Biblos E-ISSN 2236-7594

VISUAL STORYTELLING: RECURSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM
NO CURSO DE BIBLIOTECONOMIA DA UFBA

Ana Paula Santos Souza Teixeira Nidia Maria Lienert Lubisco

Mestra em Ciéncia da Informacg&o. Universidade Federal Doutora em Documentagédo. Universidade Federal da
da Bahia, Salvador, Bahia, Brasil. Bahia, Salvador, Bahia, Brasil.
atanateixeira@gmail.com. nidialubisco@gmail.com.
https://orcid.org/0000-0002-7795-2734. http://orcid.org/0000-0002-5008-8878.

Hélio Souza de Cristo

Doutor em Difusdo do Conhecimento. Centro
Universitario Senai Cimatec, Salvador, Bahia, Brasil.
helio-87@hotmail.com.
https://orcid.org/0000-0003-1219-9304.

RESUMO

Este artigo apresenta a Storytelling, midia digital visual que possibilita a narracéo de histérias, usando
fotografias, sons, cores e textos. Tem como objetivo analisar o visual Storytelling como midia digital
potencializadora do processo ensino-aprendizagem, em uma disciplina do curso de Biblioteconomia,
da Universidade Federal da Bahia, na modalidade presencial. Trata-se de uma pesquisa descritiva,
com abordagem quali-quantitativa. Os resultados demonstram que os alunos, ao assistirem o
Storytelling, demonstraram interesse pelo assunto abordado, indicando sua aplicacdo em outras
disciplinas. Conclui-se que o Storytelling pode ser utilizado como recurso metodoldgico no processo
ensino-aprendizagem, possibilitando a construg¢éo coletiva e o compartilhamento do conhecimento de
forma interativa, na perspectiva da consciéncia e do automonitoramento do ato de aprender
(metacognicao).

Palavras-chave: Visual Storytelling. Biblioteconomia. Ensino. Aprendizagem.
VISUAL STORYTELLING: TEACHING AND LEARNING RESOURCE IN LIBRARY COURSE DA UFBA

ABSTRACT

This article presents Storytelling, a visual digital media that enables storytelling, using photographs, sounds,
colours and texts.Its objective is to analyse visual Storytelling as a digital media that enhance the interactive
teaching-learning process, specifically in a class of the Librarianship and Documentation presential course
of the Federal University of Bahia. This is a descriptive research, with quali-quantitative approach. The results
show that students, when watching visual Storytelling, showed interest in the subject addressed, suggesting
its applicability to other subjects. Thus, visual Storytelling can be used as a methodological resource in the
teaching-learning process so as to make possible the collective construction and the knowledge sharing in
an interactive way through the lens of awareness and the self-monitoring of the learning process, that is, the
metacognition.

Keywords: Visual Storytelling. Librarianship. Teaching. Learning.

1 INTRODUCAO

As midias digitais, disponiveis para a sociedade ap6s o advento das Tecnhologias Digitais da
Informagdo e Comunicacdo (TDICs), em seus primordios eram mais utlizadas como
entretenimento, como recurso organizacional, lazer e comunicacdo, mas ndo no que tange a
Educacéao, o que veio a ocorrer neste século. Quando se fala em ensino presencial, esses recursos
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séo utilizados de maneira timida pelos professores no processo de ensino-aprendizagem, visto
que sao varios os fatores para 0 ndo uso dessas ferramentas: auséncia de estrutura fisica da
escola e de acesso a internet ou até mesmo a falta de capacitacdo dos professores na producao
da midia digital (PAIVA; XAVIER; SALES, 2017).

O uso das tecnologias digitais esta cada vez mais presente nas praticas-pedagoégicas, seja
na modalidade presencial ou a distancia online. No entanto, no Brasil ainda ha o enfrentamento
de desafios da desigualdade digital, principalmente apés o periodo pandémico da COVID-19,
sendo que os mais afetados por essa desigualdade sao as pessoas social e economicamente
vulneraveis (COMITE..., 2021; CRISTO, 2020). Moran (2022) chama atenc&o para 0 cenario
educacional apés a pandemia, em que houve um retorno complexo dos professores e alunos a
sala de aula, “[...] Nao [sendo] facil manter os estudantes atentos e interessados neste novo
cenario fi-digital (fisico-digital)”. (MORAN, 2022, p. 1)

Nesse sentido, neste artigo, aborda-se a importancia do uso das midias digitais na
Educacao, especificamente do visual Storytelling — em traducdo literal, narracdo visual de
historias — midia digital por meio da qual narram-se historias, utilizando fotografias, sons, cores
e textos, 0 que permite uma interpretagcao criativa e, consequentemente, agcdes metacognitivas
geradas no sujeito aprendiz. A partir dessa perspectiva, este trabalho aborda as potencialidades
do visual Storyteling em uma disciplina introdutéria do curso de Biblioteconomia e
Documentagédo, da Universidade Federal da Bahia (UFBA).

Partindo-se do pressuposto de que as TDICs enriquecem a dinamica do processo
ensino-aprendizagem, esta pesquisa tem como questdo: — Como o uso da midia digital visual
Storytelling pode potencializar o processo interativo de aprendizagem do aluno em disciplina do
curso de Biblioteconomia e Documentagéao da UFBA, na modalidade presencial? Para responder
a esta pergunta, estabeleceu-se como objetivo geral: — Analisar o visual Storytelling como midia
digital potencializadora do processo interativo de aprendizagem do aluno de disciplina do curso
de Biblioteconomia e Documentacédo da UFBA, na modalidade presencial.

A fim de dar cumprimento ao objetivo geral, estabeleceram-se 0s seguintes objetivos
especificos: (1) analisar a midia digital como recurso pedagégico em sala de aula e demais
ambientes de aprendizagens; (2) apresentar de forma breve a transformacdo da contacdo de
historia até chegar no Storytelling narrado no ciberespaco; e (3) criar um visual Storytelling para
identificar os niveis referentes a receptividade (interacdo) do aluno mediante sua aplicacao.

Salienta-se que o conteudo adotado para a midia em pauta versa sobre a historia da Bibliotheca
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Goncalo Moniz — Memdria da Saude Brasileira — Faculdade de Medicina da Bahia, da Universidade
Federal da Bahia (UFBA).

O embasamento tedrico foi elaborado a partir das bibliografias de Castells (2016), Paulo
Freire (2013), Rocha, Rangel e Souza (2017), Silva, Versuti e Teles (2019), Teixeira (2020), entre
outros autores. Referente ao método de pesquisa, realizou-se o levantamento bibliografico nas
bases de dados Brapci, Scielo, Portal de Peridédico da Capes e Google Académico. Quanto aos
objetivos, trata-se de uma pesquisa descritiva com abordagem quali-quantitativa. Para a coleta
de dados, utilizou-se questionario, enviado por e-mail para 46 alunos do 1° semestre 2018.1,
da disciplina Introducéo a Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo, do curso de Biblioteconomia
da UFBA, na modalidade presencial, a fim de coletar informacfes a respeito da sua receptividade
(interacdo), apoés assistir o visual Storytelling.

Diante do exposto, esta pesquisa se justifica pela importancia da utilizacdo das midias
digitais na Educacao presencial e online e por se tratar da representatividade de um processo
criativo organizado, cujo objetivo é despertar e envolver o aluno em um determinado tema

abordado em dada disciplina, proporcionando uma aprendizagem significativa.

2 O USO DAS MIDIAS DIGITAIS NA EDUCACAO

A criacao da Internet no final do século XX e a consequente transformacdo da Educacéo a
Distancia permitiram que o processo ensino-aprendizagem ultrapassasse 0s espacos fisicos das
salas de aula (CASTELLS, 2012). Ou seja, com a possibilidade do ensino a distancia, de acordo
com Kenski (2012) e Porto, Oliveira e Chagas (2017), surgem — numa escala espaco-temporal
de sucessivas eras tecnoldgicas — as midias virtuais de aprendizagem, capazes de articular os
avancos tecnolégicos, especialmente os digitais, a novas estratégias de ensino, aprendizagem,
producdo e disseminacdo de conhecimentos, que passaram a integrar e ampliar a ideia de
educacdo na medida em que possibilitaram relacfes interativas e comunicativas sincronas e
assincronas, como afirmam Rocha, Rangel e Souza (2017).

De acordo com Kenski (2012), o virtual integra e avanca a natureza fisica da sala de aula,
tendo por funcéo possibilitar a educagéo por meio das relacdes mediadas de ensino-aprendizagem,
bem como otimizar o compartilhamento de conhecimentos de forma mais rapida e ampla. Assim,
essa ‘[...] evolugdo tecnoldgica redesenha a sala de aula em um novo ambiente virtual de
aprendizagem” (KENSKI, 2012, p. 93).

No entanto, as midias digitais por si s6 ndo garantem que 0s objetivos que alicercam a sua
criacdo sejam alcangcados no campo da Educacéo, por exemplo, pois so terdo sentido e relevancia
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na medida em que, como forma, ganharem conteldo pela adocdo e insercdo de praticas
pedagogicas associadas a objetivos de aprendizagem.

Considerando os estudos e pesquisas que perpassam a producdo de midias no cenario da
Educacao Online, em especial aqueles trazidos por Belloni (2003), Kenski (2012) e Siméao Neto
e Hesketh (2009), pode-se dizer que os meios de comunicacado, na condicdo de artefatos de
interacdo, estdo ligados a modelos especificos de Educacdo que, no conjunto, revelam as
intencionalidades de formar o sujeito para a vida cidada, por meio dos atos de ensinar e aprender
via ambientes virtuais.

Partindo desse principio, pode-se dizer que a operacionalizacédo de design educacional ou
instrucional, do ponto de vista das midias digitais, pode favorecer a formacao de sujeitos mais
criticos, reflexivos e emancipados digitalmente, uma vez que estad subsidiado por concepcdes
epistemoldgicas que incidem na formacao dos sujeitos, segundo Santos (2003).

Nesse sentido, falar em Educacdo Online no cenario da transformacéao social, por meio das
novas TIDCs, a exemplo do Storytelling, significa refletir também sobre a estrutura de incluséo
dos sujeitos por meio da midia-educacao, visto que o exercicio pleno da cidadania na
contemporaneidade requer relagdes que se desenvolvam no ambito do hibridismo entre o online,
o presencial, o0 semipresencial, o off-line e a distancia, em que dialogam com a midia e educacéo.

Quanto a esse aspecto, Bévort e Belloni (2009) sinalizam que:

[...] vivemos num mundo onde as midias estdo onipresentes, sendo preciso
considerar sua importancia na vida social [..] sem 0 que a educacdo que
oferecemos as novas geracfes continuard sendo incompleta e anacrénica,
em total dissonancia com as demandas sociais e culturais (BEVORT; BELLONI,
2009, p. 1081-1082).

Em consonancia com as autoras, acredita-se que é urgente revisitar as concepcoes de
curriculo — seja do ponto de vista da Educacao Presencial ou a Distancia — que tém orientado as
praticas didatico-pedagdgicas na contemporaneidade. A almejada educacdo inclusiva,
participativa e colaborativa mediante a midia-educacao depende, sobretudo, do deslocar-se das
“‘grades curriculares” que aprisionam, separam, aumentam as distancias, desconsideram as
diversidades, segregam as pluralidades e delimitam as relacdes entre saberes, conhecimentos
e informacdes (LEVY, 1999).

Por outro lado, partindo da epistemologia socioconstrutivista (VYGOTSKY, 2011), a producao

e o0 uso de um design educacional* podem assumir a natureza de “teias curriculares”, que se

! Trata-se de uma acao institucional e sistematica de ensino que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a
aplicacéo de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e outros produtos educacionais em situag6es didaticas
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estruturam na construcdo ndo-linear e deterministica de um formato de ensino-aprendizagem.
Isso significa dizer que de nada adianta produzir midias formalmente belas e bem estruturadas,
com um design educacional inovador do ponto de vista estético, mas que se encontrem distantes
das questdes culturais que atravessam a formacgao dos sujeitos ou que nao os desafiem.

Sabe-se que ja existe uma diversidade de recursos pedagodgicos utilizados de forma remota
e presencial no processo ensino-aprendizagem, mas neste artigo destaca-se o visual Storytelling,
a respeito do qual comentam Maddalena, D’Avila e Santos (2018, p. 293): “[...] o termo Story em
portugués significa estoria (narrativa de ficgdo, oral ou escrita) [assim] partimos da ideia de que
estoria e histéria sdo partes indivisiveis de um mesmo processo, na Storytteling, onde a ficcédo e
realidade se complementam no ato de narrar.” Ja para Xavier (2015, p. 12), o visual Storytelling é
“Uma ferramenta de comunicacao estruturada em uma sequéncia de acontecimentos que apelam
a nossos sentidos e emogdes.” Nessa perspectiva, trata-se de uma midia capaz de potencializar
0 processo interativo de aprendizagem, permitindo uma interpretacao criativa e geracéo de acdes
metacognitivas no sujeito aprendiz.

Por esse angulo, parte-se da concepcdo que o Storytelling, simbolicamente, constitui-se
como uma midia digital cujas possibilidades atreladas a acdo mediadora podem viabilizar a
transposicao da logica de “grades curriculares” para as “teias curriculares”. Enquanto a primeira
l6gica se debruca na concepcdo de ensino bancario, sustentado por um design instrucional
que valoriza as praticas reprodutoras e centradas na aquisicdo apassivada de informacdes,
a segunda, por sua vez, parte do pressuposto que ensinar e aprender sdo dois processos
dindmicos e mediados. E, assim, o design instrucional do Storytelling se destaca por ser capaz
de sustentar-se em praticas critico-reflexivas, que valorizam a construcéo de conhecimentos em
rede, interligando cultura digital ao universo do curriculo, formagcdo docente, praticas
pedagdgicas e colaboracdo. Simao Neto e Hesketh (2009) ressaltam que:

[...] design instrucional entdo pode ser visto simplesmente como a ponte entre o
discurso pedagodgico e sua materializagdo na forma de produtos educacionais
[...] O design instrucional visa a sintonia entre as formas pelas quais a aprendizagem
ocorre e 0s meios, linguagens, recursos e tecnologias que promovam a sua
melhoria constante (SIMAO NETO; HESKETH, 2009, p. 65).

Conforme os autores, o design instrucional ou educacional de uma midia digital
desempenha um papel fundamental na articulacdo entre o contetdo e a forma de uma midia,

que — via mediacao e interatividade — pode provocar a transitividade de praticas epistemoldgicas

especificas, a fim de facilitar, a partir dos principios de aprendizagem e instru¢éo conhecidos, a aprendizagem humana.
(FILATRO, 2008, p. 3)
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unidirecionais, lineares, hierarquicas para a interacdo, autonomia, aprendizagem colaborativa,
dialogicidade e criagao.

Em Freire e Guimarées (2013), as midias educacionais assumem carater de instrumentos
dindmicos de emancipacao e transformacao social, cujos processos se dao eminentemente nos
e por meio dos sujeitos. Isso significa afirmar que a validade potencial de uma midia digital,
sobretudo educacional, ndo esta centrada, simplesmente, no nimero de sujeitos-usuarios, mas
nas relagdes construidas, no teor de informacgdes trocadas, no processo de mediacdo e de
participacéo ativa dos sujeitos, bem como nos conhecimentos adquiridos e sistematizados, como

feedback da funcéo social da midia digital de aprendizagem. Como disse Silva (2017),

[...] se estivessem vivos hoje e fossem incluidos ciberculturais, Paulo Freire, Vygotsky,
Freinet, Dewey e Anisio Teixeira saberiam tomar a Web 2.0 ou a internet social e suas
redes sociais como aliados capazes de materializar a agcdo comunicacional da
educacdo auténtica, presencial e online, feita de conectividade, autoria,
compartilhamento, colaboragéo, dialogia e interatividade (SILVA, 2017, p. 15).
No contexto da educacdo formal, a mesma autora chama a atencdo que é necessario e
cada vez mais urgente que o sistema educacional — em especial o brasileiro — empenhe-se pela

efetividade de praticas colaborativas e interdisciplinares que rompam com o cenario no qual

[..] o professor apresenta oralmente o assunto, escreve na lousa alguns
apontamentos; os alunos, com atencao flutuante, copiam o que esta escrito, fazem
leituras de textos, sentam-se separadamente e permanecem em siléncio a maior
parte do tempo [...] Ao menor movimento dos alunos ou tentativas de “conversas
paralelas” o professor grita: “Siléncio! Desse jeito eu ndo posso dar aula!”
(KENSKI, 2003, p. 130).

Refletir acerca da colaboracdo das midias digitais pela otica dos pressupostos
téorico-conceituais de Kenski (2003, 2012), tomando como referéncia as possibilidades
educacionais advindas do Storytelling, desperta para o fato que a producédo e o uso de midias
tém assumido a condicdo de ferramentas de disseminacdo de informacgdes e conhecimentos,
mobilizacdo e organizacdo social, assim como de campo identitario, educativo e pedagogico,
marcadamente por novos fluxos e trajetos de globalizacéo e territorialidade provenientes do
mundo cibercultural.

A utilizacdo do Storytelling, por exemplo, como midia educacional de gestdo de
conhecimento e aprendizagem, pode promover conflitos cognitivos essenciais para o alcance de

um novo patamar de aprendizagem, como reflexo da interacdo e mediagao entre 0s sujeitos.

96

FU RG Biblos: Revista do Instituto de Ciéncias Humanas e da Informacéo, Rio Grande

UNIVERSIDADE FEDERAL v. 37, n. 01, p. 91-109, ]an/jun 2023. ISSN 2236-7594. DOI: https//d0|org/1014295/b|blosv37|115257
DO RIO GRANDE

®
Esta obra esta licenciada com uma Licenga Creative Commons Atribuicéo 4.0 Internacional. @ X3



about:blank

Biblos E-ISSN 2236-7594

2.1 O visual Storytelling como recurso pedagogico em sala de aula

E preciso reiterar que as chamadas novas tecnologias transformaram as acgdes cotidianas
da sociedade, permitindo a criacdo de valores e a construcdo de uma comunicagdo mais
interativa no ambiente virtual. Além da nova forma de fazer, ha uma nova forma de pensar. Essa
conjuntura social, chamada por Castells (2016) de Sociedade em Rede, esta inserida nesse
ambiente, onde os sujeitos advém de um processo de desenvolvimento social a partir de
interesses em comum.

A partir disso, quando se busca abordar a nova conjuntura social em que a Educacgéo se
encontra atualmente, infere-se que houve um redimensionamento na forma de disponibilizar os
conteudos em sala de aula, onde o processo interativo de aprendizagem passou de uma
comunicacao unilateral, com instrumentos analdgicos, para uma transmissao mutua, bidirecional;
somam-se a isto, a producéo e o uso de ferramentas e midias para a educacado presencial e a
distancia online, as quais contribuem para uma metodologia ativa e construtiva do conhecimento.
(MOORE; KEARSLEY, 2007).

Visto por este angulo, o processo ensino-aprendizagem passa a ser visto como um
elemento que nédo esta fechado aos modelos candnicos de ensinar e aprender, mas que também
avanca para um ambiente escolar que se maximiza a medida que as metodologias utilizadas se
diversificam e dialogam com os tempos e espac¢os onde estao inseridos 0s sujeitos. Desse modo,
Paiva e Lima Junior (2014, p. 182) afirmam que, “[...] as TICS [incorporadas] nas instituicbes
principalmente nas de educacdo [sdo] estratégias para que estas tecnologias se tornem
estruturantes desses processos que envolvem a formagao humana”.

Diante disso, considera-se que o visual Storytelling, utilizado como recurso pedagdgico,
€ um grande aliado do professor, sobretudo para o aluno, ajudando-o “[...] a interpretar dados,
relaciona-los, contextualiza-los”. (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2003, p. 30). Corroborando

essa ideia, Silva, Oliveira e Martins (2018, p. 1098) concebem que

O storytelling utilizado em sala de aula contém beneficios como adquirir o
interesse dos alunos, transmitir o contetdo de forma mais interessante, gerar uma
comunicagao mais préxima com o aluno, intertextualidade com outras disciplinas
e garantir um aprendizado efetivo.

Por outra perspectiva, alguns professores, ou até mesmo a escola, ainda tém certa

resisténcia em utilizar as midias digitais com seus alunos, seja por ndo dispor dos aparatos

bY

tecnologicos para aplicagdo pertinente, pela falta ou baixa qualidade da conexdo a internet
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ou porque consideram que lhes falta formacdo adequada. Concordando com o0s autores

anteriores, Freire e Guimaraes (2013, p. 44) destacam que

E evidente que a escola, enquanto instituicdo social e histdrica, ndo pode cumprir
sempre da mesma forma um certo papel que ela vem cumprindo, através do tempo
e do espaco. Por outro lado, eu ndo diria que a escola tem de brigar com as novas
presencas que se vém em torno dela. Presencas que vém surgindo em funcéo do
desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia [...].

No entanto, ressalta-se que uma parte da sociedade, principalmente as pessoas social e
economicamente vulneraveis, ainda permanece sem acesso a essas tecnologias e essa
realidade ficou mais evidente em marco de 2020, quando iniciou no Brasil a pandemia causada
pela COVID-19. A pesquisa Painel TIC COVID-19, realizada pelo Comité Gestor da Internet no
Brasil (CGI.BR), com o objetivo de “[...] medir os habitos dos usuarios de Internet e compreender
como tem se comportado a relacdo desses individuos com a rede.” elencou sete temas para a

investigacado e, entre eles, o ensino remoto. Segundo a pesquisa,

Dentre os usuérios de Internet com 16 anos ou mais que frequentavam escola ou
universidade, o telefone celular foi utilizado com maior frequéncia para o
acompanhamento de aulas ou atividades remotas pela maioria daqueles das
classes DE (54%), enquanto o uso predominante de computador (notebook,
computador de mesa e tablet) era maior nas classes AB (66%). [...] As disparidades
no acesso aos dispositivos adequados podem indicar assim um aproveitamento
diferente de oportunidades oferecidas pelas TIC. (COMITE..., 2021, p. 23)

Ante o exposto, percebem-se os desafios e as limitagbes do uso das midias digitais na
Educacao, sobretudo porque que ainda existe uma crescente exclusao digital das pessoas mais
vulneraveis, como citado, tanto nas condi¢des de conectividade, quanto no acesso a dispositivos
eletrbnicos adequados para desenvolver as atividades escolares. De acordo com o CGIL.BR
“[...] profundas desigualdades regionais e socioeconémicas que marcam a sociedade brasileira
também se reproduzem no ambiente on-line, com menor proporcao de uso da Internet em areas
rurais, entre individuos com menor renda e escolaridadel...]” (COMITE..., 2021, p. 49). Por isso,
compreende-se a importancia de que haja mais politicas publicas visando a inclusao digital, com
vistas a dirimir a desigualdade digital e social.

Apesar desses fatores limitadores, € importante considerar também o aumento do ensino
remoto a partir do periodo pandémico. Cita-se, por exemplo, o estudo desenvolvido por Teixeira
(2020) sobre A importancia da tecnologia na educacédo em tempos de COVID-19. Nele, a autora
propdés uma atividade interdisciplinar por meio do Storytelling Cubes, nas disciplinas de
Matematica e Linguagem Escrita para alunos do 5° ano do Ensino Fundamental-I.
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Destaca-se que, neste artigo, abordou-se a importancia do uso do visual Storytelling em
uma disciplina do curso de Biblioteconomia, porém essa midia também ¢é utilizada em outras
areas do conhecimento, a exemplo, da disciplina de Informatica e Comunicacdo Pedagdgica,
que compde o quadro de disciplinas ofertadas pelo Programa de Pés-Graduagdo em Educacdo,
em uma universidade publica brasileira, que utilizou o recurso em aulas presenciais conectadas
(SILVA; VERSUTI; TELES, 2019, p. 1061).

Apds a experiéncia na referida disciplina, Silva, Versuti e Teles (2019, p. 1063) afirmam que

E imperativo notar, que no processo formativo propiciado no uso da Storytelling
enquanto recurso didatico-pedagogico [...], os académicos moveram e
aprimoraram dimensfes fisicas, de linguagem e de pensamento relacionando
suas vivéncias histéricas, sociais, pessoais acionando signos, simbolos para
acessar a memoria e produzir novos aprendizados, 0 que em nossa interpretacao.

Ja Wanessa Sobral (2019) apresentou a criacao de um projeto midiatico para ser usado em
sala de aula por professores de Literatura. Trata-se da “[...] criacao de pequenos Storytellings que
contam, de maneira resumida e interativa, acontecimentos marcantes e historicos dos periodos
literarios brasileiros.” De acordo com Bannell e colaboradores (2016, p. 74-75), “[...] todos somos
capazes de produzir associacdes, mas também aprendemos a fazer associacfes, e esse
aprendizado orienta a forma como adquirimos e produzimos conhecimentos”.

Assim, ressalta-se que o visual Storytelling € uma tecnologia que passou por varias
modificacdes em relacdo a maneira de producdo, aos equipamentos, a projecao, entre outros
aspectos. Por isso, apresentar-se-a na proxima sec¢éo, a transformacao da contacéo de historia

até os dias atuais.
3A CONTA(}AO DE HISTORIA: DO ORAL AO DIGITAL

Conforme achados por paleont6logos e arqueblogos em paredes de cavernas de algumas
partes do mundo, essa arte milenar de contar historias era registrada por meio de pictografias como
meio de comunicacgéo e de compartiihamento de informacéo, conforme assinala Bedran (2012):

Desde que o mundo € mundo, o homem sempre esteve ao lado de suas narrativas,
ao redor do fogo, por meio da escrita rupestre entremeada de sons guturais até a
elaboragéo da linguagem. Contando sua propria historia e a do mundo, 0 homem
vem se utilizando da narrativa como recurso vital e fundamental. Sem ela,
a sociabilidade e mesmo a consciéncia de quem somos nao seria possivel.
(BEDRAN, 2012, p. 25).
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Outras maneiras de contar historias eram as sessdes realizadas por remotas sociedades
de cultura oral nas quais, segundo Busatto (2013, p. 86), “[...] a contextualizagdo do saber
era uma caracteristica marcante. A palavra tinha o sentido que a comunidade Ihe atribuia no
exato instante em que era proferida, e dentro do contexto empregado”.

Cléo Busatto (2013) destaca ainda a performance do contador de histérias na era digital,
aludindo uma mudanca de foco que ocorreu a partir de uma ruptura, onde se destacam as
tecnologias digitais, visto que a maneira de contar historia, que outrora era somente na forma
oral e escrita, passou a utilizar ferramentas disponiveis no ciberespaco, podendo enriquecer o
desempenho desse sujeito.

Como exemplo, tem-se o visual Storytelling que, utilizado no ambiente de aprendizagem,
permite uma interpretacao criativa, além de propiciar a metacognicao por meio de fotografias, sons,
cores e textos, utilizando-se de linguagens de hipermidia — alicerce da Web 2.0> — as quais
possibilitam que uma midia digital se apresente em forma de texto, som e imagem para ser acessada
e compartilhada por meio do computador. Stedile e Friendlander (2003, p. 796) explanam que a
metacognicao “[...] esta ligada as estratégias utilizadas pelos individuos, as quais monitoram, testam,
ordenam e controlam as habilidades cognitivas, nos esforgos individuais para aprender.”

Para Xavier (2015), com as novas tecnologias, as escolas podem adotar midias digitais
como o Storytelling e inseri-las nos métodos de ensino-aprendizagem. Essa preocupacdo é
percebida quando Xavier (2015, p. 12) aborda que [...] as escolas sofrem para despertar
interesse dos alunos, insistindo em velhas formulas que ndo acompanham a velocidade
contemporanea.” O autor vé, diante da nova conjuntura tecnolégica, uma ampliagcdo do
Storytelling para campos além dos empresariais, “[...] o clique deflagrador da revitalizacdo do
Storytelling acontece no momento em que o mundo digital se estabelece definitivamente entre
nos, trazendo novas conexdes e novas oportunidades de expresséo [...]". (XAVIER, 2015, p. 15)

Além disso, existem diversas ferramentas e plataformas gratuitas para a producao de visual
Storytelling, a exemplo do Canva, Prezi, Freepik. Todas elas sédo online e permitem que qualquer
pessoa, apds cadastro, crie um design e publiqgue em qualquer plataforma ou rede social.
Gongalves (2022) apresenta essa experiéncia em sua pesquisa O uso do Canva nas praticas
pedagdgicas: criagdo de historias e suas possibilidades. Segundo a autora, para alcancar o éxito

no uso desses recursos tecnoldgicos em praticas pedagogicas € necessario “[...] um trabalho

2 Tim O’Reilly (2005, p. 1, tradugdo nossa) conceitua Web 2.0 como “[...] um conjunto de principios e praticas que
unem um verdadeiro sistema solar de sites que demonstram alguns ou todos esses principios, a uma distancia
variavel desse nucleo.”
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coletivo com os professores e estudantes [...]. Nao fazendo por eles, mas com eles, mostrando
que ha muitas possibilidades, que faca sentindo em suas praticas mediadas pela tecnologia.”
(GONCALVES, 2022, p. 43)

Diante do exposto, salienta-se que as histérias podem ser representadas por diversos
meios, como pela musica, por filme, fotografias, os quais, segundo a estrategista digital Helena
Dias (2014), podem ajudar na criacdo dos visuais Storytelling, como um mosaico de imagens,
uma ou Varias imagens, infograficos, apresentacdes em slides e videos. Com base nas
discussbes explanadas até aqui, apresenta-se, na se¢cdo seguinte, como se deu a criagdo do
Visual Storytelling e sua aplicagcdo aos alunos da disciplina Introducédo a Biblioteconomia e

Ciéncia da Informacéao, da UFBA.
4 METODOLOGIA

Para cumprir o objetivo de analisar o Visual Storytelling como uma midia digital
potencializadora do processo interativo de aprendizagem do aluno matriculado em disciplina do
curso de Biblioteconomia e Documentac¢ao da UFBA, na modalidade presencial, realizou-se uma
pesquisa descritiva, com abordagem qualitativa e quantitativa, a partir de levantamento da
literatura para o estabelecimento do referencial tedrico do estudo.

Como procedimento de coleta de dados, utilizou-se o questionario via Google Forms, cujos
aspectos explorados versaram sobre quais contatos os alunos tiveram com uma midia digital em
sala de aula no Ensino Médio, se conheciam o visual Storytteling e quais eram as suas
impressdes e compreensdo sobre o tema abordado no Storytelling, criado e apresentado pela
pesquisadora.

O citado questionéario incluiu a apresentacdo de um visual Storytteling, veiculando a histéria
da fundacdo da Bibliotheca Goncalo Moniz — Memdéria da Saude Brasileira — Faculdade de
Medicina da Bahia, da UFBA, localizada no bairro do Pelourinho, centro histérico de Salvador/BA.
Instituida em 1832, desde 2009 foi incorporada ao Sistema Universitario de Bibliotecas da UFBA
(SIBI/UFBA). A Bibliotheca, que passou por um incéndio em 1905, atualmente conta com mais
de 100 mil volumes da area da saude, historia e ciéncias naturais, publicados entre 1557 e 1960.
(BIBLIOTHECA ..., 2018)

O Storytteling disponibilizado no corpo do proprio questionario, também incluia um link de
acesso ao canal do YouTube de modo néo listado, para visualizagdo e comentarios. Com isso,
foram usados dois meios para a coleta de dados: o questionario, no qual o aluno pode assistir
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o visual Storytelling no préprio instrumento e responder as perguntas; e o outro meio foi o canal
do YouTube para averiguar-se o engajamento dos alunos a partir das curtidas e dos comentarios.

A amostra da pesquisa incluiu 46 alunos da disciplina Introducdo a Biblioteconomia e
Ciéncia da Informagéo, do curso de Biblioteconomia e Documentagéo, da UFBA, do 1° semestre
2018.1, na modalidade presencial. O questionario contendo o visual Storytteling foi enviado por
meio de endereco eletronico, ficando disponivel para acesso de 24/07/2018 a 13/08/2018
(21 dias). Neste periodo, 11 alunos responderam, tendo sido categorizados de 1 a 11. Apos a
coleta de dados, suas respostas foram sistematizadas pela ferramenta Google Forms, que gerou
automaticamente graficos das respostas fechadas de mdltipla escolha, das abertas e da
semiaberta. As respostas foram analisadas e interpretadas por meio da técnica de analise de

conteuido proposta por Bardin (2011).

4.1 Criacao de um visual Storytelling

O Center for Digital Storytelling® aponta sete elementos para a criagdo de um Storytelling:
Ponto de vista, Questdo dramatica, Contelldo emocional, Voz do contador da histéria, Trilha
sonora, Economia e Ritmo. Além de seguir esses elementos, no processo de criacdo do visual
Storytelling, analisou-se a Bibliotheca Gongalo Moniz por meio do endereco eletronico oficial da
instituicdo, bem com o por uma visita in loco, no dia 9 de julho de 2018, o que possibilitou tirar fotos
e conhecer mais sobre a historia da instituicdo e seus gestores. Apds esses registros, elaborou-se
um roteiro, composto por ilustracdes, fotografias e trilhas sonoras livre de direitos autorais.
A criacdo do visual Storytelling foi pelo editor de video Made with video show, com a narracdo de
uma das autoras, resultando numa gravacao com trés minutos de duracdo. A midia foi armazenada
no questionario online, o qual também instruia o aluno a clicar no link para assisti-lo no canal

referido. Na Figura 1, apresenta-se o visual Storytteling aplicado aos alunos.

3 Disponivel em: https://www.storycenter.org/
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Figura 1 — Visual Storytelling

BIBLIOTHECA GONCALO
MONIZ MEMORIA DA SAUDE
BRASILEIRA FACULDADE DE
MEDICINA DA BAHIA - UFBA

Fonte: dados da pesquisa (2018).

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

O questionario, composto por 11 perguntas — 4 abertas, 6 fechadas de multipla escolha e
1 semiaberta — com o objetivo de identificar os niveis de receptividade (interacdo) do aluno ante
a aplicacdo do Visual Storytelling, foi apresentado de modo online, por meio de endereco
eletrénico dos 46 alunos matriculados na disciplina Introducéo a Biblioteconomia e Ciéncia da
Informacéo, tendo sido respondido por 11 alunos, isto é, cerca de 25%.

Por ser o primeiro semestre dos alunos na universidade, a primeira pergunta considerou se
eles, em sua fase escolar anterior, tiveram alguma experiéncia com recursos pedagogicos
tecnoldgicos, resultando no seguinte: 63,6% dos alunos responderam que ndo tiveram
experiéncia com recursos tecnolégicos; ja 36,4% disseram que tiveram aulas com videos durante
esse periodo, inclusive um deles com o visual Storytelling.

Quanto ao seu conhecimento sobre o visual Storytelling, 90,9% disseram que nao
conheciam a referida midia digital e 9,1% relataram que fora utilizado por um professor em uma
aula de Geografia no Ensino Médio, no ano de 2015. Quando perguntados sobre o que eles
achavam de as TDICs serem inseridas nos ambientes de aprendizagem, visando proporcionar
interagcdo na constituicdo/construcao do processo ensino-aprendizagem, 81,8% replicaram que
seria excelente e 18,2% responderam que seria bom.

As respostas apresentadas evidenciam que, apesar de a maioria dos alunos demonstrar que

nao tinha experiéncia com as TDICs no processo de aprendizagem antes de entrar na universidade,
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eles compreendem a importancia de as midias digitais serem inseridas na pratica cotidiana de sala
de aula. A respeito, Bannell e colaboradores (2016, p. 134) afirmam que “[...] o uso de tecnologias
em sala de aula pode ter como efeito o reforco da motivagdo e sua socializacdo no ambiente
escolar, mas para procurar uma motivacdo de qualidade precisa-se de uma metodologia de
ensino-aprendizagem variada e personalizada.”

Sobre as questdes 5 e 6, 100% responderam que o visual Storytelling auxilia o aprendizado
nos ambientes pertinentes e, para tanto, fizeram algumas justificativas, a saber: o respondente
1 diz que “E uma maneira mais dindmica de ensino”; o aluno 3 relatou que “Vendo imagens
referente ao assunto, torna melhor o entendimento”; o aluno 9 enfatiza que o visual Storytelling
“Treina a questao da percepcgao e compreensao de algo.”

Perguntados nas questdes 7 e 8 acerca da ampliacdo da capacidade perceptiva e maior
compreensao e apreensdo perante as informacdes apresentadas sobre a historia da fundacao
da Bibliotheca Gongalo Moniz no visual Storytelling, os alunos teceram algumas consideracoes,
a saber: o respondente 1 disse: “Nao é cansativo, além de rapido, é atrativo”; o respondente
4 fala que “Os exemplos de imagens audiovisuais discernem com mais facilidade”; ja o 5 enfatiza:
“‘Acredito que a ajuda visual auxilia a compreensdo do que se ensina.” Com relacdo as
impressdes sobre o tema abordado na midia digital, na questdo 9, entre as opcoes:
Compreenséo, Interacdo e Disposicdo do conteudo, este dltimo foi o que mais os alunos
consideraram ser excelente no visual Storytelling assistido.

Diante do exposto, no que tange aos processos de aprendizagens aliados as novas
tecnologias, com vistas a uma maior interacdo com os alunos em sala de aula, Bannell e
colaboradores (2016, p. 104) salientam que “[...] o acesso a informagao, agenciado pelas
tecnologias digitais, é o primeiro passo para a construcao de conhecimentos, e a promoc¢ao de
dindmicas colaborativas se torna condicdo fundamental para gerar praticas educacionais
inovadoras.”

Em relacdo a integracdo do uso do visual Storytelling no curso de Biblioteconomia e
Documentagéo da UFBA, os alunos concordaram ser uma ferramenta que deveria ser inserida,
conforme se observa em alguns relatos: o respondente 3 diz que “Todos os métodos que nos
ajudem a compreender melhor os assuntos sdo bem-vindos”; o 5 enfatiza “Poderia levar aos
graduandos uma forma dindmica de aprender alguns assuntos abordados em sala”; ja o aluno 6
responde que “Toda forma de inovagao e que dé resultados é valida, e o Storytelling proporciona
isso.” Ademais, constatou-se que no canal do YouTube houve 29 visualiza¢cbes do visual
Storytelling, 3 cliques como “gostei” € um comentario “Muito bom”.
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De modo geral, observou-se que os respondentes evidenciaram a importancia das midias
digitais estarem inseridas em uma sala de aula na modalidade presencial, por proporcionar
interacdo e dinamismo, além de serem estratégias metodologicas que auxiliam no processo de
apropriacdo de conteudos.

Bannell e colaboradores (2016, p. 124) apontam que “[...] a apropriagéo do repertorio de uso
da tecnologia e sala de aula é positiva para que possamos sugerir mudangas na pratica docente.”
E sob a perspectiva de Paiva, Xavier e Sales (2017, p. 3), no que se refere ao professor utilizar as
ferramentas tecnoldgicas para trabalhar com os alunos, “[...] 0 uso de linguagens, recursos e
midias audiovisuais na educacdo contribui, entre outras coisas, para que 0 professor possa
agrupar funcdes de apresentar informacdes de um determinado conteido motivando, ilustrando
ou até como puro meio de expressao.” A partir do exposto, na proxima secdo, tecem-se as
consideracdes finais no que se refere ao uso das midias digitais no ambiente de ensino e

aprendizagem.
6 CONSIDERACOES FINAIS

A partir das discussbes apresentadas, compreende-se que, com o advento das TDICs,
as midias digitais criaram novos sentidos para o ambiente da sala de aula presencial, tendo em
vista que elas nao substituem as midias tradicionais, mas reforcam e contribuem positivamente
com os padrdes metodolbgicos existentes.

Dessa forma, a partir da tessitura desta pesquisa, conclui-se que o Visual Storytelling pode ser
um aliado para dos professores como recurso metodoldgico no processo de ensino-aprendizagem
presencial, com vistas a possibilitar um processo coletivo de construcdo e compartilhamento do
conhecimento, de maneira interativa e ludica, em uma sociedade conectada com novas maneiras
de sociabilidade e cultura. Apesar de constatar essa importancia, faz-se necessario ressaltar os
aspectos desafiadores que causam limitacdes no uso do Storytelling em sala de aula, seja porque
nem todas as escolas dispéem de estrutura fisica adequada, como laboratérios, equipamentos
tecnoldgicos, acesso a internet, ou pela falta de capacitacdo dos professores no desenvolvimento
da midia digital, como tratado anteriormente.

Além disso, os resultados mostram que a impressdo dos alunos ao assistir o visual
Storytelling despertou ainda mais interesse pelo tema abordado na midia. Outro ponto a ser
ressaltado foi que a maioria dos respondentes gostaria que fossem inseridas midias digitais em

sala de aula na modalidade presencial, por proporcionar mais dinamismo e interacdo nas

disciplinas.
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A partir dos resultados, conclui-se que é evidente a importancia das midias digitais, neste
caso, o visual Storytelling no curso de Biblioteconomia e Documentacdo da UFBA na modalidade
presencial, ja que, conforme constatado nas respostas dos alunos, 0s recursos proporcionados
pelas TDICs contribuem na motivacdo e compreensdo do aluno sobre um determinado tema.
E a partir dessa perspectiva que se faz necessario que os professores desenvolvam estratégias
pedagogicas para a aplicacdo do Storytelling, entre outras midias digitais, nos ambientes de
aprendizagens, seja ele online ou presencial.

Por fim, sugerem-se mais pesquisas que demonstrem a poténcia do uso do visual
Storytelling em sala de aula, tendo em vista a contribuicdo na formacdo de um sujeito mais
reflexivo e participativo, bem como estudos voltados para a elaboragédo de materiais pedagdgicos

que auxiliem na capacitacao dos professores em suas praticas-pedagogicas.
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