e Puzzles)

Figura 2 — Descricao dos materiais didaticos do
Projeto e-Tec Idiomas
Fonte: Anjos (2012)

Dessa maneira, para cada curso do e-Tec Idiomas
foram desenvolvidos trés mddulos, que contam com
cadernos tematicos para cada etapa. Também contam
com o Guia do Estudante, que contém orientagdes a
respeito da estrutura do curso e das aulas, bem como
a disposi¢do das diversas midias. Também compdem
o material as versdes digitais, atividades como
quizzes € puzzles estruturadas no Ambiente Virtual de
Ensino e Aprendizagem (AVEA) Moodle, objetos de
aprendizagem interativos, infograficos, videos e as
animagoes de storytelling.

Como uma série ilustrada e animada, o storytelling do
e-Tec Idiomas apresenta personagens e conta situagdes
que compdem a narrativa que, por sua vez, visa a
representar todo o contetido formal previsto para que
o processo de ensino e aprendizagem gradualmente
ocorra. E nesta perspectiva que se entende a relevancia
deste artigo, buscando identificar as estratégias
de representacdo do conhecimento no storytelling
desenvolvido para os cursos EAD de inglés e espanhol
do e-Tec Idiomas.

A opcao pelo storytelling ilustrado e animado para
os cursos do e-Tec Idiomas ¢ um recurso viavel para
EAD, especialmente no contexto brasileiro em fungado
de fatores como direitos autorais, custos, recursos €
flexibilidade. A representagdo do conhecimento nas
historias digitais se desenvolve por meio da estrutura
de seu enredo, conforme os estudos de Lambert
(2010), McSill (2013) e Vogler (2007), e por suas
escolhas graficas ou estéticas que devem adequar-se as
informagdes que se deseja transmitir.
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Neste caso, as historias foram ilustradas com desenhos
simplificados pelas equipes dos Institutos Federais,
eliminando a necessidade de se utilizar fotografias
de banco de imagens, ou videos, por exemplo, que
implicaria em custos altos de compra de cessdo de
direitos. Da mesma forma, a producdo de fotografias
ou filmagens especificas para o storytelling do e-Tec
Idiomas causaria a necessidade de profissionais
especializados, equipamentos, estudios e, ainda, por
se tratar de histérias que ocorrem com os personagens
viajando a outros paises, faria-se necessaria a
representacdo de diversos lugares destes outros paises,
o que implicaria no deslocamento de equipes de
producdo e atuagdo para o exterior, inviabilizando o
desenvolvimento do projeto.

A utilizagao de ilustragdes estilizadas, simplificadas,
também ¢ interessante pela economia de recursos em
comparacao a filmagens de cenas reais, no que tange
as especificidades da EAD. Sendo que nem sempre o
acesso a internet fornecido pelas institui¢des publicas
no decorrer de todo o territorio brasileiro pode ser
de alta velocidade, a otimizacao da visualizagao dos
videos com o storytelling animado ¢ importante.

Em uma cena desenhada com planos e linhas e pouca
variagdo de cores, por exemplo, ao contrario de uma
filmagem de cenarios reais que captura milhares de
tons, somente objetos que necessitam de movimento na
cena irdo ser animados e renderizados em suas novas
posicdes quadro a quadro, diminuindo a complexidade
de renderizagdo, tornando os videos finais mais leves
(menor tamanho em bytes) e rapidos para a visualizagao
online, bem como ocupando menos espago nos DVDs
que constituem um dos materiais dos cursos de inglés
e espanhol (Figura 3).

[ —
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Figura 3 — Materiais que compdem os cursos de
espanhol e inglés do e-Tec Idiomas

Além disso, tendo em vista que a producdo dos
desenhos e animacdes foram feitas pelas proprias
equipes, dispensando terceirizagdes, além de se
ter maior controle e flexibilidade para adaptar as
cenas conforme se descobrir mais eficiente, toda
a experiéncia e o aprendizado com o processo de
produgdo permanece junto a instituicdo. As equipes
envolvidas adquiriram conhecimento acerca de
roteiros, ilustracdes, animagdes, propiciando que
estes saberes sejam aplicados para outros cursos, na
producdo de outros materiais com base na experiéncia
oriunda do storytelling do e-Tec Idiomas.

Dadas as escolhas empregadas em relagdo as midias
e aspectos funcionais e visuais do storytelling no
e-Tec Idiomas, busca-se, entdo, analisar tais histérias
com um olhar sobre as demandas de representacao do
conhecimento a fim de identificar como as narrativas
foram desenvolvidas de modo a atender tais demandas.

Para o e-Tec Idiomas - Inglés, a criagdo das narrativas
foi feita no estilo dos seriados americanos, onde um
grupo de amigos de diferentes personalidades interage
diariamente em diversas situagdes. O storytelling
acontece de modo a representar a informagao
necessaria delimitada pelo conteudo pedagogico de
lingua estrangeira, e conta com cinco personagens
principais, em especial a Rosa, estudante brasileira que
viaja para os EUA para estudar.

Quanto ao curso de espanhol, sdo dois os personagens
principais: Rita e Daniel, de personalidades opostas
que se complementam e adicionam ao contetido
emocional (LAMBERT, 2010) das histérias. Ambos
embarcam juntos em uma viagem cheia de aventuras
pela América Latina, onde passam por inuimeras
situagoes especificas condizentes a trama da narrativa
e que visam a suprir as demandas de representacdo do
conteudo do curso.

Analisando os episodios, diversas situagdes de distintas
naturezas sdo identificadas nas histérias de ambos os
cursos. Na primeira imagem da Figura 4, por exemplo,
um recorte de uma das cenas do storytelling do curso
de inglés mostra a personagem Rosa, envergonhada,
pedindo informacgdes a uma desconhecida sobre como
chegar ao pub em que seus amigos se encontram,



105

Revista de Informatica Aplicada, Volume 12, Numero 1, 2016

enquanto na segunda cena, Rosa e seus amigos estdo
jogando basquete, quando Rosa acidentalmente esbarra
em Carly.

Figura 4 — Demandas de representacao Funcional e
Temporal

Nas situagdes demonstradas pelas imagens da Figura 4
encontram-se exemplos de diferentes contextos da vida
real, sendo a primeira uma situagdo comunicacional
onde had duavidas a respeito da localizagdo de
determinados lugares, e a outra uma cena de sucessdes
de eventos, que ocasionam um acidente. Tais situagdes
relacionam-se, respectivamente, com as categorias
previamente descritas como demandas do tipo
funcional e temporal (CAETANO, 2014).

E importante mencionar que o tratamento visual dos
personagens de acordo com cada situagdo corrobora
com a demonstracdo de emocdes especificas, que
colaboram na representagdo de informagdes ¢ podem
acrescentar ao conteido emocional, parte importante
de uma narrativa significativa, conforme Lambert
(2010). No storytelling ilustrado e animado existem
inimeras maneiras didaticas e praticas de se representar
varios tipos de informagdes. Na primeira cena da
Figura 4, por exemplo, Rosa esta envergonhada, o que
¢ demonstrado pelo elemento rosado que adereca sua
face.

Na Figura 5 encontra-se outro exemplo destas formas
de representacdo, de acordo com uma estratégia
utilizada pelas equipes para atender demandas
especificas (funcional e sociocultural). No curso de
espanhol, Rita e Daniel, em um de seus passeios, estao
se aventurando por Assungao.

A primeira cena da Figura 5 mostra o cendrio criado
para a histéria representando uma rua da cidade.
Para ilustrar este cenario foi necessaria a utilizagao
de servicos web como o Google Street View, que
possibilita a visualizagdo de imagens reais de varios
lugares ao redor do mundo, onde pode-se pesquisar por
imagens de ruas do Paraguai e representar os estilos
arquitetonicos das casas, € o comércio, por exemplo,
de forma similar ao cenario real. Tal fator corrobora
com a verossimilhanca do storytelling em geral. Da
mesma maneira, utilizando-se de referéncias visuais
reais, foi possivel representar Macchu Pichu, conforme
a segunda imagem da figura, no pdster do quarto de
Daniel, e posteriormente um destino da viagem dos
personagens.

Figura 5 — Demandas de representagdo Funcional e
Sociocultural

Dando prosseguimento, na Figura 6, por exemplo,
¢ possivel visualizar mais cenas de natureza distinta
representadas no curso de espanhol, onde os
personagens vivenciam situagdes de comportamento
social no hostel, assim como embarcam em um
onibus em Cordoba e precisam lidar com a diferenca
econdmica e cultural.

Figura 6 — Demandas de representagdo Sociocultural
e Temporal
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Ambas as situagdes representadas aproximam-se
das demandas de representacdo dos tipos: temporal
— visto que apresentam mudangas de relagdes,
acoes e movimentos numa sucessdo de eventos — ¢
sociocultural — pois apresentam informacgdes sobre
um sistema social, economico e cultural, com foco nas
relacdes interpessoais.

Visando solucionar a demanda de representagdo
temporal, que visa a mostrar progressdes cronologicas
e posi¢des sequenciais ou causais no tempo, por
exemplo, identificou-se o uso de animacgdes de fade
in/fade out, bem como mostrar por alguns segundos
imagens do cenario, ambiente ou local em que a historia
se passa, de modo a realgar progressdes cronologicas.

Quanto a demanda da categoria funcional, referente
a posicoes espaciais, ou sociocultural, que abrange
eventos ou sistemas sociais e culturais, por exemplo,
uma estratégia adotada foi a de utilizar servigos online
que disponibilizam mapas detalhados, depoimentos e
registros fotograficos de lugares especificos em todo
o mundo, conforme o exemplo mencionado do Google
Street View. Assim, pode-se solucionar a necessidade
de representar mais do que somente pontos no mapa,
mas cidades e suas estruturas, arquitetura e cultura
fidedignamente.

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

4 Analise das Hipermidias de Storytelling

A analise dos episodios de Storytelling do e-tec Idiomas
permitiu verificar as estratégias utilizadas, bem como
tracar possibilidades para que a producdo de futuros
projetos possa usufruir destas informacgdes, visando ao
equilibrio do ludico e pedagégico, a fim de aprimorar a
qualidade e eficiéncia do storytelling como TE.

Dessa forma, com a triangulagdo dos aspectos
tedricos ¢ dos dados levantados e analisados, foi
possivel identificar as estratégias de representacdo
do conhecimento utilizadas no desenvolvimento do
storytelling dos cursos de inglés e espanhol do e-Tec
Idiomas, conforme o Quadro 1.

Quadro 1 - Relagdo das demandas de representagdo com as
solugdes tecnologicas identificadas no estudo de caso do e-Tec
Idiomas Inglés e Espanhol.

Demandas

de

Temporal o

Solucio tecnologica

Utilizar animagdes de fade in/

out;

e  Mostrar, por alguns segundos,
cenas de ambientes/cidade em
que a historia acontece;

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

e Mostrar cenas estaticas dos

personagens realizando agoes

diversas

Logico Nenhuma demanda deste tipo foi

identificada nas analises

Utilizar ilustracdes fidedignas

as caracteristicas das localidades

reais que  precisam ser
representadas;

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

e  Mostrar uma lista para representar

um conjunto sequencial de agdes

Utilizar baldes (recurso de HQs)
e narragao impessoal;

Funcional °

Cientifico °

Natural e Utilizar efeitos de tremulacao

dos elementos/ambiente;

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

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

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

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

Perigo/

Seguranca
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As solugdes tecnoldgicas apresentadas sao resultados
dos esfor¢os das equipes que trabalharam no
desenvolvimento das hipermidias do e-Tec Idiomas,
transformando em informacao visual os roteiros de
storytelling criados de acordo com as demandas do
ensino de idiomas. Logo, estas andlises buscaram
depreender e apresentar tais estratégias adotadas para
a representagdo das informagdes, a representagdo do
conhecimento aliada a ideia do componente ludico,
do contar historias.Sao inimeros os saberes passiveis
de representacdo sob o ponto de vista educacional,
podendo eles ser categorizados, conforme o trabalho
de Caetano (2014), e entdo aproximados as tecnologias
educacionais. Abarcando tal estudo, buscou-se com
estas analises a aproximagdo de tais categorias as
hipermidias de storytelling ilustradas e animadas,
apresentando no decorrer deste estudo de caso,
adaptagdes das categorias mencionadas.

No estudo dos episoddios dos primeiros méodulos dos
cursos de inglés e espanhol do e-Tec Idiomas, com
relacdo aos tipos de demandas de representagdo, pode-
se realizar a gradual identificagdo das estratégias
adotadas visando a solucionar as questdes relacionadas
a cada demanda, resultando na informagdo aqui
disposta e resumida no Quadro 1.

Além disso, cabe ressaltar a relevancia da solucao
tecnologica que caracteriza o projeto e-Tec Idiomas
como um todo: o storytelling apresentado através de
ilustragdes e animagdes, estratégia que propiciou a
execugao das historias e representagao dos conteudos,
ou seja, a resolugao das demandas de representagao do
conhecimento.

A utilizagdo das ilustracdes e animagdes, no que tange
a representagdo do conhecimento, colabora no desafio
de demonstrar situagdes, contextos e conceitos de
maneira mais facil e evidente. Para transmitir uma
informacao do tipo Funcional ou Sociocultural, por
exemplo, pode-se facilmente representar apenas o que
importa na cena, removendo ruidos como transito,
pessoas, sujeiras, propagandas ou quaisquer aspectos
que normalmente estariam no cendrio real, mas nao
agregam a historia ou que, pelo contrario, tornam-se
potenciais distragoes.

Tal solucdo foi uma opg¢do equilibrada entre dois
possiveis extremos: a gravacdo de videos com atores
reais, nas localidades mais adequadas, com falantes
nativos, expressoes ricas e o acesso direto a cultura
local e a criagdo de ilustragdes como histéria em
quadrinhos, sem o potencial hipermidiatico, apenas
imagens e apoio textual.

A primeira opcdo apresenta-se como uma solugdo
ideal, possivelmente desejada pelos educadores
e criadores de conteudo, porém, como explanado
anteriormente, torna-se uma estratégia inviavel pelos
custos envolvidos. A segunda alternativa, o storytelling
apresentado como textos acompanhados de ilustracdes,
¢ a solu¢@o mais simples e econdmica, que facilitaria o
trabalho da equipe de design na producao dos materiais
didaticos.

Contudo, inserido entre ambas as possibilidades, o
e-Tec Idiomas pode desenvolver midias de tecnologia
educacional prezando pelo fator engajante e ludico
do storytelling em conjunto com suas caracteristicas
hipermidiaticas ao mesmo tempo em que ndo exigiu
um despedimento tao elevado de recursos.

Esta andlise possibilitou identificar o storytelling como
tecnologia educacional viavel para a constru¢do de
materiais para a educacdo a distancia. Nas institui¢cdes
publicas brasileiras, equipes de producdo de material
didatico deparam-se constantemente com o desafio
de produzir materiais contextualizados com rapidez,
baixo custo e equipes significativamente pequenas.
Sendo assim, o storytelling pode ser visto como mais
uma alternativa para o repertorio de solugdes criativas
da educagdo a distancia publica brasileira.

Consideracoes finais

Sendo a proposta de uma historia narrar situagdes,
descrever personagens, comunicar pensamentos e
difundir informagdes, sua notdria presenca no dialogo
cotidiano, nos livros, filmes ou jogos denota sua
inevitavel expressao social, motivadora e engajadora.

O storytelling inserido no meio educacional, na EAD,
apresenta-se como uma estratégia promissora, visto
seu carater comunicacional, cerne do processo de
ensino-aprendizagem. A educagdao suscita diversos
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desafios, entre eles a complexidade em representar
saberes especificos, ilustrar determinados conceitos de
maneira inteligivel aos alunos. Tal problematica faz-
se presente especialmente no ensino a distancia, que
demanda bons materiais a fim de propiciar a educacao
com qualidade, através de um processo didatico-
pedagogico adequado.

Com o objetivo de compreender o potencial do
storytelling como tecnologia educacional, atuando
como estratégia na representacdo do conhecimento,
foram delineados seus aspectos intrinsecos, em uma
analise das estruturas de uma narrativa, resultando em
um comparativo que ilustra as caracteristicas de uma
historia significativa.

Um panorama de maior clareza acerca do storytelling
foi alcangado, desta forma buscando compreendé-lo
como instrumento na representagdo do conhecimento.
Associando tais conceitos ao Projeto e-Tec Idiomas,
em uma analise dos aspectos selecionados para
o desenvolvimento dos materiais dos cursos de
idiomas, bem como a aproximag¢do das demandas de
representacao ao material das historias animadas, pode-
se identificar algumas solugdes que colaboram com o
potencial do storytelling como tecnologia educacional.

As historias apresentadas por meio de ilustragdes
e animagodes digitais revelam-se como uma opcao
promissora para o uso de storytelling como tecnologia
educacional em institui¢des publicas, tendo em vista o
quesito da producdo de material didatico. Este método
configura-se como uma opg¢do relevante por seu
desenvolvimento menos custoso, de maior flexibilidade
e adequacdo aos ambientes de aprendizagem
virtual, assim como por seu potencial em agregar a
profissionalizacdo das equipes produtoras dentro dos
institutos, viabilizando a aplicagdo do conhecimento
em diferentes projetos. Logo, observa-se indicios de
que o storytelling ¢ uma saida viavel para ser adotada
pelas institui¢des publicas.

Portanto, este trabalho denota o potencial do storytelling
como tecnologia educacional, aliado ao desafio da
representacdo do conhecimento e traca caminhos para
que futuros trabalhos deem continuidade a pesquisa
acerca do storytelling como estratégia no processo
didatico-pedagogico, ampliando o entendimento de
suas possibilidades e colaborando na difusdo de uma

ferramenta util para setores de criacdo de materiais
didaticos e suas equipes multidisciplinares na EAD.
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