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RESUMO

A narrativa faz parte dos géneros textuais mais utilizados no Ensino de Linguas, principalmente
no Ensino Médio. A Storytelling, termo em inglés utilizado para a arte de contar histérias, €
aplicada tanto com fins pedagdgico como também na comunicacdo empresarial, no contexto de
Marketing e Publicidade. Este estudo objetivou analisar a utilizacdo da Storytelling como
engajamento no curso Técnico de Marketing e Publicidade, durante o ensino remoto, causado
pela pandemia da COVID-19. A justificativa para realizar esta pesquisa deu-se pelo proposito
de criar material pedagdgico (HQ) com a tematica do Folclore, relacionada ao escritor Monteiro
Lobato, utilizando a Storytelling para auxiliar no desenvolvimento de competéncias e
habilidades como a escrita, criatividade, capacidade narrativa e o pensamento l6gico. Trabalho
baseado na Pedagogia de Projetos. O embasamento teodrico foi apoiado nas concepgdes de Rojo
(2012); Domingos e Bispo (2012); Silva, Oliveira, Martins (2017); Robin (2008); Cope,
Kalantzis (2013); Dionisio (2011); Gil (2008) e outros. Metodologicamente, a pesquisa
caracteriza-se como qualitativa de carater bibliografico e participante. Para coleta dos dados
utilizamos questionarios semiabertos através de Google Forms como também entrevista
semiestruturada utilizando Google Meet. Foram cruzados os dados provenientes das respostas
ao questiondrio e entrevista. Levantou-se graficos que revelaram o engajamento dos alunos dos
1° Anos de Marketing e Publicidade da Escola Técnica Estadual em PE. Esta pesquisa trata-se
de Relato de Experiéncia que comprovou ser possivel engajar alunos utilizando a Storytelling
para desenvolver a criatividade e autonomia de pensamento através da escrita e leitura critica.
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INTRODUCAO

A leitura e a escrita sempre ocuparam lugar de destaque no ensino de Linguas,

através da utilizacdo dos diversos géneros textuais, principalmente os que serdo mais
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exigidos, ao final do Ensino Médio, para a Redacdo nas provas dos vestibulares das
inimeras universidades e faculdades, principalmente com acesso mediado pelo ENEM.

A comunicagdo oral ou escrita, utiliza com muita frequéncia o género textual
narrativa. Sabe-se que na Idade Média contava-se histérias para divulgar a cultura e a
obra literaria, como a poesia. A narrativa, ou como popularmente ¢ chamada, conta¢ao
de historia, ¢ utilizada desde Platdo. Também foi muito praticada por JESUS, nas
pardbolas que utilizava, contando histdrias que contextualizavam as mensagens de seus
ensinamentos. No ambito da educagdo ¢ possivel utilizar a narrativa para melhorar a
contextualiza¢dao dos conteudos a serem ensinados.

A leitura e a escrita serdo utilizados em todos os momentos da nossa vida,
mesmo com a chegada da internet, precisamos nos comunicar através das midias e redes
sociais, comunicacdo essa que se faz utilizando predominantemente a escrita.

Embora vivemos num mundo globalizado, conectado, onde desenvolve-se a
Revolucao Industrial 4.0 e que nos direciona para uma Educagdo 5.0, a Pandemia
evidenciou as fragilidades encontradas para introduzir-se o ensino Online — Remoto.
Porém intensificou a utiliza¢ao das Tecnologias de Informagao e Comunicagdo — TICs.

Verifica-se como afirma Sousa (2013, p. 198) que as novas formas de interacao
na internet estdo centralizadas na escrita ¢ que a tecnologia digital depende totalmente
da escrita. No entanto admite que por outro lado deve-se observar que a escrita
constituida nos géneros digitais possuem caracteristicas especificas, fazendo com que
muitos a caracterizem como “fala por escrito”, e que Marcuschi (2004) prefere ver
como um hibridismo acentuado entre fala e escrita.

Sabe-se que os jovens, demonstram pouco interesse para producdo de textos
escolares, como define Pinheiro (2013, p. 206), defende-se a ideia de que o meio digital,
quando usado de modo contextualizado e integrado ao ensino, pode e deve contribuir
para o processo de aprendizagem.

Em vista disso a presente pesquisa prop0s o uso da storytelling para promover o
engajamento dos alunos na construgdo dos seus conhecimentos, utilizando suas
habilidades com as TICs, desenvolvendo seus potenciais criativos, como também suas
proficiéncias leitora e escritora. Competéncias ¢ Habilidades que serao exigidas no
mundo profissional através das chamadas Hard Skills.

Desenvolveram-se atividades baseadas na Pedagogia de Projetos, utilizando as
metodologias ativas, Maker, envolvendo os alunos na elaboracdo de uma Historia em

Quadrinhos (HQ) com a tematica do Folclore, baseado na historia Saci Pereré de
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Monteiro Lobato, criador de O Picapau Amarelo e outras historias da Literatura Infanto
Juvenil. Dessa forma estreitando a relagdo entre teoria e pratica, motivando a
curiosidade dos alunos e tornando-os mais interessados e engajados na constru¢do do
seu aprendizado.

A razdo de escolher a Storytelling como o género predominante na pesquisa da-
se a:

A contagdo de histérias ou storytelling ¢ um ato natural humano,
intrinseco em sua evolugdo. Por muito tempo, mesmo antes da escrita,
os conhecimentos obtidos eram transpassados de geracdo a geragdo
pela oralidade como forma de resguardar memorias e tradigdes de um
povo (SILVA; OLIVEIRA; MARTINS, 2017, p. 987).

Salienta-se que os recursos tecnologicos digitais facilitam a aprendizagem de
diversas disciplinas através da semiose e recursos de som, imagem e video que
transformam os simples textos em hipertextos. Diante deste contexto verifica-se que, em
tudo que circula no meio digital, utiliza-se efetivamente a escrita e a leitura. De forma
que precisamos de escritores e leitores competentes.

Dionisio (2011, p. 138) afirma que “uma pessoa letrada deve ser alguém capaz
de atribuir sentidos a mensagens oriundas de multiplas fontes de linguagem, bem como
ser capaz de produzir mensagens, incorporando multiplas fontes de linguagens”.

Ressalta-se que os cursos de Marketing e Publicidade utilizam a comunicagao
como sua principal ferramenta de trabalho. No ensino médio integrado visando
qualificar o aluno para sua inser¢do no mundo do trabalho, ¢ imprescindivel
proporcionar eventos de letramentos com situagdes concernentes ao cotidiano
profissional, treinando o aluno para situacdes com as quais ira se deparar no exercicio
da sua profissao.

A storytelling ndo € s6 aplicada na literatura. Pode ser aplicada em estratégias de
marketing, campanhas publicitarias, apresentagdes, palestras, entre outras situacdes do
mundo corporativo e académico.

No contexto empresarial a “storytelling ¢ um modelo de comunicagdo que se
conta uma estdria utilizando determinadas técnicas organizadas, em um processo
consciente que possibilita a articulacdo de informacdes em um determinado contexto e
com um fim desejado”. (CASTRO, 2013, p.10).

Observa-se entdo que a storytelling ¢ amplamente utilizada em 4reas diversas.
Na educag@o encontram-se artigos relatando pesquisas desde o uso no ensino infantil,

como também no ensino de linguas estrangeiras, inglés e espanhol. H4 estudos que
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demonstram a utilizacdo da storytelling em cursos de Graduacdo mesmo de area nao
pertencentes a Linguistica.

Devido a todo contexto acima desenhado propomos a criagdo da HQ sobre o
folclore, através da storytelling, utilizando a técnica mangd, mediante ser uma
habilidade desenvolvida pelas alunas do curso de publicidade. Trabalhando o projeto
que pesquisou a biografia do escritor Monteiro Lobato e as lendas do nosso folclore.

Visou-se realizar um aprendizado de forma lidica, despertando o interesse dos
alunos para a producdo da narrativa e assim torné-los potenciais escritores e leitores,
aumentando sua proficiéncia na lingua e consequente na comunicagdo comercial, para
qual esta sendo preparado nos cursos técnicos de Marketing e Publicidade. Nao obstante

engajando-os em tempos de pandemia através do ensino remoto.
STORYTELLYNG EM HQ NA TECNICA MANGA

Observa-se no livro didatico o frequente uso do género textual HQ em diversas
matérias, ndo apenas na area de Linguagens e Codigos. Ressalta-se a utilizagdo do
mesmo género nas provas do ENEM e vestibulares de inimeras universidades publicas
e privadas em todo o Brasil. Comprovando a preferéncia deste género de narrativa,
storytelling, principalmente entre os jovens.

Constata-se 0 uso frequente de HQ também no ensino de idiomas, na maioria
das vezes aparecem em uma linha, como ¢ comum nos jornais chamados de “Tirinhas”.
O género tirinha, segundo Ramos, trata-se de um texto curto que cria uma narrativa com
desfecho inesperado no final (RAMOS, 2014, p.24).

Entende-se que a palavra Manga significa “desenhos involuntarios”, conhecida
como a histéria em quadrinhos de origem japonesa. A qual desfruta de grande aceitacao
por parte dos jovens leitores. Os estilos do manga dependem da faixa etaria dos seus
leitores: Kodomo Manga (feito para criangas com historias engragadas e animadas, ex.
Hello Kitty); Shonen Manga (feito para garotos com arte detalhada e tragos fortes,
baseado em lutas e esportes, ex. Dragon Ball) e Shojo Manga (feito para garotas, com
trago leve e desenho claro e limpo, mostra aventuras mescladas com dramas amorosos,
ex. Sailor Moon).

A origem das histérias em quadrinhos data de 1894, nos EUA em uma revista

chamada Truth, pelo americano Richard Outcault, essa HQ intitulou-se “The Yellow
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Kid” narrando as peraltices de uma crianca que vivia nos guetos de Nova York, sempre
vestida com uma grande camisola amarela.

No Brasil, a primeira revista em quadrinhos intitulou-se O Tico-Tico e foi
publicada em 1905, pelo periédico O Malho. Criada pelo artista Renato de Castro,
sofreu influéncia da HQ francesa La Semaine de Suzette e teve como personagem mais
popular o garoto Chiquinho.

No entanto, somente em 1960 o publico brasileiro veio a ter um gibi
inteiramente colorido através da publicagio de A Turma do Pereré, do cartunista
Ziraldo. Este gibi foi produzido pela Editora O Cruzeiro e continha os personagens
inspirados na cultura Nacional. Porém em 1964 foi retirado de circulacdo devido a
censura instaurada durante a ditadura militar, s6 voltando a ser publicado novamente em
1975.

Verifica-se que, ainda na década de 60, surgiu a HQ mais conhecida do Brasil, a
Turma da Monica, criagdo do paulistano Mauricio de Souza. Mediante o sucesso obtido
com essa HQ, a revista foi publicada em mais de 40 paises e traduzida em 14 idiomas.

Registra-se a presenga da HQ em todo o mundo e apontam-se algumas
personagens emblematicas, para comecar citaremos a Mafalda, criagdo do cartunista
Quino em 1964. Nas tirinhas mostra-se a garota de 6 anos de idade que possui um
pensamento reflexivo e questionador abordando a realidade mundial, sempre mostrando
um ponto de vista humanista. Além de ser conhecida em toda América Latina e na
Europa, tornou-se um simbolo argentino.

Sabe-se também de outra HQ notdvel que ¢ Calvin and Hobbes, no Brasil
intitulada Calvin e Haroldo. Criada pelo americano Bill Watterson, em 1985, as tirinhas
foram exibidas em jornais até o ano de 1995. Abordando as maiores aventuras do garoto
Calvin e sua profunda amizade com o tigre Haroldo, que trata-se apenas de um bicho de
pelucia.

Tomando por base as informagdes contextualizadas acima, provenientes do site
Todamateria.com, para uma reflexdo sobre a origem da HQ; o manga - HQ origindria do
Japao; a tirinha HQ usada nos jornais, passemos as fundamentagdes tedricas dos
renomados autores que abordam a tematica deste estudo.

Conforme afirmam Vargas e Magalhdes (2011) as tirinhas representam cenas
estaticas que mobilizam gestos, emocdes, falas, entonagdes etc, para isso, o autor
recorre a “[...] recursos visuais como a fonte, as cores, 0s tragos que marcam tempo e

movimento, os baldes etc” (VARGAS e MAGALHAES, 2011, p.7).
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Para Robin (2008) a storytelling quando aplicada a educagdo torna-se proveitosa,
pois estimula a criatividade do aluno durante o desenvolvimento de suas historias.
Agindo como um excelente execicio para pratica da escrita e produgado textual.

Tratando-se da estrutura de uma narrativa em quadrinhos, Vergueiro (2014)
propde que a mensagem ¢ passada para o leitor por meio da linguagem verbal,
representada pela fala ou pensamento dos personagens; e a linguagem nao verbal, ou
iconica, que ¢ a imagem desenhada, apresentada numa sequéncia de quadros.

O termo storytelling é recente no universo da administragdo e do marketing, mas
sua utilizacdo “nasceu entre 30 e 100 mil anos atrds, quando se acredita que o0 homem
desenvolveu a linguagem, portanto o storytelling ¢ uma ferramenta poderosa para
compartilhar conhecimento, utilizada pelo homem antes de qualquer midia social”
(MCSILL, 2013, p. 31).

Percebe-se que através do acesso aos smartphones, a maioria da populagdo
utilizou as Tecnologias de Informacao e Comunicagdo — TICs, para conversarem e
socializarem-se através das redes sociais. A linguagem e escrita no ambiente digital,
como as redes sociais, que tornaram-se suporte de géneros digitais, utiliza-se de
recursos multimodais e semioticos. Conforme Rojo (2013, p.8) as TICs permitiram que
os sujeitos da periferia entrassem em contato com praticas de texto antes restritas aos
grupos de poder, e conforme a autora complementa, possibilitando e potencializando a
divulgacdo desses textos por meio de uma rede complexa, marcada por fluidez e
mobilidade, que funciona paralelamente as midias de massa.

Na perspectiva das multiplas fontes de linguagem, Dionisio (2011, p. 138)
esclarece que “Imagem e palavra mantém uma relacdo cada vez mais proxima, cada vez
mais integrada”. A autora também relaciona a tecnologia como facilitadora da
divulgacao dessas criagdes “Com o advento das novas tecnologias, com muita facilidade
se criam novas imagens, novos layouts, bem como se divulgam tais criagdes para uma
ampla audiéncia”.

Salienta-se, conforme a autora que:

Todos os recursos utilizados na construg@o dos géneros textuais exercem uma
funcdo retérica na construgcdo de sentidos dos textos. Cada vez mais se
observa a combinacdo de material visual com a escrita; vivemos, sem dtvida,
numa sociedade cada vez mais visual. (DIONISIO, 2011, p. 138).

Entende-se que a linguagem nao se manifesta apenas pela escrita, mas pelos

recursos disponiveis de imagens (cores, fotografia), videos, sons (musica ou 4udio), ao
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que se chama de linguagem multimodal, que s@o muito utilizadas nas midias e na
linguagem comercial.

Por conseguinte, percebe-se a riqueza apresentada pela leitura dos quadrinhos no
contexto escolar, Ramos (2014, p.14) salienta que, “Ler quadrinhos ¢ ler sua linguagem,
tanto em seu aspecto verbal quanto visual (ou ndo verbal)”.

Torna-se imprescindivel entender a importancia do género textual tanto para a
produgdo escrita quanto para a comunicacdo. O género narrativo abrange um
subconjunto de géneros especificos, como os romances, as fabulas, os relatos
cientificos, os contos populares. Sabe-se que ndo ¢ s6 no ambiente escolar que serdo
utilizados os conhecimentos de leitura e escrita. Nos eventos que ocorrem nas inumeras

esferas de atividades, conforme afirma Kleiman:

As agdes nos eventos de diversas esferas de atividade do cotidiano ndo estdo
sedimentadas; elas ndo pertencem apenas a um tipo de evento social e os
textos ai interpretados ou produzidos ndo pertencem apenas a um género, mas
resultam de combinagdes de géneros retirados das instituicdes onde se
originaram, pelos participantes do evento que, dessa forma, mobilizam suas
redes conhecimentos, de praticas sociais relevantes que lhes sdo familiares.
(KLEIMAN, 2006, p. 28)

Observa-se entdo que nos eventos do dia a dia dos quais os alunos participarao,
no decurso das suas vidas, eles utilizardo os conhecimentos oriundo da sua vida escolar,
principalmente aqueles voltados para a pratica da leitura e escrita dos mais variados
géneros textuais.

Entende-se a importancia de promover atividades que motivem o0s jovens
despertando seus interesses e curiosidades para o exercicio da leitura e escrita. Sabe-se
que, o que os motiva sdo os trabalhos escolares com a leitura voltadas para praticas
sociais. Para tanto a Pedagogia de Projetos busca trabalhar com tematicas que engajem

os alunos, de acordo com Dewey ([1938]1997),

a pedagogia de projetos tem sido a forma preconizada como
importante estratégia que permitiria abrigar esses interesses e atingir
os objetivos do EM colocando os jovens como protagonistas do
processo educacionall...].

Em vista disso estruturou-se este trabalho promovendo atividade de producao de
narrativa abordando o folclore, produzindo a HQ com a técnica mangé, utilizando a

habilidade dos alunos com esta técnica de desenho, deixando fluir suas criatividades,
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despertando o interesse e curiosidade a fim de construirem uma storytelling com fins

pedagogicos.
METODOLOGIA

Optou-se pelo estudo de campo porque procuram muito mais o aprofundamento
das questdes propostas do que a distribui¢do das caracteristicas da populacdo segundo
determinadas varidveis, conforme propde Gil (1999, p. 72), desse modo o planejamento
do estudo de campo mostra-se mais flexivel.

A pesquisa desenvolveu-se remotamente em decorréncia da pandemia, no
ambito virtual. Desse modo ndo podemos dizer que desenvolveu-se no ambito fisico, na
escola. No entanto os sujeitos da pesquisa tratam-se dos alunos da Escola Técnica
Estadual ETE DOM BOSCO, dos cursos de Marketing e Publicidade.

Adotou-se um estudo de campo, de acordo com a defini¢do dada por Gil (1999,
p. 72) “estudo de campo estuda-se um unico grupo ou comunidade em termos de sua
estrutura social, ou seja, ressaltando a interacdo de seus componentes. Assim o estudo
de campo tende a utilizar muito mais técnicas de observa¢do do que de interrogagdo.”

Desenvolveu-se observacao participante natural que na concepg¢do de Gil (1999,
p. 113) é quando o observador pertence a mesma comunidade ou grupo que investiga.

A pesquisa ¢ de carater qualitativo conforme declara Minayo (1994, 2000) “a
pesquisa qualitativa responde a questdes particulares, enfoca um nivel de realidade que
ndo pode ser quantificado e trabalha com um universo de multiplos significados,
motivos, aspiragoes, crengas, valores e atitudes.”

Descreveu-se o relato de experiéncia desenvolvido com as turmas de Marketing
e Publicidade, através da execucdo do projeto de criagdo da storytelling com tematica
abordando o folclore. A atividade foi dividida nas turmas procurando valorizar as
competéncias e habilidades dos alunos. Um grupo responsabilizou-se pelo roteiro da
narrativa; algumas alunas com habilidade para o desenho na técnica manga, criaram os
desenhos; outras fizeram a pintura, tudo realizado no meio digital. Outra turma
incumbiu-se da biografia do escritor Monteiro Lobato e pesquisa sobre as lendas do
nosso folclore. O engajamento de todos e o trabalho colaborativo foram os
comportamentos mais observados.

No inicio da pesquisa foi enviado, para os alunos, o link do questionario

elaborado no Google Form para coleta de dados concernentes aos seus conhecimentos
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acerca do Género Textual Narrativa, storytelling, como também sobre as lendas do
folclore e por fim com relagao a biografia do escritor Monteiro Lobato.

Realizou-se entrevista através do Google Meet, ap6s conclusdo da atividade do
projeto, para verificar se houve engajamento e aprendizado. Cruzaram-se os dados
coletados e elaboram-se graficos para melhor expor os resultados obtidos.

Desenvolveu-se pesquisa bibliografica para fundamentagdo teodrica através dos
estudos desenvolvidos pelos cientistas especialista nas tematicas abordadas neste relato

de experiéncia.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A lingua deve ser vista como um espago acolhedor no qual os homens criam e
recriam contratos sociais de usos diversos, sempre de acordo com os géneros dos
discursos ali criados, conforme as concepcdes de Aratjo (2006, p.17). E neste sentido,
podemos afirmar que a internet ndo ¢ nenhuma ameaca para a lingua, visto que apenas
amplia as possibilidades de seus usos e, portanto, pode ¢ deve ser objeto de reflexdo na
escola (COSCARELLI & RIBEIRO, 2005).

Os géneros textuais passaram a adquirir novos propositos comunicativos a fim

de atender as demandas sociais e culturais. Marcuschi e Xavier (2010) observam que

Os géneros textuais sdo frutos de complexas relagdes entre um meio,
um uso e a linguagem. No presente caso, o meio eletrdnico oferece
peculiaridades especificas para usos sociais, culturais e comunicativos
ndo oferecidas nas relagdes interpessoais face a face. E a linguagem
concorre aqui com énfase deslocadas em relagdo ao que conhecemos
em outros contextos ¢ uso.

Defende-se que os géneros textuais desempenham uma fun¢do social na
comunicacdo. Entende-se que a storytelling pode ser usada como uma ferramenta pelas
empresas para envolver os clientes através da narrativa, que por vezes t€m a intengdo de
esclarecer sua imagem e valores. Desse modo sdo utilizadas estratégias de marketing
com o propdsito de que estas histdrias sejam conhecidas e assimiladas por seus clientes.

Consequentemente a storytelling também ¢ utilizada no ambito empresarial
principalmente relacionada ao Marketing.

Os sujeitos envolvidos na pesquisa foram os alunos do curso de Marketing e

Publicidade. Sabe-se que em decorréncia do isolamento social muitos alunos nao

WWW.CONEDU.COM.BR



mantiveram contato com a escola devido questdes tecnoldgicas e de falta de acesso a
internet. Portanto 13 alunos dispuseram-se a participar da pesquisa e responderam ao

questionario enviado através do Goolge Form.

Grafico 1 — Participantes da pesquisa

Qual o seu curso?

@ Marketing
® Publicidade

Fonte: Gerado pelo Google Form através da reposta a pergunta n® 2 do questionario.
Criado pelo autor.

Constata-se através do grafico acima que dos 13 alunos participantes da
pesquisa, mais da metade, foram alunos do curso de Publicidade, representando o
percentual de 61,5%.

Em relagdao ao conhecimento acerca das lendas do folclore houve predominio
sobre a Mula sem cabeca, Curupira e o Saci-Pereré, constatando-se que os alunos
precisavam de um material pedagdgico que trouxesse maiores informag¢des de uma
maneira agradavel.

Demonstrou-se entdo, que a proposta do projeto para desenvolver material
pedagbgico, construido pelos alunos, valorizando a autoria dos mesmos, através da
cultura maker, engajando-os para a constru¢do do seu conhecimento, foi pertinente e
revelou-se eficaz.

Salienta-se que a escola possui uma sala Maker que foi concluida, no més de
mar¢o do corrente ano, dois dias antes de ser decretado o isolamento social devido a
pandemia. Sendo assim as atividades desenvolvidas neste projeto foram totalmente
realizadas de forma remota. Para isso fez-se necessario utilizar uma didatica motivadora
que promovesse o engajamento dos alunos. Entende-se que o professor ¢ uma agente de

letramento e desenvolve papel de orientador e facilitador da aprendizagem.
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Grafico 2 — Conhecimento sobre Storytelling

Conheciam Storytelling

Sim Néo
Fonte: Gerado pelo Google Form através da reposta a pergunta n® 4 do questionario.
Criado pelo autor.
No tocante ao conhecimento dos alunos sobre o termo storytelling, mais da
metade, dos participantes da pesquisa, ja conheciam o significado do termo e sua

relacdo com o género textual narrativa. Evidencia-se no grafico acima que dos 13 alunos

participantes da pesquisa 8 afirmaram saber o que € storytelling.

Figura 1 - Boitata

A Boitata é
uma cobra

ual

qualguer um
que encard-la |

/Rl

8§20 no joo

Fonte: Computador do autor do artigo
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Percebe-se na fig. 1 acima, pagina da storytelling, a descricdo da Boitata,
valorizando recursos semidticos os quais permitem a leitura da imagem facilitando a
compreensdo da narrativa.

Apbs a culminancia do projeto, todos os alunos leram a HQ criada pelos
colegas. S¢ entdo foi realizada a entrevista para analisar as vivéncias decorrentes da
participacdo no projeto, como também os relatos sobre a construcao de significados e
dos conhecimentos adquiridos. O que constata-se através das respostas dadas pelos
alunos conforme veremos abaixo transcritas, destacado a inferéncia dos mesmos com a
HQ. Identificamos os alunos por numero e letras formando um cédigo para identificar a
qual turma pertenciam.

Pergunta n° 9 da entrevista: Observando a imagem da Boitatd qual a sua

opinido?

Resposta — Aluno 1MRV: “Linhas e traco muito bons, bem acentuado. Baldes bem

escolhidos e também bem encaixados.”

Resposta — Aluno 2P1J: “Acho que a imagem retratou muito o que de fato ¢ a lenda, e

que a historia ¢ altamente atrativa. Os baldes de fala repassam muito bem o que ¢ a

Boitata, o que ¢ de extrema importancia para o conhecimento do leitor.”

Resposta — Aluno 3MGO: “Imagem bem ilustrada, bem colorida e nos quadrinhos

vemos bem a func¢do né, da cobra boitatd, muito importante para a floresta.

Resposta — Aluno 6PAF: “As cores sdo bastante forte, a historia é interessante, a

narrativa mostra bem o que realmente ¢ essa lenda.”

Nota-se que a questdo da multimodalidade e multisemiose foram observadas
pelos alunos e destacadas nos comentarios ao referirem-se as cores, linhas, tracos,
baldes de didlogos. Evidenciando que a comunicagao provenientes dos HQ se manifesta
também através da leitura das imagens.

Entende-se que ocorrem os multiletramentos conforme nos indicam as

concepgoes de Rojo (2012, p. 37),

As novas tecnologias digitais estdo inserindo novos modos de
comunicacdo o que exige novas habilidades que levam a novos
letramentos (literacies): o digital (uso das tecnologias digitais), visual
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(uso das imagens), sonoro (uso de sons, de audio), informacional
(busca critica da informagdo) — ou os multiplos letramentos, como t€m
sido tratados na literatura (multiliteracies).

Revelou-se a eficacia do projeto mediante a andlise das respostas durante a
entrevista, destacamos aqui as informacdes em relacdo a storytelling, conforme
transcritas abaixo:

Pergunta n° 10 da entrevista — Qual o conceito que vocé desenvolveu sobre

storytelling?

Resposta — Aluno IMRV: “Bem mais fécil de entregar o que se espera, por sua

facilidade em transmitir a mensagem. Por conta de seu alto teor explicativo e intuitivo,

fruto da linguagem verbal e ndo verbal.

Resposta — Aluno 2P1J: “Acho que sforytelling ¢ uma técnica muito legal, misturar

recursos ¢ o que de fato faz a historia narrada ser inesquecivel e usar elementos visuais
faz com que a leitura seja bem mais atrativa. Portanto, acho que essa técnica deveria ser
mais utilizada atualmente, j& que para conquistar alguém com contos no século atual ¢
bem mais complicado e devemos sempre estar inovando e criando novas formas de
transmitir historias/lendas folcloricas.”

Comprovaram-se através das vivéncias relatadas durante a entrevista que a HQ
produzida pelos alunos cumpriu o objetivo esperado, engajou-os e despertou interesse
para realizar a atividade proposta no projeto. Concluimos que a storytelling promoveu
constru¢do de significados.

Nota-se que a forma de ensinar vem sofrendo alteragcdes ao longo dos anos e
agora em decorréncia da pandemia, as mudancas foram de certa forma radicais,
obrigando todos a migrarem para o mundo digital. A educagdo tem procurado adaptar-
se ao progresso tecnoldgico. Verificamos o que assegura Fantim e Rivoltella (2012, p.
26):

No novo contexto social, a midia-educa¢do torna-se um fator
importante de cidadania ativa: é muito dificil em nossa sociedade
sermos cidaddos ativos sem nos valermos da midia-educagdo. [...] O
outro ponto a ser considerado refere-se a uma integracdo da midia-
educacdo nas “outras educagdes”. Ndo existe s6 uma competéncia,
uma literacy, para os meios; existem outras literacies, € a perspectiva
€ uma perspectiva de multiliteracies, |..].
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Importante salientar as observacdes feitas em relagdo aos recursos multimodais
e semioticos utilizados na produgdo da HQ, traduzindo um olhar critico, reflexo do

desenvolvimento de habilidades e competéncias leitoras.
CONSIDERACOES FINAIS

Entendemos que a Pedagogia de projetos baseia-se no propoésito da pesquisa para
os alunos e no papel de orientador para o professor. Além de fundamentar-se na
autonomia, raciocinio, autoconfianc¢a, habilidades e competéncias, proporcionando
interacao de conhecimentos e aproximando a teoria da préatica.

O projeto desenvolvido encontra-se embasado na Competéncia 7 da BNCC, a
qual propde mobilizar praticas de linguagem no universo digital. Enfatizando que
durante o periodo de pandemia o universo digital tornou-se o espago prioritario para
aulas e atividades. Ainda tomando como base o texto da referida competéncia quando
orienta considerar “as dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para
expandir as formas de produzir sentidos, de engajar-se em praticas autorais e coletivas,
e de aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho, informagao e vida pessoal e
coletiva.”

A Educagao profissional tem sua missdo voltada em habilitar os alunos para
inseri-los no mundo do trabalho. Os cursos oferecidos na nossa escola, Marketing e
Publicidade, utilizam a linguagem e a comunica¢do como a principal ferramenta de
atuacdo. E de acordo com as 10 principais competéncias da BNCC, a Cultura Digital
prevé “utilizar tecnologias digitais de comunicacdo e informagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética para comunicar-se, acessar ¢ disseminar informacdes,
produzir conhecimentos e resolver problemas.

Desse modo o projeto desenvolvido nesse relato de experiéncia trabalhou as
competéncias da BNCC ligadas a linguagens e codigos como também voltada para o
ambiente digital. A produgdo da narrativa, storytelling através do HQ no estilo manga,
envolveu os alunos de forma engajadora, desenvolvendo suas habilidades e
competéncias na producao textual e dos desenhos do HQ. Os alunos também realizaram
pesquisa e desenvolveram seus pensamentos criticos através da autoria do roteiro da
narrativa. O trabalho cooperativo em grupo pode ser desenvolvido de forma remota

porém eficiente.
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Consideramos que o professor como facilitador da aprendizagem deve promover
eventos de letramentos contextualizado com situagdes nas quais os alunos irdo se
deparar na sua vida pessoal e profissional. Desse modo procuramos desenvolver a nossa
pratica pedagogica utilizando as metodologias ativas para motivar nossos alunos na
producao textual do género narrativa.

Destacamos conforme as reflexdes de Rojo acerca dos multiletramentos, que as
atividades desenvolvidas na constru¢do da storytelling promoveu eventos de
multiletramentos no que diz respeito a utilizagao das TICs.

Acreditamos que a nossa pesquisa contribuiu para o ambito do ensino
profissional uma vez que conduzimos nossos alunos para a pratica autoral da
storytelling, desenvolvendo competéncias de leitura critica e escrita criativa e
promovendo construcdo de significados acerca das lendas do folclore da nossa regido.

Reconhecemos que o estudo do género narrativa, aqui abordado através da
storytelling ¢ um campo muito vasto, uma vez que sua utilizagdo nao diz respeito
somente ao ambito educacional e do estudo de linguas, verificando-se também a

utilizagdo no campo corporativo, principalmente ligado a Marketing.
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