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RESUMO

Este trabalho apresenta uma pesquisa realizada com o objetivo de compreender o impacto do Storytelling
como estratégia educacional no contexto do curso de Assistente Administrativo, ministrado no Centro de Formagao
Profissional SENAI Porto Alegre. A metodologia adotada incluiu uma revisdo bibliografica narrativa exploratoria,
seguida de uma pesquisa de levantamento de dados para explorar as conexdes entre a teoria e a pratica. Vinte e seis
alunos participaram do experimento, que consistiu no desenvolvimento de um projeto, porém com duas abordagens
distintas: uma focada em orientagdes com base essencialmente técnica e outra, aplicando os métodos do Storytelling. O
engajamento e a motivagdo dos alunos foram analisados como indicadores de eficdcia da estratégia de ensino.
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ABSTRACT

This work presents research carried out with the aim of understanding the impact of Storytelling as an
educational strategy in the context of the Administrative Assistant course, taught at the SENAI Porto Alegre
Professional Training Center. The methodology included an exploratory narrative literature review, followed by data
collection research to explore the connections between theory and practice. Twenty-six students participated in the
experiment, which consisted of developing a project, however, with two distinct approaches: one focused on essentially
technical-based guidance and the other, which is applying Storytelling methods. Student engagement and application
were analyzed as indicators of educational strategy effectiveness.

Keywords: storytelling; method; engagement; motivation.

1.INTRODUCAO

Considerando a arte de contar historias no contexto educacional, a contacdo de historias tem sido
uma poderosa ferramenta pedagégica, pois combina entretenimento e aprendizado. E através da sedugdo e do
encantamento provenientes das histérias que ocorre o envolvimento dos estudantes e consequente
desenvolvimento de muitas fungdes intelectuais, como: aten¢do, memoria, abstragdo, capacidade para
comparar e diferenciar (VIGOTSKI, 1999).

De acordo com Heinemeyer (2018) a arte de contar histdrias, também conhecida como narragdo ou
contacdo de historias, € uma pratica ancestral que tem desempenhado um papel fundamental na construgao
do conhecimento, valores e cultura ao longo da historia da humanidade.
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Nossos ancestrais ja se reuniam para partilhar historias ao redor do fogo. Muitos de nos, mesmo
antes de nascer, ja conviviamos com a contag¢do de historias no ventre de nossas maes. Apds o nascimento,
passamos a ouvi-las através de outras pessoas, como: professores, amigos; ou mesmo ouvindo uma cangéo;
presenciando shows; vendo e ouvindo palestras; quando impactados por um jornalista e, até mesmo, quando
nos apaixonamos.

Para muitos, depois de alimento, abrigo e companhia, as historias sdo o que ha de mais importante
para se viver. Isso acontece porque esta contagdo de historias gera conexdo entre quem conta € quem ouve.
Segundo (PERES; NEVES; BORGES, 2018) “as historias também sdo usadas como instrumento de
ampliacdo dos significados, que podem tornar as pessoas mais integras, solidarias e cidadas”. ‘Se tornando
estimulo a processos que construam significados em busca de recuperar e de valorizar a reproducdo da
cultura, dos valores e dos sentidos de mundo.

Nos ultimos anos, uma pratica totalmente ligada a isso tem emergido como uma proposta promissora
tanto no mundo empresarial quanto no contexto educacional. Essa pratica, conhecida de acordo com Oliveira
e Castaman (2020) como “Storytelling”, ¢ um termo em inglés que na traducao literal significa “o ato de
narrar historias”, vem da juncdo de duas palavras: story (historia) e telling (contar, narrar) descreve a
habilidade de transmitir informagdes, ideias ou emogoes por meio de uma narrativa bem construida.

Cabe salientar que sdo identificadas diferencas sutis entre a pratica de contagdo de historias e o

Storytelling. Sobre as narrativas Kimiz ¢ Wiseman (2004) asseguram que:

“Os termos narrativa e historia sdo frequentemente usados de forma intercambiavel, mas
nosso quadro de referéncia é que as historias sdo um subconjunto especifico dentro da
categoria de narrativas: todas as historias sdo narrativas, mas nem todas as narrativas sao

historias efetivas”. (KIMIZ e WISEMAN, 2004, p. 57).

A contagdo de historias ¢ realizada tanto dentro quanto fora do contexto educacional, buscando
entreter os espectadores e introduzir valores sociais, especialmente na educagdo infantil, podendo o
espectador participar ou ndo. Por outro lado, o Storytelling, conforme (VALENCA; TOSTES, 2019, p. 223),
“¢ utilizado como estratégia em um ambiente pedagdégico mais amplo de aprendizado ativo.” Espera-se uma
participagdo ativa daqueles que assistem, buscando a construgdo dos objetivos de aprendizagem pelo
professor durante o planejamento da atividade. O Storytelling envolve a criagdo de narrativas estruturadas
com um proposito especifico, com o objetivo de cativar o publico, despertar emogdes, transmitir uma
mensagem ou ideia de maneira significativa.

O método do Storytelling segue alguns principios que sdo a base para os arcos narrativos que nos
oferecem encantamento e envolvimento. Aristoteles foi um dos primeiros a conceituar esta estrutura
narrativa, estes principios basicos apontados por ele, que tornam este método eficaz, foram inicialmente
divididos em 3 atos: “Configuragdo, confronto e resolugdo”. Além disso, em sua obra, Retorica, Aristoteles
descreve trés modos nos quais as pessoas sdo persuadidas através deste método, que sdo: Logos: persuasido
baseada na razdo; Ethos: persuasdo baseada na credibilidade e Pathos: persuasdo baseada nas emogdes. Sobre
esta ultima, diz-nos o filésofo (Aristoteles [384-322a.c.], 2005, Retorica, livro I, cap. 2, 1356a), que se
“persuade pela disposi¢ao dos ouvintes, quando estes sdo levados a sentir emog¢ao por meio do discurso, pois
0s juizos que emitimos variam conforme sentimos tristeza ou alegria, amor ou 6dio”.
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Acessar a experiéncia do aluno, no ensino e aprendizagem através da narrativ,a tem sido por muito
tempo o objetivo de muitos profissionais da educa¢do. Deixar de ser somente um transmissor de
conhecimento e gerar possibilidades de uma aprendizagem significativa € uma busca constante, tendo em
vista a importancia desta para o ensino e aprendizagem. Segundo Moran (2018), para considerarmos uma

aprendizagem ativa, devem-se observar caracteristicas importantes como:

[...] a aprendizagem ¢ mais significativa quando motivamos os alunos intimamente quando
eles acham sentido nas atividades que propomos, quando consultamos suas motivac¢des
profundas, quando se engajam em projetos para os quais trazem contribui¢des e quando ha

dialogo sobre as atividades e a forma de realiza-las. (MORAN, 2018, p. 6).

No cenario educacional atual, ¢ fundamental explorar novas abordagens pedagdgicas para promover
0 engajamento ¢ a motivagdo dos alunos. Nesse contexto, o Storytelling tem emergido como uma estratégia
promissora, com potencial para envolver os alunos de maneira significativa.

O presente estudo tem como objetivo analisar o uso do Storytelling como estratégia de ensino no contexto de
uma atividade de projetos, relacionada a unidade curricular de Marketing do curso de Assistente
Administrativo, modalidade Aprendizagem Industrial. O objetivo é compreender o impacto da metodologia
no engajamento e na motivagdo dos alunos em atividades de projetos, em que conhecer o cliente € uma das
premissas.

2.REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Berbel (2011), as metodologias ativas t€ém o potencial de despertar a curiosidade, a
medida que os alunos se inserem na teorizagdo e trazem elementos novos, ainda ndo considerados nas aulas
ou na propria perspectiva do professor. Quando acatadas e analisadas as contribuicdes dos alunos,
valorizando-as, sdo estimulados os sentimentos de engajamento, percep¢do de competéncia e de
pertencimento, além da persisténcia nos estudos.

Ainda sobre isso, Jerome Bruner, um renomado psicologo e educador norte-americano que teve uma
influéncia significativa na area da pedagogia e conhecido por suas contribuigdes tedricas no campo da

psicologia cognitiva' e da pedagogia construtivista® relata sobre 0 mundo e suas realidades:

Conhecemos o mundo de maneiras diferentes, a partir de posicionamentos diferentes, e
cada uma dessas maneiras na qual o conhecemos produz estruturas ou representagdes, ou,

de fato, “realidades” diferentes. (BRUNNER, 1997, p. 115).

A narrativa ndo € so estrutura de enredo nem historicidade. Para Bruner (1990), é uma forma de

utilizar a linguagem. O significado simbodlico depende da interiorizacdo e utilizagdo do seu sistema de signos

1 Psicologia cognitiva: Teoria que afirma que o conhecimento e a aprendizagem sdo mediados por uma série de processos cognitivos internos, manipulando os elementos simbdlicos que percebemos

para dar sentido a realidade.

2 Pedagogia construtivista: aprender através de uma descoberta guiada que tem lugar durante uma exploragdo motivada pela curiosidade.
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como um interpretante e, por isso, precisa-se da interagdo com as pessoas. O dominio inicial da lingua s6

pode advir da participagdo na comunicagdo.

O autor discute a significancia dos ensinamentos dizendo que: “Somos a unica espécie que ensina de
forma significativa, através de cddigos e tradi¢des culturais necessariamente comunicativas”. (BRUNER,

2001, p. 39).

A motivagdo que se torna necessaria na aprendizagem significativa encontra-se presente nas ideias

de Meirieu (1998), que indica como acontece esta construgao:

A aprendizagem pde frente a frente, em uma interagdo que nunca ¢ uma simples circulacdo
de informagdes, um sujeito ¢ o mundo, um aprendiz que ja sabe sempre alguma coisa e um

saber que so existe porque ¢é reconstruido.” (MEIRIEU, 1998, p. 79).

Neste viés, enquanto informar se concentra na transmissdo de informacgdes, dar significado busca
promover uma compreensao profunda e uma aplicacao significativa do conhecimento. Ambas as abordagens

podem ser complementares, mas € na busca por significado que a educagdo se torna mais envolvente,

relevante e transformadora para os alunos.

Sobre a padronizagdo desta técnica, torna-se necessario analisar onde e como tem sido trabalhada. Os
estudos mostram que no Brasil, no meio empresarial, essa técnica ja ¢ bem mais difundida em seu guia,
“Técnicas para uso do Storytelling nas Organizagdes”, no qual Fernando Palacios e Martha Terenzzo (2016)
apresentam técnicas de como e onde aplicar, entre as técnicas estdo: como desenvolver os objetivos
empresariais, apresentacdes, plataforma de estratégia mercadologica, memoria corporativa, corporate

Storytelling: Exotelling e Endotelling.

Na educacdo, a autora Vinha (2019) sugere que o uso de histérias privilegia o diferencial do
professor. Em seu site, Insights Docentes, ela enfatiza a importancia do uso das narrativas no ensino. A
autora apresenta toda uma estrutura de capacitacdo online para que o professor compreenda os caminhos de
uma historia a partir de sete elementos fundamentais. O material contempla as justificativas para o uso da
estratégia e um caminho didatico para professores que desejam inovar em sala de aula utilizando o

Storytelling.

Oliveira e Castaman (2020) concluem que esta técnica ganha muita forga ao ser aplicada no campo
da educagdo, em virtude da capacidade que tem de potencializar a comunicagdo, a mediagdo de ideias e o
compartilhamento de informagdes. Com ele, € possivel aumentar o engajamento dos estudantes, fazendo com

que o foco da atencao também esteja na sala de aula.
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Em outros paises, como nos Estados Unidos, é também muito utilizado como abordagem alternativa
para o ensino escolar, como os trabalhos de Collins e Cooper (2005). Onde a defini¢do de contagdo de
historias/storytelling foge a padronizagdes, pois os estudiosos e profissionais sobre o assunto a conceituam
subjetivamente, conforme suas visdes e experiéncias. Collins e Cooper (2005) a definem dessa forma: definir
contacio de histérias ou contador de historias é tentar concretizar o que é abstrato. E suficiente dizer que a
contagdo de historia estd entre as formas mais antigas de comunicag@o. Ela existe em todas as culturas.
Contagao de historia é comum a todos os seres humanos, em todos os lugares, em todos os tempos. Ela ¢é
usada para educar, inspirar, recordar eventos historicos, entreter, transmitir habitos culturais. (COLLINS;

COOPER, 2005, p. 1).

Dessa maneira, trabalhar com a contacdo de histérias dentro do ambiente da sala de aula e do

curriculo escolar revela-se como uma forma alternativa de ensino.

Dito isso, se apresenta uma proposta de atividade baseada no Storytelling, ainda carente de discussdo
principalmente na educacdo brasileira. Este experimento visa descobrir como essa metodologia ativa impacta
no desenvolvimento do aluno diante de um contexto de experimentagdo que proporciona ao mesmo um

protagonismo no seu aprendizado.

3.PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para atingir os objetivos propostos, adotou-se uma abordagem metodologica que combina uma
revisdo bibliografica narrativa exploratéria com uma pesquisa de levantamento de dados. Uma revisao
bibliografica que permitiu uma compreensdo aprofundada das teorias e conceitos relacionados ao
Storytelling em diversos contextos, mas principalmente sua abordagem no contexto educacional, sendo
possivel colocar em pratica o método em sala de aula. Em seguida, um experimento foi aplicado na unidade
curricular de Marketing, em uma turma com 26 alunos do curso de Assistente administrativo, area Gestao e
Negocios, do Centro de Formacdo Profissional SENAI Porto Alegre. Essa turma foi dividida em dois
grandes grupos, sendo que cada grupo foi exposto ao mesmo projeto de marketing de criagdo, voltado a
analise do publico-alvo e da Persona, elementos importantes no Marketing, para que possamos conhecer
nosso mercado e segmenta-lo. Porém, nesse experimento, a abordagem com cada grupo foi distinta: um dos
grupos recebeu informagdes do projeto sobre o publico-alvo e com informagdes pontuais sobre estes perfis,
como: idade, sexo, localidade, renda, como habitualmente se analisa o publico-alvo para fins de segmentagdo
de mercado. O outro grupo, por sua vez, foi exposto a um video, utilizando para isso, os métodos do
Storytelling para criagdo do seu enredo, a fim de que pudessem reconhecer o ptblico-alvo e a persona e com

iSs0, se esperava uma visdo mais empatica e significativa da persona para a qual desenvolveriam o projeto,
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considerando que um dos pilares do Storytelling é, segundo Aristoteles, ja mencionado anteriormente, o
método de Pathos: persuasdo baseada nas emocdes. O video, de trés minutos, conta a historia do dia a dia das
criancas da Escola Menino Jesus de Praga, na cidade de Gravatai-RS, escola comunitaria, que acolhe
diariamente 222 criancas de 0 a 5 anos, nos turnos da manha e tarde, apresentava trabalhos desenvolvidos
com as criangas, os momentos de constru¢do e acolhimento e como, estas criangas, mesmo com
pouquissimos recursos, conseguiam construir seus proprios brinquedos e se divertiam com suas obras. No
final do video, a seguinte frase aparecia: “Este projeto que vocé estd construindo sera destinado a estas
criangas, entdo, leve amor e esperanca por onde passares”. Esta estrutura narrativa, apresentada através de
um video, teria um desfecho, e este desfecho seria a entrega desses projetos de brinquedos para as criangas

da escolinha, eles agora conheciam exatamente quem era o seu publico e a persona.

O engajamento e a motivagdo dos alunos, de ambos os grupos, foram observados e registrados
durante o experimento.

Quadro 1 — Plano de Aula com utiliza¢do do Storytelling como estratégia de ensino.

Unidade Curricular: Conceitos de Marketing

Tema da aula: Desenvolvimento de Projetos em Marketing.

Objetivo Geral da aula: Desenvolver capacidades técnicas, sociais, organizativas e metodoldgicas proporcionando
condigdes para a atuag@o no apoio as areas de Marketing.

Objetivo Especifico: Reconhecer o publico-alvo e a Persona.

Competéncias técnicas: Aprofundar as habilidades dos alunos no reconhecimento do publico-alvo e na identificagdo da
Persona na atuag@o na area de Marketing.

Competéncias de Gestdo: utilizando o video com a histoéria da escolinha Menino Jesus de Praga, como instrumento
pedagogico, ativa-se nos alunos competéncias de gestdo que vao de Inteligéncia emocional, organizagdo, trabalho em
equipe, empatia e significado.

Contetido Programatico: - Pesquisa de Mercado (informagdes de mercado para desenvolvimento de projetos em
Marketing);

— Composto de Marketing.

Desenvolvimento do Tema: Apresentacdo do Tema e objetivo Geral da aula. 5 minutos.
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*Desenvolvimento do tema com aula expositiva dialogada. 40 minutos.
Nos 4P’s de Marketing— conceituar o P de produto.
Definigao de publico-alvo, identificagdo e criagdo da Persona.

*Exposicdo da Atividade pratica: Colocar em pratica as nogdes ja adquiridas em Projetos, agora atuando na area de
Marketing. 10 minutos.

*Atividade pratica: As equipes receberdo em suas bancadas 7 matrizes cada, referente aos produtos que irdo trabalhar,
conforme a matriz, devem se deslocar até¢ a caixa com pegas (impressas em filamento na impressora 3D), separar as pegas
referentes aos seus projetos; apds montagem dos produtos (brinquedos), pode-se utilizar tintas para colorir as pegas e
utilizar cartolinas e saquinhos disponiveis, para embalar e deixar o produto pronto para o publico publico-alvo. 30
minutos.

*Experimento: Apos 10 minutos do inicio da atividade pratica. Separar o GRUPO 1, levar até outra sala e apresentar o
video contextualizando o dia a dia da Persona para quem eles estdo desenvolvendo os projetos. (Criangas da Creche
comunitaria - Menino Jesus de Praga). 5 minutos.

Retorno a pratica: O Grupo 1 retorna para o laboratério apos assistir o video e finaliza a atividade do projeto assim como o
Grupo 2 ja esta fazendo.

O Grupo 2, por sua vez, estara no laboratorio finalizando a atividade sem ter acesso ao video com o enredo.

*Resultado: Findado os 30 minutos da atividade pratica, analisamos as entregas dos projetos, ouvimos do Grupo 1 os
impactos da apresentacdo da persona através do Storytelling e por fim, neste momento, damos acesso ao video para que o
Grupo 2 possa compartilhar da mesma experiéncia vivenciada pela outra equipe durante o desenvolvimento da pratica.

* Levantamento de Dados: Todos sdo convidados a colocarem no quadro (fichas caem) qual o impacto do uso desta
metodologia na pratica de desenvolvimento de projetos em Marketing. 40 minutos.

Ouvir ambas as equipes, realizar anotagdes, gerar indicadores.

Recursos didaticos: Sala com bancadas, matrizes dos projetos, pecas dos projetos impressas em impressora 3D, cartolinas,
canetinhas, tintas, pinceis, sala com computador com internet, projetor multimidia, caixa de som, video da escolinha,
plano de aula.

Metodologia: Aula brevemente expositiva, com desenvolvimento de pratica em projeto e levantamento de Dados.

Fonte: Elaborado pela autora.

2.1.1.RESULTADOS E DISCUSSAO

A atividade foi surpreendente, os alunos se envolveram muito e, inicialmente, acreditavam

que era

uma competicdo de quem entregava o melhor projeto em menos tempo. Porém, a partir do momento em que
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o Grupo 1 ¢ deslocado por alguns minutos para assistir ao video que apresenta o enredo da persona, este
grupo ¢ realmente impactado e se emociona com a histdria, retorna para a sala e é observado um empenho,
dedicacdo, trabalho em equipe que ndo era tdo visivel até aquele momento. O grupo utiliza muito a palavra
proposito e significado durante o tempo que estd customizando as pecas, pensam em cores para facilitar a
montagem pelas maos das criangas, pois no video verificaram que algumas dessas criangas possuem
deficiéncias e entdo criam mensagens de inspiracdo para as personas (clientes) que irdo receber aquele
projeto. O Grupo 2, por sua vez, apresenta desconfianga, mas continua sua atividade, com foco na entrega,
considerando questdes mais voltadas ao resultado, como: cuidado com as pegas pequenas, a embalagem deve
conter informagdes do que contém na caixa e método de montar, eles desconhecem algumas especificidades
desta persona (cliente) devido a ndo ter tido acesso a esse enredo.

Figura 1 — Matriz do projeto e pecas do projeto impressas em 3D.

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 2 — Projetos customizados pelos grupos

Fonte: Elaborada pela autora.

Todas as capacidades foram trabalhadas neste experimento, tanto as de dominio cognitivo, quanto as
de dominio psicomotor, mas as que mais se destacaram na utilizagdo do método do Storytelling foram as
socioemocionais de dominio afetivo. Essas se apresentaram na forma como foram cativados, tiveram
emogOes despertadas, pois a mensagem foi transmitida de maneira significativa.

O retorno dos 26 participantes, no final do experimento, onde ap6s uma breve discussdo sobre os
impactos, cada um foi convidado a expressar em duas palavras, qual foi seu sentimento frente a atividade,
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uma palavra definindo o momento antes do video, quando todos s6 possuiam orientagdes técnicas e outra
palavra referente a0 momento pos-video, quando tiveram acesso as historia destas criangas (clientes) e como
realmente era sua persona. Apos a coleta das impressdes de cada um dos participantes de ambos os grupos, o
video foi disponibilizado ao Grupo 2, para que eles pudessem participar da discussdo com melhor
entendimento do experimento e compartilhar os impactos e os sentidos que foram.

Quadro 2 — Percepcao dos participantes do projeto (antes do video/apds o video).

Antes do video Apés o video
Resultado — 10 pessoas Propdsito - 12 pessoas
Entrega — 5 pessoas Solidariedade — 3 pessoas
Competicdo - 8 pessoas Amor — 3 pessoas
Cliente — 1 Esperanca- 3 pessoas
Criagdo — 1 Unido — 2 pessoas
Produto — 1 pessoas Visdo - 2 pessoas

Valor - 1 pessoa

Fonte: Elaborada pela autora.

3.CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos indicam que o uso do Storytelling, como estratégia de ensino, proporcionou
um impacto significativo no engajamento e na motivagdo dos alunos. O grupo exposto aos métodos do
Storytelling demonstrou maior interesse e participagdo ativa na atividade proposta em comparagdo com o
grupo que recebeu orientagdes com base essencialmente técnica de identificacdo de publico-alvo. Além
disso, se observou maior satisfagdo e compreensdo dos contetidos abordados quando o Storytelling foi
empregado. Esse experimento corrobora com estudos anteriores que destacaram os beneficios do Storytelling
como uma metodologia ativa eficaz, que favorece a imersdo em experiéncias significativas, contribuindo
para aumentar o interesse no estudo e facilitar a compreensdo dos assuntos apresentados em sala de aula.
Além disso, abracar as historias e narrativas em suas dimensdes ontologicas, epistemologicas e
metodologicas pode nos guiar para um encontro profundo conosco mesmos. Tanto contadores quanto
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ouvintes de histdrias, navegamos pelo fluxo complexo de organizacdo no contexto em que vivemos € na
sociedade que contribuimos para moldar a cada dia.
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