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Resumo

Esse artigo descreve uma pesquisa realizada durante a pandemia do novo Coronavirus, em uma turma
da disciplina Quimica, de um curso de graduacdo, na area da salde, de uma universidade particular.
O experimento foi realizado com aulas sincronas online. O contetdo abordado foi fun¢des da quimica
organica. O objetivo foi que os alunos, em grupos de quatro estudantes desenvolvessem e
compartilhassem uma storytelling, sobre o tema em foco. Foi sugerida metodologia descrita na
literatura internacional e sugeridos softwares gratuitos, em portugués e com orientacdes de utilizacdo
gratuita no Youtube. Os resultados demonstraram que a metodologia permitiu que os estudantes
exercessem a criatividade e desenvolvessem habilidades digitais, de escrita e de convivéncia. E uma
metodologia construtivista e focada no aluno, pois a professora apenas interferiu quando solicitada.
Os estudantes participaram e se sentiram motivados, principalmente ao aprender novas técnicas
digitais. A metodologia pode ser utilizada em diferentes disciplinas e objetivos.

Palavras-chave: Storylelling, metodologia ativa, educacéo online

Abstract

This article describes a research carried out during the new Coronavirus pandemic, in a Chemistry
class, of an undergraduate course, in the health area, of a private university. The experiment was
carried out with synchronous online classes. The content covered was organic chemistry functions.
The goal was for the students, in groups of four to develop and share a storytelling, on the topic in
focus. It was suggested methodology described in the international literature and suggested free
software, in Portuguese and with guidelines for free use on YouTube. The results showed that the
methodology allowed students to exercise creativity and develop digital, writing and coexistence
skills. It is a constructivist methodology focused on the student because the teacher only interfered
when requested. The students participated and felt motivated, especially when learning new digital
techniques. The methodology can be used in different disciplines and objectives.

Keyword: Storylelling, active methodology, online education

220

2022


mailto:sachayersabino@hotmail.com

Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.17, N.2

INTRODUCAO

A pandemia do novo coronavirus mudou a sala de aula, transferindo-a para-o ambiente virtual.
Professores e alunos se depararam com uma nova realidade, a qual teriam que se adaptar. As
metodologias utilizadas na aula tradicional se mostraram muitas vezes, ineficazes. Deveriam, entdo,
ser buscadas novas metodologias e a “storytelling” (narrativa digital) foi uma boa opcéo.

A arte de contar historias sempre esteve presente, desde os primordios da humanidade quando
a contacdo de historias era utilizada para transmitir conhecimentos adquiridos pelas geracdes
passadas. Os exemplos mais antigos sao as pinturas rupestres. “As historias ha muito fornecem as
pessoas um significado de vida mais profundo. Humanos séo vistos como homo narrans onde contar
histdrias € uma parte essencial de sua natureza.” (LONDA et al., 2018)).

Povos antigos, como os africanos, indios e judeus durante séculos mantiveram a transmisséo
oral do conhecimento, na maioria das vezes por meio de historias. Até hoje, muitos pais, a noite, ainda
contam histdrias para os filhos dormirem. “As historias sempre existiram e é por meio delas que nao
somente nos € apresentado os mistérios do mundo, como também transmitimos nosso legado cultural
para as geragodes futuras.” (Massarolo, 2013, p. 4),

Atualmente, as histérias possuem uma importancia ainda maior na sociedade midiética,
podendo ser uma ferramenta de transformacdo. As pessoas passam parte do dia em frente a televisao,
ou ao computador, muitas vezes assistindo novelas, series ou filmes empolgantes, e por isso histdrias,
continuam a fazer parte da rotina diaria. Os jovens de hoje, 0s nossos alunos, estdo se tornando mais
experientes tecnologicamente e estdo cada vez mais envolvidos por atividades que acontecem na tela
do computador (Robin, 2016).

A narrativa digital combina a arte de contar histérias com uma mistura de midia digital,
incluindo texto, fotos, narracdo de audio gravado, masica e video. Esses elementos multimidia séo
combinados, usando software de computador, para contar uma historia que geralmente gira em torno
de um tema especifico ou topico e contém um determinado ponto de vista. A maioria das historias
digitais sdo relativamente curtas, com uma duracdo de 2 a 10 minutos, e sdo salvas em um formato
digital que pode ser visualizado em um site ou outro dispositivo capaz de reproduzir arquivos de
video (Robin, 2012).

Este artigo consiste na descricdo de uma pesquisa realizada durante a pandemia do novo
Coronavirus, em uma turma da disciplina Quimica, de um curso de graduacdo, na area da salde, de
uma universidade particular. O experimento foi realizado com aulas sincronas online. O conteudo
abordado foi funcGes da quimica orgéanica, que sdo agrupamentos especificos de atomos dentro de
moléculas que possuem suas proprias propriedades caracteristicas, independentemente dos outros
atomos presentes em uma molécula. Exemplos comuns sdo alcoois, aminas, acidos carboxilicos,
cetonas e éteres. (Kotz, 2016)

NARRATIVA DIGITAL

A narrativa digital é a contagem de uma historia, com um objetivo especifico, no presente
caso, 0 ensino/ aprendizagem. Sua popularidade tem crescido constantemente e atualmente é
praticada em diferentes locais, incluindo escolas, bibliotecas, centros comunitarios, museus, escolas
de medicina e enfermagem, empresas e muito mais. Em ambientes educacionais, professores e alunos
do jardim de infancia até a pos-graduacdo estdo criando historias digitais sobre todos os topicos
imaginaveis, de arte a zoologia, e numerosas areas de conteddo intermediarias. Tornou-se também
um fenémeno mundial, com profissionais de todo 0 mundo criando histérias digitais para integrar a
tecnologia da sala de aula, apoiar a aprendizagem, facilitar a discussdo, aumentar a interacéo social e
muito mais (Robin e McNeil, 2012).
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Uma das narrativas digitais de maior sucesso no Brasil, foi e ainda é o filme publicitario do
Zaffari, disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0zYxOsF5WIc&ab_channel=Zaffari
(RESKE e BUZATTI, 2018). Esse video € publicitario, criado por uma equipe profissional, mas é
possivel criar excelentes narrativas utilizando softwares simples e gratis. As narrativas digitais sao
publicadas nas redes sociais, que sdo espacos de contar histdrias. Milhdes de histdrias representando
maltiplas identidades, realidades e marcas estdo circulando nessas, influenciando valores e
percepcOes. Devem ser vistas como o resultado de performances de contar historias em circulos
sociais. Sdo empregadas na construcdo de papéis sociais e identidades. (LUNDA et al, 2018)

A narrativa digital costuma ser apresentada como uma abordagem de aprendizagem poderosa
e com tecnologia aprimorada. As literacias tecnoldgica e digital sdo frequentemente citadas como
seus beneficios educacionais. Permite que os alunos desenvolvam letramentos, como: alfabetizacdo
digital: capacidade de se comunicar com uma comunidade em constante expansdo para discutir
questdes, reunir informacdes e buscar ajuda; alfabetizacdo global: a capacidade de ler, interpretar,
responder e contextualizar mensagens de uma perspectiva global; alfabetizacdo em tecnologia:
capacidade de usar computadores e outras tecnologias para melhorar o aprendizado, a produtividade
e 0 desempenho; alfabetizagédo visual: capacidade de compreender, produzir e comunicar por meio
de imagens visuais; alfabetizacdo informacional: capacidade de encontrar, avaliar e sintetizar
informagdes (Robin,2006) . Facilita a convergéncia de estratégias de aprendizagem centradas no
aluno, coma integracdo da tecnologia, favorece o engajamento do aluno, gera reflexdo e € considerada
aprendizagem baseada em projetos e tem sido conceitualmente considerada adequada para a
educacdo. (Wu e Chen, 2020). Um dos aspectos mais importantes € que ela pode ajudar a tornar a
aprendizagem mais relevante para os alunos. Pode ser elaborada pelos alunos ou pelo professor,
individualmente ou em compartilhamento. (Robin, 2016).

Robin (2006) considera que os alunos que trabalham criando narrativas digitais por meio do
video trabalham nas seguintes habilidades: Pesquisa: ter que documentar a histéria e encontrar as
informacdes; escrita: porque vocé tem que fazer um roteiro para a histéria, organizagdo: ter que
gerenciar o projeto, materiais e tempo; - tecnoldgico: pelo uso de uma variedade de recursos digitais
necessarios para criar o video, apresentacao: ao considerar a melhor forma de apresentar a histdria ao
publico do em si; interpessoal: ao trabalhar de forma colaborativa.; resolugdo de problemas: ter que
tomar decisOes e ser decisivo durante o processo de trabalho; avalia¢do: valorizando o seu trabalho e
0 dos outros.

As historias digitais levam os alunos a se tornarem criadores de conteldo, e ndo apenas
consumidores. Entrelacando imagens, musica, texto e voz, as histdrias digitais podem ser criadas em
todas as areas de conteldo e em todos 0s niveis escolares, a0 mesmo tempo que incorporam as
habilidades do século 21 de criagdo, comunicacéo e colaboracéo. (Robin, 2008)

COMO CONSTRUIR UMA NARRATIVA DIGITAL ANIMADA

Nesse estudo foi utilizada a narrativa digital animada, que é semelhante a uma historia em
quadrinhos, definida como: “imagens pictoricas e outras justapostas em sequéncia deliberada
destinadas a transmitir informagdes e/ou a produzir uma resposta no espectador” (Scott McCloud,
1995, p. 9). A diferenca é que foram utilizadas ferramentas digitais, ao invés de lapis e papel, e cenas,
ao invés de quadrinhos. Nesse artigo esta apresentada a metodologia utilizada na producéo de
narrativas digitais nessa pesquisa, a qual foi adaptada da sugerida por Robin, 2012. No item de
resultados serdo apresentados exemplos e sugestfes de softwares gratuitos para utilizagdo nos
diferentes passos da metodologia.

Passo 1: Consiste na escolha um contetdo. Para isso, deve ser pensando que o propdsito da
histdria é: informar, convencer, provocar e questionar. E necessario pensar também, no publico-alvo
e na melhor maneira de sensibiliza-lo. E a hora de decidir o titulo provisorio e definir os objetivos.
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Passo 2: Realize pesquisas sobre o tema. Podem ser utilizados mecanismos de pesquisa online.
O professor pode escolher os locais de pesquisa permitidos, de acordo com suas crengas,
conhecimento, experiéncias e objetivos. O professor tem liberdade de catedra para escolher os
materiais de ensino.

A universidade é uma comunidade de pesquisadores que gozam de liberdade académica,
rejeitando, portanto, o controle ou a cooptacdo; os professores gozam de liberdade de
expressdo, sem censura politica no exercicio do ensino. (Brasil, 1998, p. 139).

O importante é que sejam utilizadas fontes confiaveis. No cenario da educacéo, as “fake
News”, ou as informag6es sem veracidade ou sem comprovacédo cientifica funcionam como uma
contrainformac&o, e esse fato € tdo prejudicial quanto a desinformacéo. Portanto, o uso de bases de
dados confiaveis tem por objetivo evitar que fatos sem comprovacao cientifica sejam utilizados para
fins educativos, ou seja, correndo o risco de estar se apropriando, divulgando, ou aprendendo com
informacao que nao sdo veridicas (Nascimento, 2020).

Etapa 3: Escreva o primeiro rascunho do roteiro. Esse, no estagio final servira como narracdo
de 4udio para a historia. Ler em voz alta o que escreveu. Cronometrar a leitura. Certificar que o
objetivo da historia esta claramente articulado e inclui um ponto de vista identificavel.

Passo 4: Receba feedback sobre o roteiro. Compartilhar o roteiro com outras pessoas e pedir
que deem feedback sobre o que eles acham que poderia tornar sua histéria mais clara. ou mais (til.

Etapa 5: Revise o roteiro. Use o feedback para melhorar a proxima versdo. A escrita do roteiro
€ um processo iterativo e leva varias rodadas para ter bons resultados.

Etapa 6: Escolha imagens, de acordo com o roteiro. Pesquise fotografias, desenhos, clipart,
mapas, graficos e mais. Use uma ferramenta de pesquisa online especifica para imagens. Alguns sites,
que sugerimos, que oferecem imagens gratuitas e livres de direitos autorais sdéo Google Imagens,
PixaBay, Public Domain Vectors. Os softwares destinados ao desenvolvimento de narrativas digitais
animadas ja possuem centenas de imagens gratuitas, incluindo personagens.

Etapa 7: Respeite os direitos autorais. Procure material que seja de dominio publico ou que
tenha uma licenca Creative Commons. Em navegadores, como o Chrome, na aba de Imagens, tem a
opcao Ferramentas. Nessa, tem nova opcao: Direitos de uso. Deve ser selecionada: Licencas Creative
Commons. Em outros sites de imagens, como o Pixabay, o tipo de licenca é informado antes do
download de um video ou imagem.

Etapa 8: Crie um “Storyboard” (previa), o que é uma visdo geral escrita e/ou grafica de todos
os elementos planejados para incluir na historia digital final. Esse serve como um modelo ou um
organizador enquanto vocé planeja construir sua historia digital. “Storyboards” podem ajudar vocé a
visualizar sua histdria antes de ser criada, quando é mais facil fazer alteracbes ou adicionar novo
contedo. Alguns softwares gratuitos como o Canva possuem templates de storyboard para
utilizacdo. Existe um site gratuito e em portugués para a criacdo de storyboard:
https://www.storyboardthat.com/pt/storyboard-criador

Etapa 9: Grave a narracdo de audio. Tente usar um microfone de alta qualidade ou um
aplicativo de gravagdo de voz em um Smartphone. Os softwares destinados ao desenvolvimento de
narrativas digitais animadas ja possuem opc¢éo de gravacdo. Nessa etapa é importante acertar o tempo
de duracdo da narrativa. “sendo tempo a matéria-prima da vida, e vida a matéria-prima da historia,
nada mais natural que o tempo seja a unidade basica sobre a qual tanto a vida quanto as historias se
desenvolvem”. (XAVIER, 2015, p. 94).
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Etapa 10: Adicione musica de fundo (opcional). A musica apropriada ao tema da historia pode
adicionar riqueza, complementando a narragdo. Os softwares destinados ao desenvolvimento de
narrativas digitais animadas ja possuem centenas musicas de fundo, divididas por género musical.

Etapa 11: Teste e finalize seu trabalho.

Etapa 12: Publique a historia digital. Compartilhe online em locais como YouTube, Google
Drive, Microsoft OneDrive, Dropbox e mais.

Nessa pesquisa a narrativa digital animada, criada pelos alunos, foi avaliada por meio de um
questionario que permitiu verificar, de forma andnima, os beneficios e os aspectos da experiéncia que
poderiam ser melhorados, a fim de reestruturar, se necessario, as atividades didaticas a serem
realizadas no futuro. O questionério constou de duas perguntas: Quais 0s pontos positivos? Quais 0s
pontos negativos?

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacéo foi realizada durante a pandemia do novo Coronavirus, em uma turma de calouros
de um curso da area de salude de uma universidade particular, com aulas online. 40 alunos
participaram do experimento. O trabalho foi desenvolvido em grupos, de até 4 alunos, para
compartilhamento da criacdo. Foram apresentados um total de 10 videos, desenvolvidos
corretamente, no formato de narrativas digitais animadas.

A atividade foi desenvolvida como tarefa pontuada. Para introdugcdo, com um més de
antecedéncia, foi informado aos alunos o conteido do (Quadro 1).:

Quadro 1 — Enunciado da tarefa proposta aos alunos

Essa tarefa € sobre funcdes organicas.

Deve ser feita no formato “storytelling”. Para saber sobre o assunto sugiro os sites:
https://faro.edu.br/blog/storytelling -

https://www.fazeducacao.com.br/post/

Crie uma storytelling que possa ser apresentada, como video informativo, na televisdo da sala de
espera, da clinica em que vocé ira trabalhar, futuramente. Ela deve ser interessante e informativa.

O trabalho pode ser feito em grupo (de até 4 alunos) e os temas estdo relacionados a seguir*. Nao
pode haver repeticdo de conteudo e devera ser apresentado no dia marcado.

*Ver Quadro 2

Foram apresentados temas, com sugestdo de conteudo e data de apresentacdo, (Quadro 2).
Como néo podia ter repeticdo, foi sugerido que escolhessem: os participantes do grupo e o assunto
do trabalho, divulgando e discutindo no grupo de WhatsApp da turma. Ao final da decisdo, a relacao
de grupos e temas deveria ser comunicada a professora, pela representante da turma, uma semana
apos a apresentacdo da atividade. Foi informado que a funcdo organica que seria abordada era fixa,
mas que o exemplo poderia ser modificado, se 0 grupo desejasse.

Quadro 2 — Sugestdo de trabalhos apresentada aos alunos.

Funcéo Exemplo Data

alcano gas de cozinha 06/nov
alqueno plastico 06/nov
alquino etino 06/nov
alcool colesterol 13/nov
aldeido formol 13/nov
cetona acetona 13/nov
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éter éter etilico 20/nov
éster triglicerideos 20/nov
aminas vitaminas 20/nov
amida barbitaricos 20/nov
acido acido latico 27/nov
imida talidomida 27/nov
tio compostos acido sulfénico 27/nov

Passo 1: O propdsito e o publico-alvo foram estabelecidos pela professora na apresentacéo da
tarefa: uma narrativa digital informativa, que poderé ser apresentada, como video informativo, na
televisdo da sala de espera, da clinica em que os alunos irdo trabalhar. Assim, o proposito seria
transmitir informag@es para o publico em geral.

Passo 2: Nessa experiéncia foi apresentada aos estudantes uma relagdo de fontes de pesquisa
permitidas para o desenvolvimento do trabalho. Tendo em vista que um dos objetivos especificos foi
motivar os alunos foram adicionados titulos ndo académicos, mas que tem credibilidade, na opinido
da professora.

Quatro 3 - Relacdo de fontes de pesquisa permitidas para o desenvolvimento do trabalho

Google académico, Periodicos Capes, Pubmed, Scielo

Jornais Revistas
O Estado de S. Paulo Veja

Folha de S&o Paulo Epoca

El pais Carta Capital

MSN Brasil Superinteressante

Exame

Ciéncia hoje

Revista Fapesp

Etapa 3: Nessa pesquisa 0 objetivo era ensino/aprendizagem de funcdes organicas. Foi
explicado aos alunos que a narrativa deveria apresentar a funcéo e contextualizar o conteudo, no
formato de narrativa digital animada. A seguir é apresentado um roteiro desenvolvido, como exemplo.

Quadro 4 — Exemplo de um roteiro desenvolvido pelos alunos na presente pesquisa

Ola galera, hoje vamos falar sobre o gas de cozinha. Ele é chamado GLP, gas liquefeito do petroleo.
Sem davida uma das maiores conquistas da humanidade foi como controlar o fogo. A primeira
utilizacdo foi como defesa contra predadores e aquecimento. Depois, (que beleza), 0 homem aprendeu
a cozinhar a carne, que cagava. Por milhares de anos o principal recurso para obtencdo do fogo foi a
lenha. A ideia de engarrafar gas iniciou-se em 1810, quando 0s europeus desenvolveram este
processo, vendendo cilindros de gas comprimido. Nessa época, 0s dois combustiveis mais utilizados
eram a lenha e o carvao vegetal, principalmente no inverno, quando o fogdo também funcionava como
aquecedor residencial.

As dificuldades iniciais foram muitas, principalmente relacionadas a desconfianca do consumidor
diante de um produto tao inovador.

O inicio do uso de GLP engarrafado no Brasil foi consequéncia direta do famoso desastre ocorrido
com o dirigivel Zeppelin, em Nova Jersey, nos Estados Unidos, em 1937.
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O Brasil, na época, tinha uma base para dirigiveis no Rio de Janeiro e um grande estoque de propano,
que era o combustivel utilizado nos motores dos zeppelins. Esse tragico acidente abalou a confianga
dos passageiros desse tipo de transporte, e 0 propano estocado para abastecer dirigiveis acabou
sobrando...

Em 1937, apenas quatro meses ap6s o0 acidente, um imigrante austriaco Ernesto Igel bolou um jeito
de aproveitar o estoque de propano, vendendo o gas engarrafado. Surgia, assim, o botijao de gés, que
utilizamos até hoje!

GLP é uma mistura de gases derivados do petrdleo. Existem dois gases dominantes dentro do botijdo,
0 propano e o butano. O propano é mais leve que o butano e provoca aquela chama azul caracteristica.
O butano é mais pesado e queima por Ultimo. Por transportar particulas que se depositam no fundo
no botijdo, sua chama é amarelada. Por isso, quando a chama do fogdo comeca a ficar amarela € sinal
de que o gés esta acabando.

Esse gas pode ser obtido de duas formas: nas refinarias de petréleo ou nas Unidades de Processamento
de Gas Natural. Nas refinarias, 0 GLP é um dos subprodutos do fracionamento. E um dos primeiros
hidrocarbonetos retirados da coluna de destilacao.

Mas ndo se esquecam que 0 gas de cozinha é muito perigoso. O maior perigo sao as queimaduras.
Criancas ndo devem ficar na cozinha.

Sabia que os componentes naturais ndo tém cheiro? Por isso um composto a base de enxofre
(mercaptana) é adicionado ao gas para revelar a sua presenca caso haja vazamento. O GLP nao é
venenoso, mas é asfixiante.

Por ser mais pesado que o ar, quando ha vazamento de GLP, num local fechado, esse vai se
acumulando ao nivel do chédo e expulsa gradualmente o oxigénio do ambiente, causando asfixia em
guem permanecer ali. Logo, botijdo com vazamento precisa ser removido para um local aberto. Entéo,
faca sua comidinha bem gostosa, mas com muito cuidado! Obrigada!

Passo 4 e 5: Na presente pesquisa, esses passos foram feitos por meio de discussdes em cada
grupo, via WhatsApp.

Etapa 6: Existem inimeros softwares para esbogar e produzir videos animados. A seguir estdo
citados alguns gratuitos, utilizados nessa pesquisa, assim como sugestfes de sites do Youtube que
ensinam a utilizagdo (Quadro 5). E importante salientar que esses programas, assim como muitos
outros, possuem qualidade, ferramentas e funcionalidades semelhantes. A decisdo de qual sera
utilizado é pessoal. Elaborar uma narrativa digital € uma atividade criativa e pata criar é necessario
ter liberdade para escolher a ferramenta preferida. Alguns estdo em inglés, mas se desejada, a traducgéo
para o portugués pode ser solicitada ao navegador.

Quadro 5 — Sugestdo de softwares para producdo de narrativas digitais animadas.

Programa site Site relacionado no Youtube
Animaker https://www.animaker.c | https://www.youtube.com/watch?v= BPu
o/ XX0CKfo&t=317s&ab channel=Nespol

https://www.youtube.com/watch?v=c2T7
Gh06bf0&t=518s&ab channel=Nespol
Powertoon https://www.powtoon.c | https://www.youtube.com/watch?v=5sW
om/ RfZhB _r8&ab channel=Nespol
https://www.youtube.com/watch?v=ED4
NeXcwf3g&ab channel=Nespol

Video Scribe | https://www.videoscrib https://www.videoscribe.co/en
e.co/en https://www.youtube.com/watch?v=XRf
SAWLPTww&ab channel=Nespol
OBS https://obsproject.com/p | https://www.youtube.com/watch?v=Jytyx
t-br/download t2VHYs&ab channel=LabcomUfma
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https://www.youtube.com/watch?v=XRfS4WLPTww&ab_channel=Nespol
https://www.youtube.com/watch?v=XRfS4WLPTww&ab_channel=Nespol
https://obsproject.com/pt-br/download
https://obsproject.com/pt-br/download
https://www.youtube.com/watch?v=Jytyxt2VHYs&ab_channel=LabcomUfma
https://www.youtube.com/watch?v=Jytyxt2VHYs&ab_channel=LabcomUfma
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https://www.youtube.com/watch?v=1FEt
YxecGbA&ab channel=F%C3%ADsica

Club-WagnerPinheiro
Wevideo https://www.wevideo.com | https://www.youtube.com/watch?v=NSiWsZ
/ FCec4&ab channel=TECNODIA

Etapa 7: Nessa pesquisa foram utilizadas imagens principalmente imagens vetoriais livres de
direitos autorais do site Pixabay.

Etapa 8: Na presente pesquisa o storyboard foi montado no formato de tabela e uma parte esta
apresentada na Tabela 1.

Tabela 1 — Parte de um storyboard, apresentado como exemplo.

Texto

Sem duvida uma das maiores conquistas
da humanidade foi como controlar o
fogo.

A primeira utilizacdo foi como defesa
contra predadores

Depois, o homem aprendeu a cozinhar a
carne, que cagava.

Etapa 9: Os programas citados na Etapa 6 fazem gravacdo simultnea a narrativa animada,
entretanto algumas vezes, pode ser desejado gravar o som separadamente. A seguir sdo sugeridos
outros softwares para gravacao, gratuitos e com videos explicativos no Youtube. (Quadro 6).

Quadro 6 — Sugestdo de softwares para gravacdo de narrativas digitais animadas e/ou musica de fundo.

Programa site Site relacionado no Youtube
Audacity https://audacity.br.upt | https://www.youtube.com/watch?v=GeJ8
odown.com/windows 814Wvlg&ab_channel=WebClick

https://www.youtube.com/watch?v=4 D
OfnMigL0&ab channel=ADICADAVEZ
Wondershare https://filmora.wonder | https://www.youtube.com/watch?v=VOQP
Filmora share.com.br/ dM7rof0Y &ab channel=LucasConde-
ABCdoV%C3%ADdeo
https://www.youtube.com/watch?v=n_FI
ujdKJIE&t=705s&ab_channel=Brainstor
mTutoriais-
Edi%C3%A7%C3%A30deV%C3%ADd
eo
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https://www.youtube.com/watch?v=GeJ8814Wvlg&ab_channel=WebClick
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https://www.youtube.com/watch?v=4_DOfnMiqL0&ab_channel=ADICADAVEZ
https://filmora.wondershare.com.br/
https://filmora.wondershare.com.br/
https://www.youtube.com/watch?v=VQPdM7rof0Y&ab_channel=LucasConde-ABCdoV%C3%ADdeo
https://www.youtube.com/watch?v=VQPdM7rof0Y&ab_channel=LucasConde-ABCdoV%C3%ADdeo
https://www.youtube.com/watch?v=VQPdM7rof0Y&ab_channel=LucasConde-ABCdoV%C3%ADdeo
https://www.youtube.com/watch?v=n_FIujdKJlE&t=705s&ab_channel=BrainstormTutoriais-Edi%C3%A7%C3%A3odeV%C3%ADdeo
https://www.youtube.com/watch?v=n_FIujdKJlE&t=705s&ab_channel=BrainstormTutoriais-Edi%C3%A7%C3%A3odeV%C3%ADdeo
https://www.youtube.com/watch?v=n_FIujdKJlE&t=705s&ab_channel=BrainstormTutoriais-Edi%C3%A7%C3%A3odeV%C3%ADdeo
https://www.youtube.com/watch?v=n_FIujdKJlE&t=705s&ab_channel=BrainstormTutoriais-Edi%C3%A7%C3%A3odeV%C3%ADdeo
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Etapa 10: Nessa pesquisa a trilha sonora ou foi utilizada trilha presente no software de criagédo
de video ou acrescentada utilizando o Wondershare Filmora. Se necessario, foram utilizadas musicas
livres de direitos autorais, como disponiveis nos sites: https://www.premiumbeat.com/pt/royalty-
free/uncopyrighted-music ou https://www.premiumbeat.com/pt/royalty-free-music

A experiéncia foi avaliada por meio de um questionario, que constou de duas perguntas: Quais
0S pontos positivos? Quais 0s pontos negativos? As questdes foram abertas e os alunos apresentaram
diversas op¢Oes na resposta, por isso 0s resultados dos Quadros 7 e 8, estdo apresentados em
percentagem de alunos, que citou a opini&o.

Quadro 7 — Respostas dos alunos para a questdo: Quais 0s pontos positivos?

Respostas % Respostas %
Facilita a aprendizagem 19 E dinamica 4
Envolve a pesquisa 17 E ludica 4
E interessante 10 Produz ou traz informacéo 4
Leva ao desenvolvimento 8 E participativa 3
E inovadora 5 Permite tra_balhar em 3
equipe
E criativa 5 Nos permite ensinar 2
Tem linguagem prépria 5 E interativa 2
E agradavel 5
E simples 4

Todos os alunos gostaram de participar da atividade. Com a ajuda dos mais recentes
desenvolvimentos em tecnologia, as salas de aula recebem a metodologia digital de contar historias
como um meio de ensino, e 0s alunos sdo motivados a conceber e transmitir suas proprias criagdes
(Smeda et al., 2014, Dupain e Maguire 2005).

Alguns comentéarios: todas as historias tiveram uma estrutura reconhecivel: um comeco, meio
e fim. Esse é um aspecto importante em uma narrativa (Kent, 2015). Os resultados desta pesquisa
indicaram que os alunos trabalham colaborativamente e se envolvem com o contetdo digital. Eles
trabalham mais enquanto usam aplicativos digitais, do que no caso de midia impressa convencional,
como livros. Isso esta de acordo com Smeda et al., 2015, 0s quais encontraram que a criacdo de
historias digitais encoraja a colaboracédo entre os alunos, o que por sua vez leva a utilizagdo de varias
capacidades cognitivas. Outros comentarios estdo apresentados na Tabela 2.

Tabela 2 — Comentarios da professora a respeito dos videos produzidos pelos alunos

Os alunos consideraram interessante poder utilizar a
linguagem nao formal no desenvolvimento da historia.

Na narrativa essa linguagem & permitida, pois a fala, deve
HEeras . estar associada as caracteristicas que levaram o texto a

acetona?

alcancar seu objetivo: um eficiente  processo
comunicativo. (Guimaraes, 2018)

Eles associaram a quimica & uma ciéncia experimental e
varios grupos utilizaram cenas de laboratérios
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Os riscos associados as diferentes funcGes organicas foi
tema discutido em sala de aula virtual, tendo sido
abordados em diferentes videos;
A seguranga € fundamental em trabalhos experimentais e
manuseio de produtos quimicos.

Para contextualizacdo dos temas foram utilizadas cenas da
vida diéaria. Quase todas as pessoas no mundo foram
condicionadas por livros, filmes e seu ambiente social a
compreender e apreciar historias. Na narrativa é
interessante utilizar eventos da experiéncia cotidiana das
pessoas transformando-os em informagdes, mais
facilmente compreendidas. (Hicks, 1972).

Varios grupos abordaram a historia. E usual incluir
informacdes historicas como um pano de fundo para uma
historia digital, tornando-as mais interessantes. Em um
ambiente de sala de aula, os alunos podem usar fotografias
historicas, manchetes de jornais, discursos e outros
materiais disponiveis para elaborar uma historia que
adiciona profundidade e significado aos eventos do
passado. (Robin. 2016)

A toxidez dos produtos quimicos foi outro tema abordado
durante as aulas, por ser importante na area de salde.
Varios grupos incluiram nos videos, descri¢do, sintomas
e providéncias necessarias em caso de intoxicacéo

Quanto aos aspectos negativos, apenas dois apareceram, conforme Quadro 8.

Quadro 8 — Respostas dos alunos para a questao: Quais 0s pontos negativos?

Respostas %
Fiquei nervoso 6
Minha internet é muito lenta 3

Alguns alunos ficaram nervosos durante a gravacdo do audio. “O medo de falar um puablico é
efetivamente um blogueio que impede as pessoas de viverem, de serem livres.” (Miranda et al., 2020).
Na maioria dos casos o simples treino resolve esse problema. A dificuldade de acesso a internet, para
assistir aulas online, foi umas das dificuldades frequentes e que causaram graves desigualdades
sociais, durante a pandemia no Brasil (Gomes et al., 2020).

Conclusoes

Essa foi uma pesquisa realizada durante a pandemia do novo Coronavirus, em uma turma da
disciplina Quimica, de um curso de graduacao, na area da saude, de uma universidade particular. O
objetivo foi o desenvolvimento de narrativas digitais animadas pelos alunos. O experimento foi
realizado com aulas sincronas online e o conteudo abordado foi fun¢des da quimica organica.

Os resultados demonstraram que a metodologia permitiu que os estudantes exercessem a
criatividade e desenvolvessem habilidades digitais, de escrita e de convivéncia. E uma metodologia
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construtivista e focada no aluno, pois a professora apenas interferiu quando solicitada. Os estudantes
participaram e se sentiram motivados, principalmente ao aprender novas técnicas digitais. A
metodologia pode ser utilizada em diferentes disciplinas e objetivos.

Como a narrativa digital evolui, esperamos ver ainda mais individuos e grupos encontrarem
novidades e maneiras inovadoras de integra-la as atividades de ensino e aprendizagem em um
universo em expansdo de oportunidades e possibilidades.
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