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RESUMO

A partir do avanco das tecnologias, meios e plataformas de comunicacdo, conhecimentos
considerados definitivos tornaram-se volateis, alterando o antigo modelo em que o ensino
basico e superior oferecem a aprendizagem e as empresas, a aplicacdo dos conceitos
aprendidos. As empresas t€ém compreendido a educagdo como um processo continuo, bem
como seu papel na formacdo de seus funcionarios. Assim, a educacdo corporativa surgiu
como forma de suprir a necessidade de ensino-aprendizagem nas empresas, oferecendo um
processo continuo para o desenvolvimento de competéncias, habilidades e atitudes exigidas
dos trabalhadores. Nesse cenario, o campo do design instrucional tem fundamentado a
concepgao e execucao de acdes de educagao corporativa, empregando estratégias instrucionais
como o storytelling que, por seus atributos de transmissdo de conhecimento, propicia a
criacdo de experiéncias de aprendizagem mais eficientes, eficazes e atrativas. Nessa
perspectiva, o presente estudo teve como objetivo propor orientagdes para o design de acdes
de educagao corporativa que adotam o storytelling como estratégia instrucional. Esta pesquisa
de natureza aplicada assumiu uma abordagem qualitativa, e classifica-se, sob a dtica de seu
objetivo, como exploratéria e descritiva. A partir do objetivo citado, os procedimentos
metodoldgicos foram conduzidos em trés principais fases. Na primeira fase da pesquisa
ocorreram as revisdes de literatura, narrativa e sistematica, que resultaram no referencial
teorico deste trabalho, referente aos campos da narrativa, storytelling, design instrucional e
educagdo corporativa. Na segunda fase realizou-se entrevistas com profissionais de design
instrucional a fim de identificar seu conhecimento pratico a respeito da utilizacdo do
storytelling como estratégia instrucional. Por fim, na terceira fase, a partir dos resultados das
fases anteriores, foi elaborado o conjunto de orientagdes, configurado em trés eixos e nove
categorias e composto por 82 orientagdes. O primeiro eixo, formado pelas categorias aluno,
empresa € conteudo, abarca o estudo e compreensdo de fatores iniciais que direcionam as
especificidades do aprendizado. O segundo eixo, referente ao projeto propriamente dito, é
constituido pelas categorias historia (subcategorias elementos e estrutura), midias e agdes de
aprendizagem, e destina-se a planejar as principais caracteristicas das acdes de educacdo
corporativa. O terceiro eixo, direcionado a elaboracdo, composto pelas categorias linguagem
textual, materiais instrucionais e validacao, trata de aspectos referentes ao desenvolvimento e
avaliagdo de materiais utilizados nas agdes de educagdo corporativa. Dessa forma, o conjunto
de orientacdes compreende um escopo organizado e hierarquico que visa contribuir para o
desenvolvimento de agdes de educagdo corporativa a serem propostas por designers
instrucionais e equipes que pretendem adotar o storytelling como estratégia instrucional.

Palavras-chave: storytelling; design instrucional; educagdo corporativa; narrativa;
orientagoes.



ABSTRACT

With the advance of technologies, media, and communication platforms, knowledge
considered definitive has become volatile, changing the old model in which basic and higher
education provide the learning and companies the application of the concepts learned.
Companies have understood education as an ongoing process, as well as its role in the
development of their employees. In this scenario, the field of instructional design has
supported the conception and execution of corporate education actions, using instructional
strategies such as storytelling, which, due to its knowledge transmission attributes, provides
the creation of more efficient, effective, and attractive learning experiences. In this
perspective, the present study aimed to propose orientations for the design of corporate
education actions that adopt storytelling as an instructional strategy. This applied research
adopted a qualitative approach, and is classified, from the point of view of its objective, as
exploratory and descriptive. Based on the aforementioned objective, the methodological
procedures were conducted in three main phases. In the first phase of the research there were
the narrative and systematic literature reviews, which resulted in the theoretical referential of
this work, referring to the fields of narrative, storytelling, instructional design, and corporate
education. In the second phase, interviews were conducted with instructional design
professionals in order to identify their practical knowledge about the use of storytelling as an
instructional strategy. Finally, in the third phase, based on the results of the previous phases,
a set of orientations was elaborated, configured in three axes and nine categories and
composed of 82 orientations. The first axel, formed by the categories student, company, and
content, includes the study and understanding of initial factors that direct the specifics of
learning. The second axel, referring to the project itself, is composed of the categories history
(subcategories elements and structure), media and learning actions, is intended to plan the
main features of the corporate education actions. The third axel, directed to the elaboration,
composed of the categories textual language, instructional materials, and validation, deals
with aspects related to the development and evaluation of materials used in corporate
education actions. Therefore, the set of orientations comprises an organized and hierarchical
scope that aims to contribute to the development of corporate education actions to be
proposed by instructional designers and teams that intend to adopt storytelling as an
instructional strategy.

Keywords: storytelling; instructional design, corporate education; narrative; orientations.
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1 INTRODUCAO

O avanco das tecnologias, dos meios e plataformas de comunica¢do tem provocado
mudangas significativas em diferentes esferas. Conhecimentos que antes eram consolidados e
definitivos, tornaram-se volateis frente a um mercado cada vez mais competitivo, revelando
que o antigo modelo de aprendizagem, no qual o ensino bésico e superior fornecem a
aprendizagem e as empresas a aplicacdo do conhecimento, ndo ¢ mais suficiente para que as
pessoas permanec¢am atualizadas, produtivas e constantes no mercado de trabalho.

A necessidade dos individuos manterem-se em desenvolvimento e em busca de
qualificacdo profissional ¢ reflexo de um mercado em constante mudanga (volatil, incerto,
complexo e ambiguo) e o conhecimento intelectual tornou-se o principal fator de relevancia
entre os funciondrios, sendo que esse mesmo conhecimento possui um prazo de validade,
visto a velocidade com que as informac¢des mudam (EBOLI, 2014; SINHA e SINHA, 2020).

Logo, as pessoas, bem como as empresas que possuem papel fundamental nesse
processo, passaram a compreender melhor a educagdo como um processo continuo, que
precisa ser constantemente atualizado, e nao um evento isolado (LEMOS, 2003; SILVA e
SPANHOL, 2014; CRUZ et al., 2017; FILATRO et al., 2019). O aumento da demanda por
aperfeicoamento e qualificacdo exigiu a adocao da educacao corporativa como o processo de
ensino-aprendizagem continuo que ocorre dentro das organizacdes a fim de desenvolver as
competéncias, habilidades e atitudes esperadas e desejadas pelos trabalhadores, assumindo
uma gestdo de pessoas por competéncias (MEISTER, 1999; EBOLI, 2004, 2012, 2014b;
REIS, SILVA ¢ EBOLI, 2010; EBOLI, JUNIOR ¢ CASSIMIRO, 2014; SILVA e SPANHOL,
2014; AIRES, FREIRE e SOUZA, 2017; CRUZ et al., 2017; FILATRO et al., 2019).

Neste contexto, o design instrucional destaca-se como a area de conhecimento que, de
forma intencional e sistematica, planeja, desenvolve e utiliza de métodos e técnicas para
facilitar e favorecer a aprendizagem. Logo, compreende a identificacdo de uma necessidade
de aprendizagem, o planejamento e desenvolvimento de uma solu¢do educacional e sua
posterior implementagdo e avaliagdo (FILATRO, 2008, 2010; KENSKI, 2019a; FILATRO et
al., 2019).

No processo de desenvolvimento de projetos educativos, o designer instrucional,
profissional responsavel por projetos de design instrucional, adota métodos, técnicas e
estratégias que o diferencia no mercado de trabalho (KENSKI, 2019a), auxiliam a apresentar
diferentes informagdes (MARTIN, 2011), a alcangar os objetivos de aprendizagem estipulados

(ROMISZOWSKI, 2002; MACEDO, 2010; FILATRO, 2008, 2010) e a aprimorar a
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experiéncia de aprendizagem (KARTHIK et al. 2019). Assim, destaca-se a utilizacdo do
storytelling enquanto estratégia instrucional.

A estratégia instrucional refere-se ao uso deliberado de artificios e recursos com a
finalidade de potencializar a transmissdo de conhecimentos ou a formagao de habilidades.

O storytelling, por sua vez, destaca-se como uma nova forma de comunicagdo e de
contar historias, e pretende enquadrar uma ideia enquanto cativa a atengao, desperta a
imaginacdo, facilita a aceitacdo da mensagem transmitida e garante relevancia por meio do
contexto, estabelecendo uma forte conexdo emocional entre o emissor, o receptor e a historia
(PALACIOS, TERENZZO, 2016; SANTOS e SILVA, 2017; GALLO, 2019).

Lupton (2020) afirma que o storytelling se assemelha ao design pois ambos possuem o
potencial de transferir informagdes para dentro da mente de outra pessoa. Para a autora, assim
como o storytelling se apropria de personagens e cenarios para descrever agoes e estimular a
curiosidade através de historias que expressam emogao, sentimento e personalidade, o design
utiliza formas, cores, materiais, linguagens e o pensamento sistémico para transformar o
significado das coisas, surpreendendo e levando usudrios a agao.

No contexto corporativo, o storytelling passou a ser utilizado pelo design instrucional
aplicando seus recursos de transmissao de conhecimento na elaboragdo de agdes de educagao
corporativa, promovendo maior aproximag¢ao dos aprendizes com o objeto de estudo e, como
consequéncia, maior assimilagdo do contetido, visto que aborda o assunto de forma
contextualizada (NODDINGS, WITHERELL, 1991; MOON, 2010; PALACIOS e
TERENZZO, 2016; KARTHIK et al., 2019).

Ainda, o storytelling proporciona experiéncias de aprendizagem mais eficientes,
eficazes e atrativas a partir da aplicacdo de teorias que garantem a qualidade da aprendizagem
(KARTHIK et al., 2019) e permitem o desenvolvimento de novas habilidades e capacidades, a
criagdo de produtos e servicos e o aperfeicoamento das estruturas organizacionais
(SCHREIBER e SCHAAB, 2016). Logo, o storytelling enquanto estratégia instrucional
fornece uma aprendizagem interativa e envolvente, capaz de criar relacionamentos a partir de
histérias que carregam valores e crengas em comum, almejando maior engajamento dos
funcionarios.

Nesse contexto, esta pesquisa propOs investigar as relagdes entre o design
instrucional e o storytelling, de forma a responder a seguinte pergunta: como elaborar a¢des
de educacdo corporativa de forma estratégica a partir do storytelling? Para tal, o estudo

assumiu as seguintes premissas:
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e A perspectiva do design, como atividade criativa, contribui para a ideagdo,
planejamento e ordenagdo dos elementos constituintes do storytelling, bem

como na construcao do artefato narrativo (LUPTON, 2020).

e Orientagdes sobre storytelling podem auxiliar designers instrucionais em
projetos de educacdo corporativa que adotam o uso de histérias como

estratégia instrucional.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo geral

Propor orientagdes para a adocao do storytelling no processo de design de ag¢des de

educagdo corporativa.

1.1.2 Objetivos especificos

e Fundamentar o storytelling e o design instrucional, tendo em vista suas bases
tedricas, operacionais e o contexto da educacao corporativa.

e Identificar a pratica de profissionais de design instrucional a partir de métodos
qualitativos de coleta e andlise de dados.

e Elaborar o conjunto de orientagdes considerando as relagdes identificadas entre

as fases de revisdo bibliografica e a coleta qualitativa.

1.2  ABORDAGEM METODOLOGICA

De forma a caracterizar a abordagem metodologica desta pesquisa, foram utilizados

os conceitos de Prodanov e Freitas (2013), conforme mostra o Quadro 1, a seguir:

Quadro 1 — Abordagem metodologica da pesquisa
Abordagem Natureza Objetivos

ualitativa Aplicada Exploratoria e descritiva
p p
Fonte: Elaborado pelo autor

Sob o ponto de vista da abordagem do problema, esta pesquisa se classifica como

qualitativa, visto que os dados coletados sao descritivos, ndo requerem métodos e/ou técnicas
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estatisticas e exige uma andlise interpretativa para o tratamento das informacdes
(PRODANOV; FREITAS, 2013).

Quanto a sua natureza, a pesquisa ¢ aplicada, pois propde a geracao de
conhecimentos para aplicagdo pratica em um contexto especifico, enquanto sob a dtica de seu
objetivo, configura-se como exploratoria e descritiva, uma vez que dispde de informacdes
sobre a tematica estudada e o pesquisador ndo manipula os dados observados, cabendo a ele
apenas o papel de observar, registrar, analisar, classificar e interpretd-los (PRODANOV;
FREITAS, 2013).

No que se refere aos procedimentos técnicos, a pesquisa contou com trés principais
fases, sendo elas: (i) Revisdo de literatura; (ii) Entrevista com profissionais; e (iii) Construgao

das orientagdes, como exposto na Figura 1.

Figura 1 — Principais fases da pesquisa

Entrevista

com profissionais

o @

Construcéo

das orientacdes

Fonte: Elaborado pelo autor

Na primeira fase, revisao de literatura, foi realizada uma revisdo narrativa ¢ uma
revisdo sistematica a fim de fundamentar a pesquisa com o embasamento teodrico acerca das
defini¢cdes de narrativa, storytelling, design instrucional e educagdo corporativa, assim como
estabelecer a relacdo entre esses fundamentos.

Na segunda fase, entrevista com profissionais de design instrucional, foram aplicados
métodos qualitativos de coleta e analise de dados a fim de complementar os achados teoricos.
Assim, foram realizadas entrevistas com designers instrucionais do segmento de educacao
corporativa para identificar novos fundamentos e relagdes entre os conceitos da pesquisa,
extraindo seu conhecimento pratico sobre o assunto. Para a avaliagdo dos dados coletados, foi

utilizada a analise de conteudo e a técnica de analise categorial de Bardin (2016).
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Por fim, na terceira fase, constru¢ao das orientagdes, os dados obtidos a partir das
etapas anteriores foram organizados, categorizados e interpretados a fim de elaborar as
orientacdes acerca da utilizagdo do storytelling em agdes de educagdo corporativa.

O detalhamento dos procedimentos metodolégicos encontra-se no capitulo quatro.

1.3 JUSTIFICATIVA

A fim de justificar esse estudo, levou-se em consideracdo quatro aspectos: a falta de
profissionais qualificados das mais variadas areas, o recente aumento do investimento em
treinamento ¢ desenvolvimento em territério nacional, a intensificagdo do uso do ensino
online desde o inicio da pandemia causada pelo COVID-19 e a constante necessidade de
capacitacdo dos designers instrucionais.

Segundo o relatorio “Tendéncias de Gestdo de Pessoas em 2022 realizado pelo Great
Place to Work (GPTW), 59,5% dos 2.654 respondentes que participaram da pesquisa
afirmaram que as empresas pretendiam aumentar o numero de pessoas em 2022. No entanto,
68,3% informaram que as organizagdes sentiam dificuldade para preencher as vagas abertas
(GPTW, 2022).

Ao analisar as dificuldades para preencher as vagas em aberto, a falta de profissionais
com qualificagdo para o cargo foi apontada por 84,7% dos respondentes como a principal
causa. Assim, percebe-se que o problema ndo ¢ a falta de pessoas a procura de novas
oportunidades, mas profissionais que nao possuem as habilidades desejadas pelas empresas
(GPTW, 2022).

Nesta perspectiva, o GPTW (2022) aponta que a maior prioridade da Gestdo de
Pessoas em 2022 seria, exatamente, o desenvolvimento/capacitagao, com foco em liderancas,
totalizando 42,6% das respostas (GPTW, 2022). Ainda, de acordo com o “Panorama do
Treinamento no Brasil 2020/2021”, organizado pela Associa¢do Brasileira de Treinamento e
Desenvolvimento (ABTD), a média de investimento anual em treinamento e desenvolvimento
nas empresas aumentou de R$ 652,00 em 2019 para R$ 766,00 em 2020, sendo destinadas
cerca de 19 horas anuais de treinamento por colaborador em relacdo as 15 horas do ano
anterior (ABTD, 2020). Segundo a ABTD (2020), uma hipotese para esse aumento talvez

tenha sido o maior tempo disponivel das equipes, devido ao trabalho realizado em formato
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remoto por conta da pandemia de COVID-19, ou a facilidade e o menor custo para treinar'
utilizando meios como o online.

A pandemia de COVID-19 remodelou ndo apenas o modo como as pessoas trabalham,
mas seu modo de viver e aprender. Assim, foi possivel observar os beneficios de poder fazer
as coisas “de qualquer lugar” e, em muitas institui¢cdes, os antigos modelos de ensino foram
substituidos, ou ainda se encontram neste processo, por modelos mais sustentaveis, que
permitem uma facil e rapida atualizagdo dos contetidos e sdo baseados em evidéncias de
ensino e aprendizagem hibridos e online para atender a preferéncia dos aprendizes. Segundo a
ABTD (2020), em 2020, os treinamentos por meio da educacdo a distancia (EaD) totalizaram
44% das horas treinadas pelos funciondrios das empresas, € o ensino online foi apontado por
56% dos participantes da pesquisa como uma tendéncia para ampliar a oferta de seus cursos:
implementar uma plataforma para cursos online ou migrar sua metodologia de ensino para o
formato online, aulas virtuais ou blended learning, que visa mesclar treinamento presencial e
online.

Por fim, Kenski (2019a) destaca a necessidade dos designers instrucionais
permanecerem em constante atualizag¢do, inicialmente por conta dos avancos tecnoldgicos,
mas também como forma de se destacar no mercado, ao utilizar técnicas e metodologias
inovadoras. Pode-se destacar, nesse contexto, a utilizacdo do storytelling enquanto estratégia

instrucional.

14  RELEVANCIA E MOTIVACAO

Os campos do design instrucional e do storytelling possuem fundamentos
consolidados por diversos autores. Todavia, no que tange o cruzamento dos dois temas, ha
uma caréncia de estudos que contribuam na compreensdo do processo de desenvolvimento de
acdes de aprendizagem que utilizam o storytelling como estratégia instrucional, como
observado a partir de revisdo sistematica, cujo protocolo e resultados encontram-se no Anexo
A. Dessa forma, compreende-se que a estruturacao de orientagdes com foco na elaboragao de
acoes de educacdo corporativa que utilizam o storytelling auxilie, diretamente, no projeto de

design instrucional.

! Capacitagdo e treinamento sdo sindnimos. Trata-se de um processo de educagdo para aplica¢do do
conhecimento em curto prazo a partir de metodologias e procedimentos planejados e organizados, em que os
funcionarios aprendem habilidades e conhecimentos técnico-especificos e bem definidos para um determinado
trabalho ou atividade (MENEGON e ZAMBARDA, 2019).
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Assim, a pesquisa demonstra relevancia académica, pois busca contribuir com a base
tedrica para o campo do design e sua intersec¢do com o storytelling e as narrativas, no que
tange ao processo de design no desenvolvimento de agdes de aprendizagem que adotam o
storytelling como estratégia instrucional. Entende-se que este estudo tende a auxiliar na
formacao de designers e outros profissionais que buscam ampliar seu repertorio no campo do
design instrucional, bem como adotar o storytelling na pratica de ensino.

Quanto a relevancia social, a pesquisa propde evidenciar como o storytelling pode
ser utilizado a fim de influenciar e aprimorar a aquisicdo de conhecimento humano.
Destaca-se, ainda, as vantagens de sua aplicagdo em agdes de educacdo corporativa, com a
inten¢do de potencializar a qualificagdo e desenvolvimento profissional, enquanto promove a
competitividade no ambito organizacional.

Com relacdo a motivagdo do autor, os temas design instrucional e storytelling sao
interesses de pesquisa, visto que remontam a sua atuacdo profissional enquanto designer
instrucional desde a graduacdo no desenvolvimento de a¢des de educagdo corporativa. Deste
modo, a motivacdo individual se da na continuidade e aprofundamento dos estudos dessas
areas ¢ em decorréncia do entendimento do autor de que o storytelling trata-se de uma
estratégia inovadora e revolucionaria na pratica de educar e que, para isto, demanda um

profundo entendimento de suas regras e técnicas de aplicagcdo, que ndo sdo sempre claras.

1.5 ADERENCIA AO PROGRAMA

O Programa de Po6s-Graduagdo em Design® da Universidade Federal de Santa
Catarina propde pesquisas que abordam o design como inovagdo, metodologia e técnica
resultando em artefatos, servicos e processos para o desenvolvimento politico, social e
econdmico, enquanto a linha de Midia, especificamente, compreende estudos baseados nas
midias e suas inter-relagdes, envolvendo interatividade, interagdo, usabilidade, informacgéao e
comunicacdo, dentro das acdes de comunicacio, educacio e entretenimento (POSDESIGN,
2022). Dessa forma, o tema e escopo desta pesquisa se mostra aderente ao programa ¢ a linha
de pesquisa por estar diretamente relacionado ao processo de design na concepgao de agdes de
educagdo corporativa em ambientes virtuais de aprendizagem, visto que considera o contexto
da educagdo a distdncia como forma de promover a capacitagao profissional.

Ainda, destaca-se a contribui¢do para o grupo de pesquisa “Design de midias e

publicagdes digitais”, em especial, a linha de pesquisa “Narrativas digitais no processo de

2 Disponivel em: posdesign.ufsc.br/doutorado-em-design/
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design e avaliacdo de midias educacionais”, que pretende investigar o processo de Design e
avaliacdo de formas narrativas em ambientes digitais educacionais. Por fim, o contexto do
Hiperlab (Laboratério de Ambientes Hipermidia — POSDESIGN/UFSC), sera beneficiado
pelo estudo, ao passo que tem atuado historicamente em pesquisas que envolvem o processo

de aprendizagem e aquisi¢ao de conhecimento.

1.6 DELIMITACAO E ESCOPO DA PESQUISA

O presente estudo delimita-se a propor um conjunto de orientagdes que auxiliem a
etapa de concepcdo de projetos de design instrucional que adotem o storytelling como
estratégia instrucional. Esse recorte se deu devido a alta complexidade do processo de design
instrucional e pelo fato de que, entre as etapas de concepcdo e execucdo, o designer
instrucional possui um papel mais ativo na primeira parte. Assim, apesar deste estudo abordar
na revisdo de literatura todas as etapas e processos do projeto de design instrucional, o
conjunto de orientagdes esta limitado a primeira parte do método, a etapa de concepgao.

Para tanto, os fundamentos relativos a narrativa, educagdo corporativa, storytelling e
design instrucional embasam os conhecimentos primordiais para esta pesquisa, conforme

mostra a Figura 2.

Figura 2 — Areas de estudo da pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor
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No esquema anterior, as linhas continuas representam os pilares e os fundamentos
primordiais para esta pesquisa, sendo eles o storytelling e o design instrucional. As areas
pontilhadas, por outro lado, representam os campos de conhecimento mais amplos que
sustentam os dois principais eixos da pesquisa tedrica, mas que ainda se mostram relevantes
para o trabalho. Assim, a area de dominio da narrativa auxilia no entendimento do
storytelling, evidenciado no capitulo 2, enquanto a educagdo corporativa promove o contexto
de aplicagdo do design instrucional, como apresentado no capitulo 3. Os quatro eixos de
fundamentos subsidiaram o conjunto de orientagdes, porém com maior destaque para topicos
oriundos dos fundamentos do storytelling e design instrucional.

Vale ressaltar que este trabalho possui foco no planejamento e promog¢ao da educacao
a partir de acdes de aprendizagem como processo individual do individuo. Desta forma, nao
pretendeu avaliar a efetivacdo e qualidade da aprendizagem.

Ainda, optou-se por adotar nesta dissertacdo o termo “agdes de educacdo corporativa”
ao invés de “treinamento” pois, para essa pesquisa, considera-se o processo de
ensino-aprendizagem como uma mudan¢a de comportamento continua e uma implantagdo
integral da educacdo nas empresas, para todos os funciondrios, € ndo na qualificacao pontual e

especifica de um profissional.

1.7 ESTRUTURA DO DOCUMENTO DE QUALIFICACAO

Este documento de dissertagdo esta estruturado em sete capitulos, sendo eles: (i)
introducao; (ii) o processo de construcao de historias; (iii) o design instrucional no contexto
da educagdo corporativa; (iv) procedimentos metodologicos; (V) entrevistas com
profissionais; (vi) construgdo e apresentacao do conjunto de orientacdes; e (vii) consideragdes
finais.

O primeiro capitulo traz a introdugdo deste trabalho, com a apresentacdo do tema, o
contexto do problema e a questdo da pesquisa. Na sequéncia, sdo expostos os objetivos do
trabalho, a fim de tragar uma estratégia para responder a questdo de pesquisa. Em seguida,
apresenta a abordagem metodologica adotada, a justificativa, relevancia e motivagdao da
pesquisa, além da aderéncia do estudo ao Programa de Pos-Graduagdo em Design da
Universidade Federal de Santa Catarina e a delimitagcdo do escopo do trabalho.

O segundo capitulo traz a fundamentagdo tedrica acerca do objeto do estudo, a
narrativa e o storytelling. Para tanto, iniciou-se com uma andlise historica e buscou-se

identificar uma definicdo para ambos os conceitos. Posteriormente, foram analisadas as
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caracteristicas, elementos, componentes e estrutura da narrativa e do storytelling. Por fim,
foram elencadas contribui¢des para o processo de elaboracdo de historias.

O terceiro capitulo apresenta o referencial tedrico sobre design instrucional,
abarcando seu papel no contexto da educagdo corporativa. Assim, destaca as caracteristicas da
educagdo corporativa e as mudancas no mercado que influenciaram seu desenvolvimento. Na
sequéncia, sdo apresentadas as particularidades do design instrucional, passando por um
resgate historico e a definicdo do termo. Ainda, evidencia as atribui¢des do designer
instrucional, bem como seu processo de trabalho, as principais praticas do profissional e as
implicagdes de adotar o storytelling como estratégia instrucional. Por fim, sdo apresentados
estudos recentes que evidenciam a adogdo do storytelling em contextos educacionais,
provenientes de uma revisdo sistematica de literatura, documentada no Anexo A deste
documento.

No quarto capitulo, sdo discriminados os procedimentos metodologicos realizados na
pesquisa para alcangar os objetivos propostos.

O quinto capitulo apresenta os resultados referentes as entrevistas com designers
instrucionais que buscou complementar os achados da revisdo tedrica e identificar novos
fundamentos entre os conceitos da pesquisa a partir do conhecimento pratico dos
profissionais. Mostra, portanto, o processo de coleta, analise e discussao das entrevistas.

O sexto capitulo descreve a construgdo e apresentacdo das orientagdes. Para tanto,
inicia-se com uma revisao das fontes que fundamentam as orientagdes e, na sequéncia, expoe
o procedimento de categorizagdo dos principais topicos identificados na pesquisa e destaca os
eixos e categorias das orientagdes. Por fim, apresenta o resultado da dissertacdo: o conjunto
de orientacdes para adogao do storytelling em agdes de educacao corporativa.

O oitavo e ultimo capitulo traz as consideracdes finais desta pesquisa e, por fim, o

documento se encerra com as referéncias bibliograficas, apéndices e anexos.
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2 0 PROCESSO DE CONSTRUCAO DE HISTORIAS

Este segundo capitulo busca destacar os fundamentos, relevancia e impacto das
historias e do storytelling para a humanidade. Para tanto, foram expostos estudos relevantes
para a compreensao da tematica e suporte ao conjunto de orientagdes.

Dessa forma, o capitulo se inicia com um breve panorama sobre o papel da historia
no desenvolvimento da humanidade. Na sequéncia, foram apresentados estudos referentes as
bases da narrativa, seus componentes, elementos e estruturas mais frequentes.

Buscou-se, entdo, estabelecer a defini¢do de storytelling, bem como sua principal
diferenga em relagcdo a narrativa. Ademais, foram destacadas as qualidades e elementos do
storytelling. Por fim, encontram-se algumas contribui¢cdes quanto ao processo de construcao

de historias que visam apoiar o objetivo desta pesquisa.

2.1 A IMPORTANCIA DA HISTORIA

As historias sempre desempenharam um papel importante no desenvolvimento da
humanidade. Elas servem como um eficiente mensageiro de informagdes e viajam de pessoa a
pessoa, de um lugar a outro. Logo, podem estabelecer uma nova vivéncia, ja que a experiéncia
externa (da historia) € colocada em conflito com a experiéncia interna (do ouvinte), além de
possuirem um efeito persuasivo & medida em que se conecta de forma emocional com o
ouvinte através de uma ligacdo a algo que ja existe, como um interesse ou paixdo (MOON,
2010; DAHLSTROM, 2019; LUPTON, 2020). Segundo Barthes (2011), as histérias estdo
presentes em todos os tempos, em todos os lugares e em todas as sociedades; ela comega
com a propria historia da humanidade.

As histérias retratam agdes que estimulam a curiosidade, variando em tamanho e
formato. Podem ser muito curtas como um verso, ou longas como um poema épico, variando
de acordo com a midia a qual ¢ vinculada, desde conversas pessoais e textos escritos a pecgas
teatrais e filmes no cinema, televisao, computador ou celular (LUPTON, 2020). Assim, toda
boa historia apresenta trés caracteristicas: ela deve ser envolvente e permitir que o ouvinte
desenvolva sua imaginagdo, visualizando imagens em sua mente; possui uma dinamica
interna, que apresenta como eventos e pessoas se desenvolvem do inicio ao fim, além de
apresentar relagdes causais e um fio ou tema que perpassa e conecta todas elas; e, por ultimo,

toda boa historia possui o elemento da surpresa (DAHLSTROM, 2019).



26

As historias se apresentam desde 3200 A.C., quando eram utilizadas como forma de
se conectar e transmitir informagdes através de geragdes para garantir que os fatos, costumes e
crencas ndo fossem perdidos. Na Grécia Antiga e na época romana, eram utilizadas em forma
de fabulas® a fim de introduzir valores morais e¢ auxiliar na elaboracio de argumentos
persuasivos. Durante a Idade Média, as historias foram adotadas como profissao a cargo dos
trovadores, que viajavam de cidade em cidade entoando cantigas, um hibrido de poesia e
musica. As historias também se apresentaram como uma forma precoce de branding, ja que
auxiliava na criacdo de uma identidade na qual as pessoas se relacionavam e reconheciam
com facilidade. (DAHLSTROM, 2019).

Além das diferentes fungdes no decorrer do tempo, também ¢ possivel rastrear a
forma como as historias eram contadas. As primeiras formas que as historias adotaram foram
a combinagao da voz, gestos e expressdes para contar ocorréncias naturais, como trovoadas e
eclipses, e expressar crengas. Neste formato, as historias eram contadas para uma audiéncia
sentada em circulo, criando uma forte conexdo entre o contador e seu publico. Em seguida as
historias passaram a ser utilizadas em praticas e rituais de caga e tomou forma de arte
rupestre. Com a invencdo da escrita as pessoas usavam os materiais disponiveis como
madeira, bambu, couro, peles, ossos e tecidos para esculpir suas histérias, que puderam ser
transportadas e compartilhadas em areas geograficas maiores. Com a invencao da prensa de
Johannes Gutenberg por volta de 1440, foi possivel a impressao de historias de forma rapida,
precisa e em grandes quantidades, que seriam dispersas pelo mundo. Por volta de 1910, as
historias apareceram nas radios e, posteriormente, na televisdo e internet. Neste contexto, as
historias que se resumiam a transmissao de informagdes e conhecimento, passou seu foco para

o entretenimento (DAHLSTROM, 2019).

Figura 3 — Formato das historias no tempo
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Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Dahlstrom (2019)

? Segundo Dahlstrém (2019), as fabulas sdo historias ficticias sucintas escritas em prosa ou verso que
apresentam animais, plantas e criaturas miticas que sao dadas as qualidades humanas.
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Atualmente, as historias estdo presentes a todo momento do cotidiano: em filmes,
novelas, séries de TV, pecas de teatro, noticias de jornal, gibis, desenhos animados, em forma
de texto, imagens e dudio ou at¢ mesmo em filmes interativos, no qual o telespectador tem a
autonomia de tomar decisdoes que influenciam no andamento da historia (GANCHO, 2002;
DAHLSTROM, 2019). As histérias também viraram tendéncia no mundo corporativo e, em
2011 se tornou o assunto principal do Cannes Lions, maior festival publicitdrio mundial.
(PALACIOS, TERENZZO, 2016).

A medida em que as pessoas compreenderam o verdadeiro potencial das historias,
elas tornaram-se presentes em diversas atividades socioeconOmicas: desde pecas de
marketing, noticias jornalisticas e campanhas politicas as artes plasticas, musicas, enredos de
escolas de samba e celebragdes populares. A diferenca da sua aplicacdo s6 pode ser
apreendida ao observarmos os objetivos, formatos, estilos e especificidades de cada texto.
(XAVIER, 2015). Neste contexto, os estudos de Aristoteles contribuiram para o entendimento
da relacdo entre historia e narrativa. O autor buscou explicar a diferenca entre o que se narra
(a historia) e como se narra (a narrativa).

Considerada a obra fundadora dos estudos da narrativa, a “Poética” de Aristoteles
aborda a narrativa por duas perspectivas. A primeira compreende a narrativa de forma poética,
no qual o narrador d4 voz e vida aos personagens da historia e torna-se um mediador, se
posicionando entre a agdo e o ouvinte. A segunda concepcao, o drama, refere-se a quando os
personagens agem livremente, sem o intermédio do narrador. Neste caso, o drama acontece
apenas na presenc¢a de um publico, em tempo real (TEIXEIRA, 2019).

A discussdo provocada pela obra de Aristoteles foi, entdo, retomada e reforcada no
inicio do século XX pelos formalistas russos, no qual a fabula passa a ser o conjunto de
acontecimentos cronoldgicos que se contrapde a intriga. Posteriormente, os estruturalistas
franceses influenciados pela visdo formalista, aprofundaram os estudos prévios e se
dedicaram a identificar os principios fundamentais da narrativa (NOGUEIRA, 2010).

Em seus estudos, Chatman (1980) passou a analisar os elementos que compdem uma
narrativa. Segundo o autor, a teoria estruturalista afirma que cada narrativa ¢ formada por dois
componentes: a historia, um encadeamento de eventos (agdes e acontecimentos) que ocorrem
com os existentes (personagens e itens de cendrio) envolvidos nos eventos e o discurso, ou
seja, a expressdo, o modo e o meio pelo qual o conteudo ¢ comunicado. Em sintese, a historia
trata do conteudo, isto € “o que” estd sendo contado e o discurso o “como” serd transmitido

(ver Figura 4).
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Figura 4 — Composi¢ao da narrativa
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Ao observarmos como as histérias impactaram a vida das pessoas no decorrer dos
anos, ¢ possivel compreender que as narrativas e o storytelling também desempenharam
grande influéncia na trajetéria da humanidade. Logo, a partir do exposto, torna-se relevante
aprofundar a compreensdo sobre os estudos da narrativa, bem como de seus elementos e

estruturas.

2.2 NARRATIVA

De acordo com o Dicionario de Narratologia de Gerald Prince (2003), a narrativa ¢ a
representacdo de um ou mais eventos reais ou ficticios comunicados por um, dois ou varios
narradores a um, dois ou varios narratdrios. Para Gancho (2002), a narrativa € um texto em
prosa no qual se conta uma historia, ao que Abrams e Harpham (2012) complementam ao
afirmar que, além de prosa, hd a narrativa em verso, envolvendo eventos, personagens, € o
que os personagens dizem e fazem.

Conforme a defini¢do de Abbott (2008), a narrativa ¢ a representagdo de eventos, que
consiste em historia e discurso narrativo; sendo a histéria um evento ou sequéncia de eventos
(a acdo); e o discurso narrativo a maneira que os eventos sao representados. Segundo Gamba
Jr. (2013), a narrativa € a especificidade da experi€éncia comunicacional que lida com tempo,
sequencialidade, ritmo e alteridade.

Abbott (2008) acrescenta que, muitas vezes, a narrativa € um instrumento que
provoca o pensamento ativo e nos ajuda a resolver problemas, podendo ser sustentada,
segundo Barthes (2011), pela linguagem articulada, oral ou escrita, pela imagem fixa ou

movel, pelo gesto ou pela mistura ordenada de todas essas substancias.
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Ao observar o eixo da historia nos estudos de Chatman (1980), ¢ possivel identificar
os elementos que estruturam as narrativas: eventos e existentes. Esses constituintes
desempenham fungdes primordiais para que a trama tenha sentido e ritmo.

Para Gancho (2002), toda narrativa dispde de cinco elementos basicos: enredo,
tempo, espaco, narrador e personagens. O enredo compreende o conjunto dos fatos de uma
histéria que apenas existem por conta de uma motivagao (causa), que desencadeia em novos
fatos (consequéncia). Outra caracteristica do enredo ¢ sua verossimilhanca, a logica interna
que torna a trama verdadeira para o leitor, ou seja, mesmo que se trate de uma historia ficticia,
o leitor deve acreditar nos fatos narrados.

Outro elemento essencial a narrativa ¢ o tempo, que concerne ao tempo ficticio,
interno ao texto, podendo se referir a época em que se passa a historia, duracdo da trama,
tempo cronoldgico (tempo que transcorre na ordem natural dos eventos no enredo) e tempo
psicologico (tempo que transcorre numa ordem determinada pelo desejo ou pela imaginagao
do narrador ou dos personagens, alterando a ordem natural dos eventos). (GANCHO, 2002).

O espaco, por sua vez, trata do lugar onde se passa a acdo de uma narrativa,
permitindo que o leitor se situe quanto as agdes dos personagens, além de estabelecer
interacdes com eles, podendo influenciar suas atitudes, pensamentos e emogoes
(GANCHO,2002).

Gancho (2002) indica a existéncia de um narrador, sendo ele a defini¢ao do ponto de
vista da narrativa, variando em terceira ou primeira pessoa. Quando em terceira pessoa, o
narrador esta fora dos fatos narrados, portanto, seu ponto de vista tende a ser mais imparcial.
Assim, ele pode ser onisciente, quando sabe tudo sobre a histéria, ou onipresente, quando esta
presente em todos os lugares. O narrador em terceira pessoa ainda pode ser classificado em

dois tipos:

e Narrador "intruso": fala com o leitor ou julga diretamente o comportamento

dos personagens;

e Narrador parcial: permite que um personagem tenha maior destaque na

historia.

O narrador em primeira pessoa, por outro lado, participa diretamente do enredo como
qualquer personagem e, consequentemente, tem seu campo de visao limitado. O narrador em

primeira pessoa pode se apresentar de duas maneiras:
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Narrador protagonista: ¢ o narrador que também ¢ o personagem principal,

, .

Narrador testemunha: geralmente ndo € o personagem principal, mas narra

acontecimentos dos quais participou.

Por fim, Gancho (2002) comenta sobre os personagens, seres ficticios responsaveis

pelo desempenho do enredo. Segundo a autora, s6 se caracteriza como personagem aquele que

participa efetivamente do enredo, isto €, se age ou fala. Assim, € possivel identificar até trés

tipos de personagens:

Protagonista: ¢ o personagem principal da histdria, podendo ser classificado
como her6i ou anti-heroi;
Antagonista: personagem que se opde ao protagonista. Normalmente, adota o
papel de vildo da historia;
Secundario: personagens menos importantes na histéria, possuem uma

participacdo menor ou menos frequente no enredo.

Compreendendo ser a partir dos personagens que o publico se mantém conectado as

historias, Field (2001) estabelece um método de nove etapas para definir personagens,

descrito no Quadro 2.

Quadro 2 — Etapas para construcdo de personagens segundo Field (2001)

Etapa
1

2

Descricio
Estabelega o personagem principal e sua necessidade, ou seja, seu objeto de desejo,
o que pretende alcancar no decorrer da historia;
Descreva sua biografia, com caracteristicas de sua vida interior (que acontece a
partir de seu nascimento até o inicio da histéria, como seu género, idade,
nacionalidade etc.) e exterior (acontece do inicio a conclusdo da historia);
Classifique a vida da personagem sob trés componentes basicos: profissional,
pessoal e privado;
Determine o ponto de vista da personagem, para assim, estabelecer o foco da
narrativa. Caso a personagem seja um pai, representara o ponto de vista paterno;
Defina o tipo de atitude da personagem, ou seja, se ela possui uma atitude inferior
ou superior;
Planeje obstaculos que pretendem impedir que a personagem alcance seu objetivo;
Pense em sua personalidade, ou seja, se trata de um personagem animado e
extrovertido ou quieto e introvertido;
Defina seu comportamento e como ela deve agir diante das mais diversas situagoes;
Determine pontos de revelagdo, no qual novas informagdes sobre a personagem sao
apresentados.

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Field (2001)
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Gancho (2002) ainda destaca que os elementos da narrativa devem ser norteados por
trés conceitos usados usualmente nos estudos da narrativa, sendo: tema, ideia em torno da
qual se desenvolve a historia; assunto, forma como o tema aparece desenvolvido no enredo; e
mensagem, pensamento ou conclusio que se pode compreender a partir da histéria.

A fim de fornecer forma e ordenacdo aos elementos, diversos autores investigam
diferentes estruturas narrativas, contudo as diferentes teorias compartilham a mesma premissa
expressa primeiramente por Aristoteles, de que para compreender uma narrativa como um
todo, devemos entender suas unidades minimas, ou seja, seu principio, meio e fim.
(NOGUEIRA, 2010). Para Gallo (2019), essa estrutura em trés partes oferece um formato
mais simples para estruturar a historia, simplifica a intriga para que o publico entenda a
mensagem-chave e direciona as pessoas para o objetivo final, a acdo.

Intitulado como paradigma da estrutura dramatica, os trés atos determinados por
Field (2001) demonstram o método utilizado por roteiristas com a finalidade de organizar, de
forma linear, os eventos que ocorrem no decorrer de uma intriga. O ato I, ou apresentacao,
corresponde a um quarto do tempo da narrativa e introduz o universo da historia e seus
elementos (personagens, premissa dramatica e situagdes). O ato 11, ou confrontacao, perdura
dois quartos da narrativa e mostra o desenrolar da historia, conforme o personagem principal
enfrenta os obstaculos que o impedem de alcancar sua necessidade dramatica. No ato III, ou
resolucdo, o roteirista possui um quarto do tempo da narrativa para solucionar os problemas

encontrados durante a intriga e, por fim, resolver a histéria (ver Figura 5).

Figura 5 — Paradigma da estrutura dramatica

apresentacgdo confrontacdo resolugdo
® | ® |
ponto de ponto de
virada 1 virada 2
1/4 da narrativa 2/4 da narrativa 1/4 da narrativa

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Field (2001)

De forma a completar o paradigma, Field (2001) estabeleceu os “pontos de virada”
(plot point) como acontecimentos que movem a historia adiante, no sentido da resolugdo.

Trata-se de incidentes, episddios ou eventos que funcionam como ganchos de acdo e
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redirecionam a historia para outra direcao. Na Figura 5, os pontos de virada sdo localizados na
transi¢do do ato I para o ato II e do ato II para o ato III.

Gancho (2002) compartilha de uma estrutura semelhante a proposta por Field (2001),
com nomenclaturas diferentes (exposi¢do, complicacdo, climax e desfecho), e afirma que ¢
essencial que toda historia tenha comego, meio e fim. Diferente de Field (2001), Gancho nao
apresenta o ponto de virada como um elemento de estrutura, no entanto incorpora o climax
como um componente essencial. Segundo a autora, o climax é o momento culminante da
historia, de maior tensdo, no qual o conflito chega a seu ponto maximo.

Gamba Jr. (2013), por sua vez, envolve o fator tempo ao analisar a narrativa e, assim
sendo, determina uma estrutura narrativa baseada em organizagdes temporais: introducao,
desenvolvimento, conflito, climax, solu¢ao e desfecho. Assim como Gancho, o autor nao
menciona o ponto de virada estipulado por Field (2001), mas insere na estrutura dois
elementos: desenvolvimento e desfecho. Para Gamba Jr., a introducdo (Ato I em Field) ndo
possui agdes de personagens, sendo apenas descrigdes que situam a intriga e, por essa razao, o
desenvolvimento seria 0 momento em que ocorrem 0s primeiros acontecimentos factuais. O
desfecho, por sua vez, apresenta um enorme deslocamento no tempo da intriga, indicando o
final da historia e um possivel futuro entre narrativa e leitor. Segundo o autor, outra
caracteristica comum ao desfecho € o uso de frases como “viveram felizes para sempre”.

Outra estrutura usual, mais complexa e que possui um grande enfoque no
crescimento e transformagdo de um personagem, chamado de herdi, ¢ a famosa narrativa
mitica de Joseph Campbell, denominada jornada do her6i. Vogler (2015) adaptou essa
estrutura em 12 etapas, a saber:

1. Mundo comum: comeg¢o da histéria. Mostra o cendrio € o protagonista, bem
como suas caracteristicas;

2. Chamado a aventura: apds um acontecimento importante, inicia-se a aventura;

3. Recusa do chamado: estagio temporario que revela o medo e hesitacdo do
personagem para com a aventura,

4. Encontro com o mentor: apresentacao do her6i a um mentor, considerado um
impulso para que siga sua jornada;

5. Travessia do primeiro limiar: o herdi avanga em sua aventura e enfrenta seus
primeiros desafios, revelando novas informacdes, como segredos e novas
habilidades;

6. Testes, aliados, inimigos: no decorrer da jornada, o herdi encontra aliados e

Inimigos que servem como testes para preparar o her6i para maiores desafios;
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7. Aproximacdao da caverna oculta: o herdi encontra-se em conflito interior,
retornando a seus medos e questionamentos iniciais, revelando a magnitude do
desafio a ser enfrentado;

8. Provagdo: maior desafio encontrado pelo heréi, que deve superd-lo para
cumprir seu destino;

9. Recompensa (apanhando a espada): apos superar o desafio e atingir seu
objetivo, o herdi recebe uma recompensa;

10. Caminho de volta: inicio do retorno do herdi para casa;

11. Ressurrei¢do: retorno do inimigo do herdi para um novo combate. Esta ¢ a
oportunidade do herdi testar e aplicar o que aprendeu;

12. Retorno com o elixir: conclusdo da historia. O herdi retorna a0 mundo comum

e o publico entende o significado da jornada.

E possivel compreender, a partir da andlise individual e conjunta da literatura que,
apesar das estruturas narrativas possuirem nomenclatura e elementos diferentes, algumas com
mais, outras com menos, o significado que estes possuem para as historias se assemelham e

consideram necessario um enredo que conte os eventos da historia do inicio ao fim.

23 STORYTELLING

Apesar de pertencer ao universo da narrativa, a abordagem do storytelling se
diferencia por se tratar de uma nova forma de contar historias e visa dinamizar a relacdo entre
os interlocutores, que se encontram imersos no universo da histdria, estabelecendo fortes
conexdes emocionais (SANTOS e SILVA, 2017).

Gallo (2019) afirma que o storytelling ¢ o ato de enquadrar uma ideia em uma
narrativa que informa, esclarece e inspira, sendo parte fundamental da comunicagao. Nufiez
apud Xavier (2015), entende o storytelling como uma ferramenta de comunicago estruturada
em uma sequéncia de acontecimentos que apelam a nossos sentidos e emocgdes. Segundo
Tussing, Giakas e Mulder (2022), o storytelling promove engajamento € emogdes no ouvinte
enquanto promove didlogos entre as partes. Para Lupton (2020), o storytelling pode ajudar
produtos e comunicagdes a fisgarem a imaginagdo de seus usudrios, convidando-os a agdes e
comportamentos especificos. Xavier (2015), por outro lado, entende o storytelling como uma

mistura inevitavel de técnica com arte, atribuindo a ele um termo hibrido: tecnarte. Para o
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autor, ndo ha uma defini¢do exata para o termo storytelling, mas trés descri¢gdes que operam

em conjunto, sendo:

Definicdo pragmatica: storytelling é a tecnarte de elaborar e encadear cenas, dando
lhes um sentido envolvente que capte a atengdo das pessoas e enseje a assimilag@o
de uma ideia central; definicdo pictorica: storytelling é a tecnarte de moldar e juntar
as pecas de um quebra-cabega, formando um quadro memoravel; definigdo poética:
storytelling ¢ a tecnarte de empilhar tijolos narrativos, construindo monumentos
imaginarios repletos de significado (XAVIER, 2015, p. 11).

Carrilho e Markus (2014) entendem o storytelling como grande parte dos
planejamentos estratégicos de comunicagdo. Trata-se, portanto, da utilizacdo de elementos de
tramas (plots) no desenvolvimento do planejamento e da realizacdo das acdes de
comunicacdo, com a determinacado clara de papéis e roteiros a serem desenvolvidos.

Em O Guia Definitivo do Storytelling, Fernando Palacios e Martha Terenzzo (2016)
apresentam o conceito do storytelling com “S mailsculo”, que se baseia em trés pilares,
sendo:

1. O storytelling ndo se resume a contar uma ‘“historinha”, mas manter a
audiéncia desperta e esperta pelo que vai acontecer a seguir;

2. O storytelling utiliza de informagdes que sirvam como indicios de um
ensinamento, capaz de aumentar as chances de sobrevivéncia ou de fortalecer
ou revolucionar a ordem social;

3. O storytelling ¢ a melhor forma de manter a atencdo focada enquanto o autor
orquestra a mensagem que realmente quer transmitir. Para os autores, uma
histéria ndo deve ser contada de forma aleatoria, sem um preparo, por iSso 0
storytelling compreende um conjunto de técnicas capazes de atingir um grande

propésito (PALACIOS, TERENZZO, 2016).

Ao observar a origem da palavra storytelling, observa-se a presenca de dois
elementos: story e telling (histéria e contar), que pode ser entendido como contagdo de
historias, em traducdo livre. Palacios e Terenzzo (2016) atribui ao story a constru¢ao mental
feita de memorias e imaginacdes que cada pessoa tem sobre uma determinada histéria, € ao
telling a versao da historia expressa por um narrador, seja em forma de texto, roteiro ou relato,
que depois ganha vida por meio de atuacdes, filmagens e publicagdes. Sucintamente, o story
refere-se ao conteudo a ser transmitido e o felling ao formato que a histéria ird assumir (ver

Figura 6).
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Figura 6 — Composicao do storytelling

Storytelling
Story Telling
(conteudo) (expressdo)
Fogo, substancia, “os qués”, Algebra, forma, “os comos”, texto,
contexto, criatividade, expressd@o, emocdo, drama, edi¢do,
conhecimento, explicagodes, carga fabulas, livros, games, slides

de informacdes, temaq,
personagens, lugares, artefatos

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Palacios e Terenzzo (2016)

Para Palacios e Terenzzo (2016), story e telling devem andar juntos: a informacao
que vocé tem para dizer e a forma emocional com que vocé escolhe impactar.

Ainda que haja uma divergéncia de opinides quanto a uma defini¢do conclusiva
sobre o conceito de storytelling, € possivel inferir pontos em comum, como a presencga de uma
mensagem a ser transmitida, a habilidade de inspirar e emocionar e a capacidade de envolver
e prender a atencdo do ouvinte. Estes atributos surgem como forma de contornar o problema
identificado por Herbert Simon em 1971, e popularizado por Thomas Davenport ¢ Michael
Goldhaber em 2001, de que a abundancia de informacdes que as pessoas sdo submetidas
diariamente gera uma escassez de sua atencdo. Por isso, o storytelling ganha destaque no
mundo moderno ao contar uma boa historia que transmite uma mensagem significativa,
emocione e crie lacos com o publico, acionando o fator bioldgico e nao o légico-racional das
pessoas. Dessa forma, obtemos a total atengdo do ouvinte, mesmo que ele receba outras
informacgdes ao mesmo tempo (XAVIER, 2015; PALACIOS, TERENZZO, 2016).

Palacios e Terenzzo (2016) também destacam que o storytelling dispde de outros
beneficios: inerentes e especificos. Os beneficios inerentes sdo particularidades presentes em
qualquer historia, podendo se apresentar em maior ou menor escala, de acordo com a
qualidade narrativa, enquanto os beneficios especificos sao exclusivos a apenas alguns tipo de
historias, sendo necessario que o autor dedique uma atengdo especial para que tal beneficio

seja incorporado de forma eficaz.
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Quadro 3 — Beneficios inerentes e especificos do storytelling

Beneficios

Cativar a atencao,
ou seja, entreter

Despertar a
imaginagao

Beneficios

inerentes . S
Facilitar a aceitacdo

de mensagens

Garantir relevancia
por meio do contexto

Transmitir
verossimilhanca

Instruir sobre como
o mundo funciona

Dizer quem somos

Beneficios

especificos .
P Dizer quem

nao somos, mas
poderiamos ser

Dar sentido e
significado as coisas
e aos ocorridos

Gerar uma
cultura de fas

Descricao
Ao contar uma boa histoéria, as pessoas prestam atengao de
forma irrestrita: desligam o celular, esquecem dos
problemas da vida, perdem a no¢ao da hora.
Permite que os mais atentos mergulhem na historia e se
imaginem em outro lugar, fazendo outras coisas, sendo
outra pessoa. Quando bem trabalhada, uma boa historia
torna-se capaz de transmitir pensamentos de forma quase
telepatica.
Ao criar uma histéria com contexto e personagens
instigantes, que se expdem no decorrer da trama, o
storytelling é capaz de estabelecer uma situacdo em que o
receptor se imagine no lugar dos protagonistas, tornando
sua atencao totalmente voltada & mensagem da histéria.
Por ser uma simulacdo da realidade, o storytelling provoca a
imersao do receptor em nivel sensorial, fazendo com que ele
se projete na histdria. Neste sentido, o receptor entra em
sintonia com os personagens, compartilhando seu ponto de
vista e sentimentos.
A verossimilhanga ndo quer dizer que algo ¢ verdadeiro, no
sentido de se basear no mundo real, mas que parece tdo
plausivel que da a sensacdo de realidade. No storytelling,
significa que as regras determinadas para determinada
histéria, devem fazer sentido dentro deste universo.
O storytelling possui a capacidade de transmitir um
conhecimento j4 aprendido por geragdes passadas, ndo
havendo a necessidade de “redescobrir” principios ja
aprendidos.
Quando o receptor se projeta e se identifica através das
personagens e/ou acontecimentos de uma histodria, ela ajuda
a mostrar quem ele realmente é.
Ao criar uma historia em que o protagonista ¢ um psicopata,
por exemplo, o receptor pode ndo se projetar nos
acontecimentos ou aprovar os posicionamentos ¢ acdes das
personagens, mas ainda € capaz de compreender o porqué
de suas atitudes e de seu temperamento ao analisar toda sua
trajetoria de vida. Esse beneficio se relaciona com a
caracteristica empatica das pessoas.
Em uma boa histoéria, ¢ possivel observar diferentes pontos
de vista, que permitem ao receptor atento alterar sua
percepcao sobre os eventos narrados. Ao introduzir uma
nova informagao no enredo, o contexto pode ser alterado,
acarretando na transformagao da histoéria como um todo.
Boas historias tem o poder de conferir notoriedade e, assim,
todos os personagens, lugares e objetos ficam famosos para
os fas.

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Palacios e Terenzzo (2016)

Para tanto, os autores relacionam cinco elementos que fazem uma histéria ser

“fabulosa”, sendo: acontecimentos emocionantes, lugares pitorescos, conflitos inescapavesis,
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personagens marcantes ¢ a improbabilidade®. Ainda, destacam que ndo existe historia sem
personagens, sejam eles humanos ou animais, desafios que dificultem a jornada percorrida
pelo protagonista para alcancgar seus objetivos e uma ligdo valiosa para o protagonista.
(PALACIOS e TERENZZO, 2016).

Xavier (2015) propde a utilizagdo de oito elementos basicos: ideia, narrativa, objeto
do desejo, transformacao, tempo, ritmo, conflito e dilema. A ideia ¢ o assunto central da
historia, que define a trajetoria do trabalho. Ela carrega o fator diferencial da historia, seu
ineditismo e, caso a ideia ndo seja absolutamente nova, refere-se a forma de abordar um
assunto ja conhecido, uma nova perspectiva. A narrativa diz respeito ao desenrolar da historia
e aos acontecimentos que instigam, impactam e surpreendem o leitor.

O objeto de desejo, por sua vez, corresponde ao artefato ou conceito que direciona a
histdria e justifica os atos e escolhas do protagonista, sendo, portanto, o objetivo definitivo da
histéria e pelo qual o personagem principal espera alcangar. Ja a transformagdo concerne a
evolucdo da histéria, do seu ponto inicial ao final, e as turbuléncias encontradas neste
caminho. Neste sentido, refere-se as transformagdes fisicas, emocionais, culturais,
profissionais, sociais, espirituais, de toda ordem que ocorrem nas personagens € no publico
que presencia a historia. (XAVIER, 2015).

O tempo diz respeito a fatia em que se desenrola uma sequéncia de fatos exposta em
um enredo, sendo possivel identificar duas categorias temporais: o tempo narrativo, que
compde a tessitura da historia e delimita o periodo em que a trama acontece, ¢ o tempo
expositivo, que se refere ao tempo que o leitor e/ou ouvinte leva para finalizar a historia.
Outro elemento € o ritmo, que impacta na historia de acordo com seu tipo e no impacto que se
busca ter no publico. O autor explica que, enquanto ritmos acelerados tendem a transmitir
tensdo, ritmos mais suaves acalmam o publico e combinam com historias romanticas.
(XAVIER, 2015).

Xavier (2015) também destaca o conflito como outro elemento essencial para a
historia, contribuindo para o contetudo e significado a ser transmitido. Assim, o conflito pode
ser interno do protagonista, como a culpa que o leva a conflitar consigo mesmo, uma doenca
ou o vicio; fendmenos externos naturais, como furacoes, tsunamis e vulcoes; ou relacionados
aos antagonistas, também conhecidos como vildes, que desafiam e possuem motivagoes

opostas ao protagonista.

* A improbabilidade se refere 4 uma falta de probabilidade de que algo aconteca. Para Palacios e
Terenzzo (2016) este ¢ o elemento mais importante de uma historia, visto que descreve acontecimentos que s6
acontecem uma vez na vida e, por conta disso, desperta mais interesse das pessoas do que historias do dia a dia.
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Por tultimo, Xavier (2015) sinaliza a existéncia do dilema, que esta relacionado as
escolhas dos personagens. Para o autor, ¢ através dessas escolhas que percebemos quem eles
realmente sdo, do que sdo capazes, se merecem ou nao nossa empatia ou simpatia. Assim, a
cada decisdo, construimos nossa opinido sobre o personagem e refletimos sobre como
agirlamos em seu lugar. A presenca de dilemas intensifica a carga de humanidade e

veracidade de uma historia.

2.4  AS ETAPAS PARA CONTAR UMA HISTORIA

Compreendendo a comunicagdo como a fungdo basilar das histdrias, presume-se a
necessidade de duas partes: um remetente e um receptor (CHATMAN, 1980). Mais
especificamente, trata-se de uma troca contextualizada que, segundo Prince (2003), ¢
resultante do desejo (de ao menos uma) dessas partes, sendo que a "mesma" histdria pode
apresentar um valor diferente em diferentes situagdes.

Neste processo de “comunicar a histéria”, e por envolver dois atores, faz-se
necessario entender o processo de construg¢do de historias. Ricoeur (2010) afirma que este
processo acontece em trés etapas denominadas de mimeses.

Ricoeur (2010) afirma que a mimese I refere-se a uma pré-compreensao do mundo a
partir de aspectos estruturais, simbolicos e temporais, ou seja, concerne ao momento da
criagdo da intriga pelo autor. Para tanto, faz-se uso da memoria e de prospeccdo para
transmiti-los posteriormente. A mimese II possui uma fun¢do mediadora entre o0 mundo do
autor/remetente (mimese I) e o mundo do leitor/receptor (mimese I1I). Trata-se, portanto, da
elaboragdo discursiva da intriga a partir da organizagdo dos fatos, eventos e elementos em um
suporte que, por sua vez, se configura no storytelling. A mimese III trata do destino final da
histéria, ou seja, simboliza 0 momento em que a intriga, fixada em um suporte, encontra o
leitor. Nesta etapa, o leitor assume o papel de operador, visto que, através de sua leitura,
garante o percurso da mimese I a mimese III, através da mimese II. Dessa forma, cabe ao
autor da intriga organizar os elementos da historia que, uma vez fixada a uma midia, chegara
ao receptor.

Fortalecendo a visdo de Ricoeur, Palacios e Terenzzo (2016) enfatizam que sé ¢
possivel alcancar a exceléncia do storytelling ao adotar cuidado e zelo pela forma como as
informagdes da historia se organizam e sdo transmitidas. Para tanto, recomenda que sua

construcdo seja realizada de forma ordenada e preestabelecida.



39

A fim de realizar uma histéria coesa e planejada, diversos autores evidenciam em
seus estudos instrugdes e ferramentas que, por diferentes aspectos e em diferentes niveis,
auxiliam para a compreensao do processo de construcao de historias.

Xavier (2015) relata que o elo fundamental para a constru¢dao do storytelling, que
garante a aten¢do do ouvinte e esta presente em toda forma eficaz de comunicacdo, ¢ a
conexao. Essa conexdo acontece de duas formas simultaneamente: emocional e cultural. O
efeito emocional pretende despertar sensagdes, boas ou ruins, no ouvinte, ja o efeito cultural,
que também possui carga emocional, carrega elementos de referéncia que garantem a
relevancia e identificagdo ao que estd sendo dito. Conforme o autor, ndo ha um momento

exato para estabelecer uma conexdo, mas ela deve ocorrer o mais rapido possivel:

Na escassez de tempo e fartura de opgdes em que vivemos, ¢ fundamental cativar o
publico logo nas primeiras linhas, prometer com um bom comecgo que ha algo muito
interessante nos aguardando no final da historia. Sedugdo, convite, promessa de uma
experiéncia especial sdo elementos essenciais de uma boa histoéria. Feito isso, resta
cumprir a promessa (XAVIER, 2015, p. 41).

Gamba Jr. (2013) recomenda a criacdo do argumento, uma ferramenta de prospeccao
para a criagdo da narrativa. Dessa forma, o autor propde vislumbrar o universo tematico da
historia, apontando caminhos, prioridades, abordagens e definindo recortes para o
desenvolvimento da narrativa.

Na sequéncia, mostra-se relevante realizar o leading, termo proveniente do
jornalismo. Neste momento, deve-se definir uma sintese dos objetivos da historia e, no caso
de um projeto que conta com uma grande equipe de desenvolvimento, comunicar as intengoes
que devem ser mantidas durante todo seu enredo. (GAMBA JR, 2013).

Com a diretriz definida, Gamba Jr. (2013) e Lupton (2020) orientam a organizagdo
dos elementos constitutivos (como personagens, cenarios e conflitos), listando todos os
componentes com suas descri¢des, de acordo com as exigéncias técnicas de produgdo, sem se
preocupar com a ordem dos eventos.

Field (2001), por sua vez, propde uma forma simples e aplicada de organizagdo dos
componentes da narrativa por meio da utilizagdo de cartdes. Segundo o autor, deve-se
escrever ideias para as cenas com uma breve descricdo das agdes, personagens e eventos que
estdo acontecendo em diferentes cartdes. Na sequéncia, basta ordenar os acontecimentos. O
diferencial da técnica, segundo Field (2001), vai além da simplicidade e eficiéncia, ela garante
a maxima mobilidade para a construcao da historia, visto que permite que o autor reordene as

cenas, adicionando novos cartdes ou omitindo os que ja existiam.
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Gamba Jr. (2013) d4 o nome de roteiro a etapa de desenvolvimento da historia
textualmente, contemplando seus elementos textuais, imagéticos € musicais. Neste momento,
os elementos constitutivos sofrem divisdes e formatagdes adequadas a técnica e veiculo
estabelecidos.

Para tanto, o autor da historia deve optar por realizar o roteiro com a ferramenta mais
adequada. Destaca-se, portanto, o roteiro textual, o storyboard’, indicado caso o veiculo
escolhido seja preferencialmente estético, visto que essa ferramenta indica aspectos de
movimento, enquadramento e organiza a divisdo de tempo da historia, e o fluxograma,
recomendado para o desenvolvimento de historias interativas por possuir uma estrutura
naturalmente ramificada que pode auxiliar na melhor organizagdo dos eventos da historia
(GAMBA JR., 2013).

No desenvolvimento da historia, faz-se necessario realizar o entrelagamento de
informagdes. Assim como a vida das personagens correm em paralelo e se cruzam, as
informagdes e ensinamentos devem se mesclar com os eventos da histéria. Apenas quando a
informagdo estratégica fizer parte integral da historia, a licdo serd apreendida e aprendida
(PALACIOS, TERENZZO, 2016). Também ¢ relevante incluir contra-argumentos na historia,
ou seja, ideias e reflexdes que possam surgir por parte do leitor e oferecer uma resposta.
(LUPTON, 2020).

Por fim, com a historia finalizada, é recomendado que o material seja lido com
aten¢do, de forma a identificar repeti¢des e trechos problematicos que precisem ser ajustados.

(LUPTON, 2020).

2.5 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Neste capitulo, buscou-se apresentar um panorama dos fundamentos da narrativa e
do storytelling.

A nivel de conceituacdo geral, os estudos analisados possibilitam o entendimento e
subsidio tedrico quanto a uma definicdo compartilhada de narrativa e storytelling, bem como

compreender as mudancas que sofreram com o tempo, sua importancia na histéria da

5 A grande diferenga entre roteiro e storyboard se encontra em seus formatos. Enquanto o primeiro
refere-se a forma escrita para producdo de um material, o segundo trata da representagdo visual de cenas a partir
do sequenciamento de desenhos com a finalidade de pré-visualizagdo do produto final (MORAES, 2014;
TEIXEIRA, et al., 2016). Assim, ¢ possivel estabelecer o storyboard como um artefato de design grafico, uma
vez que esta ¢ uma disciplina de planejamento ¢ resolucdo de problemas que busca iluminar ou explicar as coisas
usando linguagem grafica, envolvendo a articulagdo verbal, pictdorica ou esquematica, e apresentada em papel ou
tela (WALKER, 2017). Dessa forma, o storyboard atua como uma ferramenta de planejamento grafico.
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humanidade e as caracteristicas e beneficios de ser utilizada no dia a dia (GANCHO, 2002;
PRINCE, 2003; ABBOTT, 2008; MOON, 2010; ABRAMS e HARPHAM, 2012; GAMBA,
2013; XAVIER, 2015; PALACIOS ¢ TERENZZO, 2018; GALLO, 2019; LUPTON, 2020;
TUSSING, GIAKAS e MULDER, 2022).

Ao analisar as contribuicdes de estrutura e elementos, pode-se evidenciar as
diferentes formas possibilidades narrativas existentes, que se modificam de acordo com a
historia (conteudo) e discurso (forma, expressdo) utilizados para representa-la (CHATMAN,
1980; FIELD, 2001; GANCHO, 2002; GAMBA, 2013; XAVIER, 2015; VOGLER, 2015;
PALACIOS e TERENZZO, 2018).

Por fim, no toépico “o processo de construcdo de historias”, foram identificados
contribuicdes de estudiosos que auxiliam na compreensdo de procedimentos e ferramentas
utilizadas na elaboragao de historias, a serem consideradas para a constru¢ao do conjunto de
orientacdes. Entre eles, destacam-se as ferramentas de argumento, /eading e roteiro (em texto,
storyboard e fluxograma) (GAMBA JR., 2013), a organizagdo dos elementos constitutivos da
historia (GAMBA JR., 2013; LUPTON, 2020), seguido da ordenagdo desses componentes na
ordem que aparecem na trama por meio da técnica de cartoes (FIELD, 2001), a presenca de
elementos de conexdao emocional e cultural (XAVIER, 2015), o entrelacamento de
informacdes da historia e inser¢ao de contra-argumentos que podem ser surgir por parte do
ouvinte (PALACIOS e¢ TERENZZO, 2016; LUPTON, 2020) e a analise e identificagdo de
repeticdes e trechos problemadticos a serem ajustados (LUPTON, 2020).
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3 0 DESIGN INSTRUCIONAL NO CONTEXTO DA EDUCACAO CORPORATIVA

Neste terceiro capitulo objetivou-se evidenciar o processo de design instrucional na
produgdo de agdes de aprendizagem para o ambiente empresarial por meio da educacdo
corporativa. Para isso, foram abordados estudos de pesquisadores que corroboram com o
entendimento do tema e trazem contribuigdes que sirvam como fundamento para o conjunto
de orientacoes.

Assim, o capitulo inicia com um panorama tedrico sobre as caracteristicas e
principios da educacdo corporativa, suas influéncias, transformagdes e seu processo de
implementagdo nas organizagdes. Buscou-se, entdo, estabelecer o contexto de design
instrucional no processo de educacao corporativa.

Em vista disso, na sequéncia, foi demarcado o campo do design instrucional a partir
de um breve historico das abordagens instrucionais ao longo do tempo e da defini¢do do
termo segundo estudiosos da area. Posteriormente, sdo apresentadas as caracteristicas do
designer instrucional, como as areas de conhecimento que influenciam sua atuacdo e as
competéncias exigidas desse profissional. Mais adiante, ¢ descrito o método ADDIE, processo
mais difundido de design instrucional em territdrio nacional, as principais praticas de design
instrucional, com foco na etapa de concepgao de projetos instrucionais € como o storytelling
pode assumir o papel de estratégia instrucional no desenvolvimento de agdes de
aprendizagem.

Por fim, sdo apresentados estudos recentes, oriundos de uma revisdo sistematica de
literatura, que visou identificar diretrizes e principios do storytelling no contexto educacional,

com foco na educagao corporativa.

3.1 EDUCACAO CORPORATIVA

A educagdo constitui-se como um campo que promove atividades de aprendizagem
que tem por objetivo desenvolver conhecimentos, atitudes, habitos, e valores a partir da
aplicacdo de um esfor¢o intencional e sistematico sobre o ser humano (EBOLI, 2004;

ANOHINA, 2005; FILATRO, 2010). Ao ser observada pela 6tica do ambiente corporativo®, é

® O termo corporativo é relativo a uma corporagdo, ou seja, a um grupo de pessoas com finalidades
profissionais, que se organizam em uma associac¢do através de regulamentos ou estatutos. (DICIONARIO DA
LINGUA PORTUGUESA HOUAISS, 2009).
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possivel constatar que trata-se do ensino que ocorre dentro do contexto organizacional de uma
instituicdo, para toda sua forca trabalhadora.

Para Piccoli (2005), a educagdo corporativa € o processo de educagdo voltado ao
ambiente, necessidades e objetivos de uma organizagdo, desenvolvendo e aplicando cursos e
treinamentos. Nesta perspectiva, ndo basta implementar cursos de forma desarticulada, o
diferencial e fundamental da educagdo corporativa ¢ a existéncia de um objetivo maior que
integra todas as agdes educacionais (REIS, SILVA e EBOLI, 2010).

Para Aires, Freire e Souza, (2017), a educagdo corporativa pode ser uma importante
ferramenta para o desenvolvimento de competéncias, habilidades e atitudes dos trabalhadores,
de modo a estimular a cultura de aprendizado continuo e promover a inovagao em processos e
produtos (bens e servi¢os). Ainda, a educagdo corporativa propde institucionalizar uma
cultura de aprendizagem continua nas empresas através de um projeto de formacao voltado
para todos os funcionarios, proporcionando a aquisicdo de novas competéncias vinculadas as
estratégias empresariais. (CRUZ et al., 2017).

Alguns autores utilizam o termo universidade corporativa como sinonimo de
educagdo corporativa. Para Meister (1999), a universidade corporativa incorpora a filosofia de
aprendizagem da organizacao, focada em fornecer a todos os funcionarios os conhecimentos,
habilidades e competéncias necessarias para alcangar os objetivos estratégicos da organizacao.

Assim, a universidade corporativa torna-se um dos pilares de uma gestdo empresarial
bem-sucedida pois, ao fornecer um sistema de formagao pautado pela gestdo de pessoas com
base em competéncias, garante a instalagdo dos conhecimentos considerados criticos para a
viabilizagdo das estratégias de negdcio. Para tanto, ¢ instaurado um processo de aprendizagem
ativo e permanente vinculado aos propositos, valores, objetivos € metas empresariais.
(EBOLI, 2012, 2014, 2019).

A partir da compreensdo do termo, faz-se necessario assimilar as transformagdes
pelo qual a educacdo corporativa passou. Segundo Filatro et al. (2019), a principio, a mera
reproducdo do conhecimento técnico e instrumental, dentro de um ambiente externo de
relativa estabilidade, era suficiente para atingir os resultados dos negécios, fazendo mais
sentido contratar mao de obra a investir em treinamento.

Os primeiros centros de treinamento e desenvolvimento, conhecidos popularmente
pela sigla T&D, surgiram ao perceber a necessidade de instru¢do de funcionarios. No inicio o
centro de T&D operava sob demanda: os setores (publico interno da empresa) faziam pedidos
de capacitagdo e o departamento de treinamento tinha a tarefa de localizar ou criar cursos para

atender a solicitacdo (EBOLI, 2012; FILATRO et al., 2019). Assim, 0s cursos eram
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elaborados para desenvolver habilidades especificas, por isso a interacdo era pequena € o
impacto pontual e individual, sempre dentro de um escopo tatico-operacional. (MEISTER,
1999; EBOLI, 2004).

Com o decorrer do tempo, mapear necessidades situacionais tornou-se insuficiente,
sendo necessario preparar-se com aspectos de aprendizagem, desenvolvimento e inovagao
(SILVA e FREIRE, 2016), fazendo com que as empresas passassem a exigir de seus
funcionarios cada vez mais uma postura voltada para o autodesenvolvimento e a
aprendizagem continua, independente de seu nivel hierarquico. Para atender esse novo perfil
de colaborador, as empresas precisaram adotar um sistema educacional que oportuniza o
desenvolvimento de atitudes, posturas e habilidades, ¢ ndo apenas a aquisicdo de
conhecimento técnico e instrumental (EBOLI, 2004; FILATRO et al., 2019).

As empresas, entdo, reestruturaram seus ambientes de aprendizagem para um modelo
proativo, centralizado e determinado por natureza, no qual o alinhamento e o
desenvolvimento dos talentos humanos ¢ seu principal foco. Assim, o centro de T&D
tradicional passou para uma nova dimensdo, a educacdo corporativa, ganhando foco e forca
estratégica na organizagdo e tornando-se um dos pilares de uma gestdo empresarial
bem-sucedida. (MEISTER, 1999; EBOLI, 2012; MOURA, GALHANO e POLO, 2006;
SILVA e FREIRE, 2016).

No Brasil, os conceitos de educacdo e universidade corporativa comecaram a ser
adotados na década de 90, devido a realidade de um mercado cada vez mais globalizado,
incitando as empresas a investir na qualificagdo de seus colaboradores e se comprometer com
seu desenvolvimento continuo. (EBOLI, 2014).

A evolugdo da educagdo corporativa ¢ decorrente de um ambiente de mudancas
rapidas e frequentes, que ocorrem em multiplas dimensdes (SCHREIBER e SCHAAB, 2016).
A este cendrio de grandes transformagdes emprega-se a sigla VUCA, acronimo de Volatility
(volatilidade), Uncertainty (incerteza), Complexity (complexidade) e Ambiguity
(ambiguidade).
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Quadro 4 — Caracteristicas do mundo VUCA
Descricao
Diz respeito ao ritmo constante, acelerado e dindmico da mudanga nas
diferentes esferas: empresarial, econdmica e social.
Refere-se a falta de previsibilidade/estimativa sobre como as coisas ou
acontecimentos tendem a suceder.

Complexidade | Concerne aos multiplos parametros, variaveis e fatores que tornam a tomada de

decisdo um processo caotico.

Ambiguidade | Demonstra a nebulosidade e imprecisdo dos eventos, revelando que nada ¢é preto

no branco, mas apresenta nuances.
Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Sinha e Sinha, 2020

Meister (1999), destaca cinco fenomenos que influenciaram na implementacao da

educagdo corporativa e o comprometimento da empresa com a educacao e o desenvolvimento

de seus funcionarios, sendo eles:

Organizacdes enxutas e flexiveis: a necessidade de uma organiza¢do plana,
enxuta e flexivel, caracterizada por um processo decisorio descentralizado, no
qual ha menos fronteiras e a comunicacdo entre a empresa e seus funcionarios
ocorre de forma rapida;

Economia do conhecimento: o aumento de trabalhos que demandam maior
conhecimento e empenho intelectual, priorizando a qualificagdo mental em
relacdo a qualificacdo manual;

Validade do Conhecimento: como a economia do conhecimento exige um
aprendizado continuo, as empresas precisam aumentar seu comprometimento
com a aprendizagem e educacao;

Empregabilidade: a seguranga de se manter empregado ndo ¢ mais uma
decorréncia do trabalho em uma tnica empresa, mas da manutencdo de uma
carteira de qualificagdes relacionadas ao emprego. Assim, os conhecimentos
adquiridos promovem a capacidade continua de emprego do funcionario, ou
seja, a capacidade de encontrar um trabalho significativo dentro ou fora da
empresa;

Organizagoes educadoras: a frustragdo com a qualidade e o conteudo da
educagdo poés-secundaria e a necessidade de um aprendizado permanente

ocasionou a adesao da educagdo interna por parte das empresas.

Neste cenario, em um mundo cada vez mais dindmico e competitivo, as organizagdes

que se destacam sdo aquelas que conseguem, com mais agilidade e maestria, gerir seu
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conhecimento (AIRES, FREIRE E SOUZA, 2017). As pessoas e empresas passaram a tomar
consciéncia de que a educacdo ¢ um processo continuo e que o profissional moderno precisa
buscar constantemente por atualizagdes sobre as necessidades e tendéncias do mercado, a fim
de aliar o maior nimero de conhecimento a pratica didria e manter-se estratégico e
competitivo no mercado de trabalho. (LEMOS, 2003; SILVA e SPANHOL, 2014; CRUZ et
al., 2017; FILATRO et al., 2019). Logo, a educagdo sai da “sala de aula” e se dissemina por
toda a organizacao (REIS, SILVA e EBOLI, 2010)

Nota-se, entdo, um desarranjo entre a formagdo académica e as competéncias
requeridas pelo mercado de trabalho, revelando que a dindmica previamente estabelecida, na
qual o ensino basico e superior proporciona a aprendizagem, enquanto a empresa propicia a
aplicabilidade dos contetidos aprendidos, mostra-se insuficiente para o aprimoramento da
carreira dos funcionarios. Logo, coube as organizagdes desenvolver programas educativos
como forma de capacitar seus trabalhadores e stakeholders. Rompe-se, entdo, a separagao
entre tempo e espaco de aprendizagem e de trabalho, demandando do trabalhador uma nova
postura quanto ao seu autodesenvolvimento. (PICCOLI, 2005; EBOLI, 2012; SILVA e
FREIRE, 2016; AIRES, FREIRE ¢ SOUZA, 2017; CRUZ et al., 2017).

Neste contexto, as empresas passaram a se preocupar com a gestdo de pessoas por
competéncia, abandonando o modelo tradicional de gestao por cargos (EBOLI, 2012). Filatro
et al. (2019) indica que competéncia trata da mobilizacdo de conhecimentos (dimensdo do
saber), habilidades (dimensdo do saber fazer) e atitudes (dimensao do querer ser ou fazer) em
comportamentos observaveis, ou seja, constituem a capacidade de integrar e transferir esses
recursos em situacdes concretas.

Para tanto, as organizagdes precisam investir em trés niveis de competéncias, sendo
elas: (1) empresariais, competéncias ja instauradas ou a serem adquiridas para que a empresa
se consolide e expanda sua capacidade de atuar com exceléncia; (ii) organizacionais,
competéncias que precisam ser desenvolvidas nas principais areas/processos ou segmentos de
negocios; e (iii) humanas, competéncias individuais que devem ser desenvolvidas para que a
empresa atinja seus objetivos estratégicos (FILATRO et al., 2019).

Com as mudangas no modelo, organizagcdo e exigéncias de trabalho, a educagdo
corporativa surgiu como forma de desenvolver, em todos os niveis da empresa, os
componentes conceituais e ideologicos relacionados a aprendizagem conceitual (modo de ser
e pensar) quanto os operacionais e tecnoldgicos relacionados a aprendizagem operacional
(modo de fazer), contribuindo de maneira efetiva para o sucesso dos negocios. (EBOLI, 2004,

2014).
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3.1.1 O processo de educacio corporativa

Para o desenvolvimento de agdes de educacdo corporativa, parte-se do principio de
que o funcionario, como sujeito adulto e responsavel, possui valores, conhecimentos praticos
e estd ciente do que busca ou deseja encontrar no curso que ird realizar. Na maioria das vezes,
seu tempo € restrito € a motivagdo que os leva a aprender esta ligada a empregabilidade ¢ a
aspiragdo de progredir na empresa. (KENSKI, 2009).

Logo, compreende-se que o processo de aprendizagem deve ser fécil, simples e
agradavel, sendo considerada a jornada de trabalho dos funcionarios em seu planejamento e
concepgdo, de forma que o momento de estudo se integre ao seu fluxo de atividades
(FILATRO et al., 2019). Ainda, os contetidos disponibilizados nas agdes de aprendizagem
devem fazer sentido dentro e fora do contexto empresarial, buscando relaciona-los com a vida
dos funcionarios (MARTINS, 2009).

Assim, o projeto de concepcdo e implementacdo de um Sistema de Educagdo
Corporativa, segundo Eboli, Junior e Cassimiro (2014), ocorre em cinco fases distintas, como

mostra a Figura 7.

Figura 7 — Processo de concep¢do, modelagem e implementa¢do de um Sistema de Educagao
Corporativa - SEC

EE Fase 2 Fase 3 | Fase 4
Integragdo e > Direcionadores > . - > ; i >

: LT o Solugdes Processos
diagnostico e diretrizes ?

Andlise do
Integragdo da contexto L Levantamento
. . ) Plano de Avaliacdo dos
equipe e organizacional, . ; de fatores
L P solugdes de processos .
avaliagdo da competéncias criticos de

aprendizagem atuais de EC

situagdo de EC e processos de

negocio

SUCesso

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Eboli, Junior e Cassimiro (2014)

Segundo os autores, a primeira fase trata da integragdo e diagndstico, na qual ocorre
o alinhamento entre os aspectos estratégicos da organizacdo e seu sistema de educagdo.
Assim, ¢ identificado a razdo da organizacdo existir (missdo), aonde pretende chegar nos
préoximos anos (visdo) e quais valores guiam sua estratégia.

Na segunda fase, direcionamentos e diretrizes, ocorre o mapeamento das
competéncias da organizacdo que, consoante a missdo, visdo e valores, ddo origem as

solugdes de aprendizagem a serem desenvolvidas.
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Durante a terceira fase, as solucdes de aprendizagem existentes sdo analisadas a fim
de serem integradas a nova arquitetura do SEC. Ainda nesta fase, sdo definidos: missdo,
visdo, objetivos gerais e especificos, diretrizes, meios a serem utilizados e fatores criticos de
sucesso para o novo sistema educacional.

A quarta fase, processos, compreende o desenvolvimento de conteudos para atender
ao desenvolvimento de competéncias especificas destinadas a determinados publicos. Engloba
desde a analise das necessidades educacionais até a avaliacdo dos resultados, abordando os
demais processos de gestdo e de suporte.

Na quinta fase, suporte a implantag¢do, o cliente passa a ser o protagonista, com a
equipe de educagdo corporativa exercendo o papel de suporte.

Para tanto, de forma a assegurar o alinhamento entre as ag¢des de educacgdo
corporativa e as estratégias de negocio, faz-se necessario integrar os stakeholders ao processo
educacional, principalmente os membros da alta administragdo, que possuem dominio sobre
as estratégias da empresa. (FILATRO et al., 2019).

Pode-se identificar, ainda, dentro do contexto da educacdo corporativa, a
possibilidade de realizar treinamentos presenciais, semipresenciais e a distdncia. Em pesquisa
realizada no ano de 2012, que buscava mapear um panorama geral dos varios aspectos
relacionados a educacao corporativa das organizagdes atuantes no Brasil, a ado¢ao do ensino
a distancia foi citada como uma tendéncia de EC por 34% das empresas participantes
(EBOLLI, 2014b; 2014c).

Segundo Silva (2009), o crescimento experimentado pela educag¢do corporativa e
pela educacao a distancia ¢ semelhante e correlato, visto que, ao passo que a EaD encontrou
terreno nas empresas para crescer, foi por intermédio da EaD que a educacdo corporativa
encontrou condi¢des para sua expansao. Esse aspecto acentuou a autonomia dos aprendizes,
descentralizou o processo e otimizou a distribui¢do de tempo e espagos dos profissionais entre
estudar e trabalhar nas organizagdes. (KENSKI, 2009; MARTINS apud KENSKI, 2009;
FILATRO et al., 2019).

Assim, para o desenvolvimento desta pesquisa, torna-se relevante aprofundar os
conhecimentos no que tange a educagao a distancia.

Moore ¢ Kearsley (2013) definem a educacdao a distdncia como o aprendizado
planejado que ocorre normalmente em um lugar diferente do ensino, o que requer
comunicagdo por meio de tecnologias e uma organizagdo institucional especial. Esse modelo

de aprendizagem implica que uma pessoa, o aprendiz, deliberadamente pde-se a estudar e ¢é
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auxiliado por outra pessoa, o professor, que também de forma deliberada desenvolve formas
de ajudar o aluno a aprender.

O Decreto n. 5622, de 19 de dezembro de 2005, que deu nova regulamentagdo ao
artigo 80 da lei n. 9394 de 20 de dezembro de 1996, descreve a educagdo a distdncia como

uma:

[...] modalidade educacional na qual a mediacdo didatico-pedagogica nos processos
de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizagdo de meios e tecnologias de
informag@o e comunicacdo, com estudantes e professores desenvolvendo atividades
educativas em lugares ou tempos diversos (BRASIL, 2005).

Filatro (2008) destaca que, como a EaD supde a separagdo espacial e temporal entre
professor e aluno, ndo ha a possibilidade de improvisagdo, como na educagao presencial. Por
isso, segundo a autora, antes de o curso comegar, todos os aspectos devem ser observados: a
composi¢do do ambiente virtual, os contetidos textual, visual e sonoro, as atividades de
aprendizagem, o apoio dado ao aluno e a avaliacdo dos conhecimentos obtidos por ele tém de
ser organizados.

Em seu estudo, Silva e Spanhol (2014) elencam quatro vantagens associadas a EaD,

sendo elas:

e Acesso ao conhecimento: através de recursos tecnologicos e diferentes midias,
os aprendizes possuem maior flexibilidade para estudar, permitindo que
conciliem trabalho, familia e estudo;

e Diversidade populacional: permite que aprendizes situados em regides
remotas tenham acesso a conteudos educativos;

o Qualidade a menor custo: possibilidade de educagdo e capacitagao, em um
processo de aprendizagem continuo, com minimiza¢do de custos e com um
processo de qualidade garantido;

e Autonomia no estudo: como o aprendiz possui a liberdade de escolher o
horério e grau de interatividade com seus estudos, no EaD o estudante ¢ o

protagonista e responsavel pelo processo de construgcdo de seu conhecimento.

Para os autores, o crescimento vertiginoso da EaD ¢ decorrente nao apenas do
avango das tecnologias, mas da necessidade da sociedade ampliar seu conhecimento em
tempo e ritmo proprio de aprendizagem.

Neste contexto, tanto a abordagem e o desenvolvimento de recursos e materiais

pedagogicos, quanto a adaptacdo de contetidos para o ambiente digital, quando falamos de
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educacdo a distancia, necessita-se de uma teoria que possua fundamentos na aprendizagem e
andragogia, a educacdo voltada para adultos. Assim, com a finalidade de conduzir a
implementagdo de agdes de educagdo corporativa, recomenda-se utilizar um bom processo de
design instrucional, que leve em conta todas as etapas necessarias para realizagdo dos

programas de aprendizagem. (EBOLI; JUNIOR; CASSIMIRO, 2014).

3.2 DESIGN INSTRUCIONAL

O design instrucional, como se apresenta nos dias atuais, € resultado de uma gama de
variagoes e abordagens de ensino-aprendizagem que influenciaram o campo da instru¢do ao
longo do tempo.

Pode-se atrelar a origem do design instrucional a época da Segunda Guerra Mundial,
quando psicologos foram chamados pelo exército dos Estados Unidos para treinar
rapidamente os militares no uso de armas, que exigiam um alto nivel de controle. Assim, por
conta do sucesso de audiovisuais como o cinema, os pesquisadores desenvolveram filmes
para o treinamento militar. (FILATRO, 2008; KENSKI, 2019b).

Devido a vitoria norte-americana, o design instrucional ganhou o interesse dos
estudiosos da época e, apés a Segunda Guerra Mundial, o campo do DI foi influenciado pelo
psicologo Burrhus Frederic Skinner, que defendia a instru¢do programada, no qual os
materiais instrucionais deveriam possuir instru¢des passadas em pequenas etapas, além de
fornecer feedback imediato e permitir que o aluno possua independéncia no processo de
aprendizagem. Na sequéncia, Benjamin Samuel Bloom descreveu a taxonomia dos objetivos
educacionais, que se provou util ao classificar dominios de aprendizagem baseados em
habilidades comportamentais e estabelecer niveis hierarquicos para atingi-los. (REISER,
2001; FILATRO, 2008). Ambos estudiosos possuiam uma abordagem comportamentalista.

Robert Gagné deu inicio aos estudos da abordagem cognitivista ao considerar os
diferentes niveis de aprendizagem - informacdo verbal, habilidades intelectuais, habilidades
psicomotoras, atitudes, e estratégias cognitivas -, bem como as condigdes necessarias para
promover o aprendizado. Seguindo essa tendéncia, David Paul Ausubel retratou como os
individuos adquirem, organizam e ret€tm a informacdo, argumentando que, para que a
aprendizagem significativa ocorra, ¢ necessario que novos conhecimentos se relacionem
significativamente com conhecimentos preexistentes na estrutura cognitiva dos alunos

(REISER, 2001; FILATRO, 2008). Assim, o design instrucional passou a considerar os
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processos mentais e as diferengas individuais, instaurando processos de pré-testes e avaliagdes
formativas. (KENSKI, 2019b).

As praticas do design instrucional sofreram uma mudanca abrupta devido ao
crescente interesse em microcomputadores ¢ solugdes em formato multimidia, ocasionando
em uma expansao do DI para o ambiente corporativo. Neste contexto, surge a abordagem
construtivista, no qual o aprendiz passa de receptor a agente de sua construgdo cognitiva.
(REISER, 2001; FILATRO, 2008).

Com o avango tecnologico e a ascensdo da internet, tornou-se possivel a realizacao
de interacdes sincronas e assincronas e ficou conhecida a teoria de Vygotsky de que a
interagdo do individuo com o meio externo influencia em seu processo de aprendizagem.
Assim, surgiu a abordagem sociointeracionista, que possuia um foco na interatividade.
(FILATRO, 2008; SILVA, 2017).

Apods a internet atingir abrangéncia nacional, potencializada pelas redes sociais,
iniciou-se uma nova teorizagdo dos processos de aprendizagem para a "era digital". Neste
contexto, Siemens discorre sobre o conceito de conectivismo, originado a partir dos principios
das teorias do caos, rede, complexidade e auto-organizacdo, no qual o conhecimento
transcende o individuo e o foco da aprendizagem passa a ser a conexdao de um conjunto de
informagdes em uma atividade continua, dindmica e fluida (SILVA, 2017).

Como forma de sintetizar a abordagem histdrica do design instrucional, obteve-se a

Figura 8, a seguir.

Figura 8 — Abordagem historica do design instrucional

Abordagem Abordagem
comportamentalista construtivista
Segunda Abordagem
Guerra Mundial cognitivista

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Silva (2017)



52

Assim, a fim de iniciar o entendimento teoérico, buscou-se compreender o significado
isolado dos termos. A World Design Organization (WDO) compreende o design’ como um
processo estratégico de solugdo de problemas que impulsiona a inovagdo, constrdi o sucesso
comercial e leva a uma melhor qualidade de vida através de produtos, sistemas, servigos e
experiéncias inovadoras (WDO, 2023). Kenski (2019a) complementa ao afirmar que o design
engloba todo o processo de idealizacdo, criagao, desenvolvimento, configuracao, concepcao,
elaboracdo e especificagdo de algo direcionado para o uso, sendo essa uma atividade
estratégica, técnica e criativa, normalmente orientada por uma intencdo ou um objetivo, ou
para a solug¢do de um problema.

Por sua vez, o termo instrucional® refere-se a atividade de ensino que se utiliza da
comunicacdo para facilitar a aprendizagem (FILATRO, 2008). Enquanto para Anohina
(2005), o termo se refere a uma abordagem mais planejada e sistemdatica do processo de
aprendizagem, geralmente sob a orientacdo de supervisores qualificados que tem o propdsito
de desenvolver conhecimentos, habilidades e padrdoes de comportamento requeridos por um
individuo a fim de realizar adequada e efetivamente seu trabalho.

Para Kenski (2019a), o design instrucional € o processo de desenvolvimento de um
projeto de ensino, logo, refere-se ao planejamento das situacdes de ensino para favorecer a
aprendizagem. Devedzic (2006) esclarece que o design instrucional compreende a aplicagao
de um conjunto de principios para obter instrucdes eficazes, eficientes e relevantes. Freeman
(2005) complementa que, em um mundo ideal, o design instrucional seria uma simples
questdo de identificar as necessidades e objetivos dos alunos e depois criar alguns materiais
de aprendizagem que lhes permitissem atingir esses objetivos.

Piskurich (2006) aponta que o design instrucional ¢ uma forma de planejar um
programa de treinamento do momento da ideia, ao momento de revisa-lo e se preparar para
executd-lo novamente. Enquanto para Rezabeck (s/d) o design instrucional engloba o
processo sistematico de pré-planejamento e organizacdo de todos os recursos, atividades de
aprendizagem, mecanismos de comunicagdo e feedback e atividades de avaliacdo necessarias

para resultar no aprendizado ativo dos alunos.

7 Segundo o Dicionério da Lingua Portuguesa Houaiss (2009), o termo design refere-se ao proposito,
intengdo de concepgdo de um produto, no que se refere a sua forma fisica ¢ funcionalidade, bem como o
conjunto de técnicas utilizadas para desenvolvé-lo.

8 O termo instrucional ¢ definido pelo Dicionario da Lingua Portuguesa Houaiss (2009) como o ato ou
efeito de transmissao de conhecimento ou formago de determinada habilidade, ensino, treinamento.
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Martin (2011) compreende o design instrucional como a ciéncia de criar
especificagdes detalhadas para o projeto, desenvolvimento, avaliacio e manutencdo de
materiais instrucionais que facilitem a aprendizagem.

Filatro, renomada estudiosa do tema no Brasil, propde que o design instrucional ¢
uma acao intencional e sistemadtica de ensino, que envolve o planejamento, o desenvolvimento
e a utilizagdo de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais em
situacdes didaticas especificas, a fim de facilitar a aprendizagem humana a partir dos
principios de aprendizagem e instrugdo conhecidos. Consiste, portanto, de uma sequéncia de
etapas a fim de identificar um problema, uma necessidade de aprendizagem e desenhar,
implementar e avaliar solugdes educacionais, seja um curso, um programa de estudos, uma
trilha de aprendizagem, um video educativo, um tutorial multimidia, um livro didatico
impresso ou digital (FILATRO, 2008, 2010; FILATRO et al., 2019).

A Universidade do Estado da Pensilvania (s/d) define o design instrucional como o
desenvolvimento sistemdtico de especificacdes instrucionais utilizando teorias da
aprendizagem e instrucionais para garantir a qualidade da instru¢do. Assim, engloba todo o
processo de anélise das necessidades e objetivos de aprendizagem e o desenvolvimento de um
sistema de entrega para atender a essas necessidades. Incluindo, dessa forma, o
desenvolvimento de materiais e atividades instrucionais, além da experimentacao e avaliagdao
de todas as atividades de instrugdo e do aluno.

De forma a estabelecer um parametro que oriente este estudo, considera-se que o
design instrucional’ compreende o processo de desenvolvimento de um projeto educacional
de forma intencional e sistematica, que envolve a aplicagdo de um conjunto de principios e
estratégias nas suas fases de planejamento, desenvolvimento, implementagdo e avaliagdo, a
fim de favorecer a aprendizagem.

Além de um processo, Filatro (2008) estabelece o DI como um campo voltado a
pesquisa e teorizagdo das estratégias instrucionais mais adequadas a diferentes tipos de

aprendizagem. Assim, o design instrucional se fundamenta em trés campos do conhecimento.

? Outra nomenclatura presente na literatura é o design educacional. Mattar (2014) define que o design
educacional inclui o planejamento, a elaboracdo e o desenvolvimento de projetos pedagdgicos, materiais
educacionais, ambientes colaborativos, atividades interativas e modelos de avaliag@o para o processo de ensino
e aprendizagem. Envolve, portanto, conhecimentos que todos que trabalham em educacdo devem ter, desde os
professores até os coordenadores ¢ gestores. O Ministério da Economia ndo apresenta distingdo entre as duas
areas, caracterizando o design instrucional e o design educacional como sinénimos. Logo, o termo “design
instrucional" mostra-se mais adequado, visto que o termo educag@o possui um carater mais amplo, enquanto a
instru¢do faz mengdo a um ensino como pratica orientada. (ANOHINA, 2005).
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Figura 9 — Fundamentos do design instrucional

Ciéncias da
informacéo

Ciéncias
humanas

Design
instrucional

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Filatro (2008)

e C(Ciéncias humanas: fundada na psicologia do comportamento, psicologia
cognitiva, psicologia do desenvolvimento, psicologia social e aprendizagem
ativa, prevé que a aprendizagem pode ndo apenas ser compreendida, como
controlada e que o aprendiz possui papel fundamental neste processo;

e (Ciéncias da informacio: oferece insights sobre a estrutura, a organizacgio e o
processamento da informacdo, bem como, ao observar o campo da
comunicagdo, as midias utilizadas que afetam tanto a percepc¢do, quanto o
armazenamento e recuperacdo de contetudos pelo aprendiz;

e Ciéncias da administracio: proporciona um foco na abordagem sistémica,
gestdo de projetos e engenharia de produgdo. Assim, pretende manter o foco na
tarefa, cumprir os prazos e assegurar a integridade, a qualidade e a consisténcia
das estratégias e dos materiais didaticos, assim como prever a concepcao,
melhoria, implementacdo e desenvolvimento de produtos instrucionais, a fim

de enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos aprendizes.

Além dos trés campos supracitados, cabe destacar a influéncia que o campo do design
pode exercer sobre o design instrucional. Assim, observa-se duas vertentes, a primeira delas,
com énfase na racionalidade, prevé que os resultados sejam alcangados a partir da precisao,
ou seja, do cumprimento de regras e procedimentos. A segunda, com énfase na criatividade,

assume que o processo de design instrucional envolve a resolu¢do constante de problemas,
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havendo a necessidade que o profissional utilize método, ou seja, avalie o contexto e utilize a

intui¢do para reconhecer oportunidades e para propor solucdes (ROWLAND, 1993).

3.2.1 O designer instrucional

O profissional responsavel pelo conhecimento e efetivacdo do design instrucional &
conhecido como designer instrucional. Ele é o especialista que propde solugdes para
problemas educacionais especificos.

Filatro (2010) indica o designer instrucional como o profissional que planeja,
desenvolve e aplica métodos, técnicas e atividades de ensino que visam facilitar a
aprendizagem. Segundo a autora, ele se responsabiliza pela andlise de necessidades, pelo
design e desenvolvimento, e pela validagdo das propostas de DI, sendo apoiado por
especialistas em tecnologia e administragdo.

A profissao foi regulamentada em 23 de janeiro de 2009 pelo Ministério do Trabalho
e Emprego (MTE), segundo a Norma Reguladora de niimero 2394-3, e atribui ao designer
instrucional outras nomenclaturas, como desenhista instrucional, projetista instrucional e

designer educacional (SILVA, 2013). Para o MTE (2022), os designers instrucionais:

Implementam, avaliam, coordenam e planejam o desenvolvimento de projetos
pedagogicos/instrucionais nas modalidades de ensino presencial e/ou a distancia;
participam da elaboragdo, implementag@o e coordenagdo de projetos de recuperagdo
de aprendizagem, aplicando metodologias e técnicas para facilitar o processo de
ensino e aprendizagem. Atuam em cursos académicos e/ou corporativos em todos os
niveis de ensino para atender as necessidades dos alunos, acompanhando e avaliando
os processos educacionais. Viabilizam o trabalho coletivo, criando e organizando
mecanismos de participagdo em programas e projetos educacionais, facilitando o
processo comunicativo entre a comunidade escolar e as associagdes a ela vinculadas.
Atuam no contexto clinico, avaliando as fun¢des cognitivas, motoras e de interacao
social dos clientes ¢ promovendo a reabilitacdo das funcgdes prejudicadas dos
mesmos.

Palange (2019) destaca ser imprescindivel que o designer instrucional, ao solucionar
problemas educacionais, possua um olhar multifocal, no qual consiga relacionar partes e todo.
Assim, ¢ indispensavel que o designer instrucional seja um profissional de formacao
multidisciplinar e compreenda diferentes areas do conhecimento, como ilustra a Figura 10, de
modo a fazer a ponte entre os especialistas de diversas areas para atingir a finalidade principal
deste processo: promover a melhor instrugdo e a aprendizagem mais significativa (FILATRO

2008, 2010).
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Figura 10 — Areas de conhecimento do designer instrucional

Tecnologia

Areasde

conhecimento
do designer

instrucional

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Filatro (2010)
Neste sentido, Kenski (2019b) apresenta as competéncias do designer instrucional,

propostas pelo IBSTPI' - International Board of Standards for Training, Performance and
Instruction. Segundo a autora, essas competéncias orientam o profissional no conhecimento
de suas funcdes e quais aspectos precisa desenvolver para se considerar um especialista de
mais alto nivel na profissao.

A lista de competéncias do IBSTPI ¢ dividida em quatro partes (dominios) e 22
partes menores (competéncias). De acordo com seu cargo e suas responsabilidades, um
designer instrucional pode considerar um grupo de competéncias ¢ dominios mais relevante
do que outro. Deste modo, sdo destacadas as competéncias essenciais, ou seja, aquelas que
representam os padroes minimos desejaveis do profissional que executa projetos
educacionais, € as competéncias avangadas, que representam padroes mais especializados e
que apenas alguns profissionais precisam alcanca-los, como gerentes de projetos

(ROMISZOWSKI, 2002). A lista completa ¢ apresentada na sequéncia:

Bases da profissao
1. Comunicar-se, efetivamente, por meio visual, oral e escrito (essencial);
2. Aplicar pesquisas e teorias atualizadas na pratica do design instrucional
(avangado);
3. Atualizar e melhorar suas habilidades, atitudes e conhecimentos referentes ao
design instrucional e areas relacionadas (essencial);
4. Aplicar habilidades bésicas de pesquisa em projetos de design instrucional

(avangado);

10 IBSTPI ¢ uma comissio internacional de pesquisadores que estuda e publica listas de
competéncias e padrdes dos desempenhos esperados de profissionais nas areas de educagdo, desenvolvimento de
recursos humanos e tecnologias educacionais.
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5. Identificar e resolver problemas éticos e legais que surjam no trabalho de

design instrucional (avangado).

Planejamento e Analise

6. Conduzir projetos de levantamento de necessidades (essencial);

7. Realizar o design do curriculo ou do programa (essencial);

8. Identificar e descrever as caracteristicas da populagdo-alvo (essencial);

9. Analisar as caracteristicas do ambiente de aprendizagem (essencial);

10. Analisar as caracteristicas de tecnologias existentes e emergentes € seu uso em
ambientes instrucionais (essencial);

11. Refletir sobre os elementos criticos de uma situacao-problema antes das
decisdes finais sobre as solugdes e suas estratégias de implementacao

(essencial).

Design e Desenvolvimento

12. Selecionar, modificar, ou criar um modelo apropriado de design e
desenvolvimento para um determinado projeto (avangado);

13. Selecionar e usar uma variedade de técnicas para definir e sequenciar o
contetido e as estratégias instrucionais (essencial);

14. Selecionar ou modificar materiais instrucionais existentes (essencial);

15. Desenvolver os materiais instrucionais (essencial);

16. Projetar atividades de ensino que reflitam uma compreensdo da diversidade
dos alunos como individuos ou grupos (essencial);

17. Avaliar a instrug¢ao e seu impacto (essencial).

Implementacio e gestiao

18. Planejar e gerenciar projetos de design instrucional (avancado);

19. Promover colaboragdo, parcerias € bons relacionamentos entre os participantes
de um projeto de design instrucional (avangado);

20. Aplicar habilidades administrativas na gestdo do design instrucional
(avancado);

21. Projetar ac¢des de gestdo de sistemas instrucionais (avangado);

22. Planejar a implementagdo eficaz dos produtos e programas instrucionais

(essencial).
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A vista disso, o designer instrucional empenha todas as suas capacidades, essenciais
e avancadas, em diferentes segmentos que envolvam o desenvolvimento de projetos
educacionais: educacdo formal ou ndo formal, ensino académico ou corporativo, treinamento,

atualizacdo, capacitagdo etc.

3.2.2 Processo de design instrucional

O processo pelo qual o designer instrucional prepara e planeja o ensino se assemelha
a montagem de um quebra-cabega, em que cada parte se relaciona com outra, a fim de formar
o todo. A principal diferenga em relagdo a um quebra-cabega tradicional se encontra no fato
de que, na producdo de DI, se conhece apenas a aprendizagem que se busca atingir, sendo que
cada peca, assim como sua articulagdo com as demais, reflete o plano delineado pelo designer,
podendo haver diversas possibilidades de resultados, de acordo com o atributo de cada peca.
(PALANGE, 2019).

Para tal, Filatro (2008) determina que o modelo de design instrucional adotado em
um projeto deve refletir o contexto e realidade educacional que se apresenta. Assim, a autora
aponta trés vertentes do DI: o design instrucional fixo, aberto e contextualizado, apresentados

na Figura 11 a seguir.

Figura 11 — Vertentes do design instrucional

DI Aberto DI Contextualizado

- Planejamento criterioso - Materiais criados ou - Prevé automacdo e
- Produgdo prévia dos refinados na execugéo personalizagéo de

materiais - Adaptagbes a partir de acordo com feedbacks
- Aprendizagem feedbacks - Unidades
automatizada - Ambiente menos pré-programadas

- Dispensa a presenga estruturado, com links - Contextualizagéo

de educador externos didatica

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Filatro (2008) e Filatro et al. (2019)

O design instrucional fixo (ou fechado) prevé o planejamento criterioso e producao
prévia dos materiais a fim de fornecer uma aprendizagem automatizada (sequenciamento e
interacdes), dispensando, em muitas ocasides, a participacdo de um educador durante a etapa

de execugdo. Ja o design instrucional aberto valoriza mais os processos de aprendizagem do
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que os produtos, entdo os materiais sdo criados e/ou refinados na execugdo, a partir de
feedbacks dos alunos, resultando em um ambiente menos estruturado, com [links
encaminhando a referéncias externas. Por outro lado, o design instrucional contextualizado
busca o equilibrio entre a automagao e a personalizagdo, utilizando unidades pré-programadas
que sao modificadas de acordo com o contexto didatico (FILATRO, 2008; FILATRO et al.,
2019).

Independentemente do modelo de DI a ser adotado em um projeto, seu processo de
desenvolvimento ¢ semelhante e reflete o conhecido ISD (Instructional System Design —
Design de Sistemas Instrucionais) (FILATRO, 2008, 2010; PISKURICH, 2006) e apresentam,
em sua maioria, quatro elementos-chave: (i) publico para quem o programa ¢ desenvolvido
(caracteristicas dos aprendizes); (ii) o que se pretende que o aprendiz aprenda ou demonstre
(objetivos); (iii) como o conteido ou habilidade ¢ melhor compreendido (método ou
estratégia instrucional); e (iv) como se determina que o aprendizado foi atingido
(procedimentos de avalia¢do). (MACEDO, 2010)

Uma das técnicas mais utilizadas pelos profissionais ¢ o0 Método ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation and Evaluation - Analise, Design, Desenvolvimento,
Implementagdo e Avaliagao). O método, que representa uma diretriz dindmica e flexivel,
auxilia na criacdo de materiais instrucionais para qualquer tipo de aprendizagem, impressos
ou digitais (MARTIN, 2011).

Dividido em cinco fases, o Método ADDIE segmenta o processo de producao em
duas partes: etapa de concepgdo (fases de andlise, design, desenvolvimento) e etapa de
execugdo (fases de implementacdo e avaliacdo), conforme demonstra a Figura 12 (FILATRO,

2008).

Figura 12 — Fases do processo de design instrucional

o m Identificagdo

o m Especificacdo Concepgdo
o
o= -

Execugdo

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Filatro (2008)
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Conforme esclarece Filatro (2008, 2010) e Palange (2019), as fases do DI podem ser

definidas como:

e Analise: envolve a compreensdao do problema educacional, levantamento das
necessidades educacionais, caracterizagdo da audiéncia (alunos), da
infraestrutura tecnologica da instituicdo e de midias potenciais, verificagdo de
restricdes e estabelecimento de objetivos/competéncias para o curso. Assim ¢é
possivel estabelecer diretrizes para a posterior produgao.

e Design: compreende o mapeamento e sequenciamento dos conteudos a serem
trabalhados, defini¢do das estratégias pedagodgicas e tecnoldgicas e atividades
de aprendizagem para alcangar os objetivos tracados, sele¢do de midias e
ferramentas mais apropriadas e fixacdo de cronogramas. Pode contar, ainda,
com a criagdo de um documento de especificacdo dos materiais didaticos a
serem produzidos.

e Desenvolvimento: inclui a producdo e adaptacdo dos materiais e recursos
didaticos, impressos e/ou digitais, idealizados previamente, além da montagem
e configuragcdo de ambientes virtuais, no caso de cursos onlines.

e Implementacio: consiste na aplicacdo da solu¢do educacional, propriamente
dito, ou seja, ¢ o momento em que os aprendizes acessam e manipulam as
informacdes, recursos e atividades que foram propostos e desenvolvidos.

e Avaliacao: considera a analise sobre a eficacia da solucdo educacional
proposta (estratégias pedagdgicas e tecnologicas) e os resultados de

aprendizagem alcancados pelos alunos.

Piskurich (2006) ressalta que as etapas do DI tornam-se interligadas, visto que a
avaliacdo leva o designer instrucional a realizar novas analises, que geram uma necessidade
de redesenho do projeto e novo desenvolvimento de artefatos educacionais a serem
implementados posteriormente. Assim, o autor identifica um modelo ciclico de DI, no qual a

cada avaliagdo, o projeto instrucional sofre alteracdes.
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Figura 13 — Modelo ciclico de design instrucional

Implementacdo Desenvolvimento

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Piskurich (2006)

Buscando atender aos objetivos propostos neste trabalho, e levando em consideragao

as fases anteriormente apresentadas para o design instrucional (Figura 12), apenas a etapa de

concepgao (fases de andlise, design e desenvolvimento) foi considerada como relevante para o

desenvolvimento da pesquisa, visto que situam-se na etapa de concepcdo o estudo,

planejamento e criacdo do DI, relevantes para a elaboracdo das orientagdes, objetivo principal

deste trabalho. Dessa forma, com o intuito de identificar praticas de design instrucional

relevantes para a elaboracdo de acdes de educacdo corporativa, o Quadro 5 sintetiza os

principais procedimentos referentes a etapa de concepcao; a descricdo completa das praticas

de design instrucional encontra-se no Apéndice A.

Quadro 5 — Sintese dos principais procedimentos de design instrucional

Etapa de design
instrucional

Procedimentos

Analise

Identificar as necessidades de aprendizagem:;
Definir os objetivos de aprendizagem;
Identificar os contetidos educativos;
Caracterizar o publico-alvo;

Levantar as restricdes institucionais.

Design

Especificar as competéncias/objetivos especificos;
Definir metaforas e estratégias instrucionais (ou ndo);
Definir a navegagao e o fluxo da informagao;
Pré-definir a organizacao do conteudo;

Avaliar a mediacdo educacional.

Desenvolvimento

Organizar os conteudos educacionais;
Realizar a especificagdo técnica (para producdo dos materiais)
através de roteiros textuais e/ou storyboards;
o Adotar a conversa instrucional/linguagem dialdgica;
o Utilizar elementos visuais;
Elaborar atividades e exercicios praticos;

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Devedzic (2006), Filatro (2008, 2010, 2018), Filatro et al. (2019) e

Palange (2019).
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Destaca-se, neste momento, a relevancia da estratégia instrucional como técnica de
diferenciagdo e efetiva¢do do planejamento de design instrucional. Diversos autores discorrem
sobre a existéncia e aplicagdo de estratégias instrucionais ou pedagogicas (ROMISZOWSKI,
2002; MACEDO, 2010; FILATRO, 2008, 2010; FILATRO et al., 2019). Assim, a estratégia'’
instrucional distingue-se como a abordagem pedagdgica utilizada para apresentar
informacdes, nao apenas para atingir o aprendizado (MARTIN, 2011), mas como forma de
aprimorar a experiéncia de aprendizagem (KARTHIK et al. 2019).

Para o desenvolvimento desta pesquisa, entende-se como uma estratégia instrucional
o uso deliberado de artificios e recursos com o intuito de potencializar a transmissdo de
conhecimentos ou a formacdo de habilidades. Destaca-se, portanto, o uso do storytelling
como estratégia instrucional para o desenvolvimento de acdes de educagao corporativa.

Neste sentido, visto que a humanidade usou a contagdo de historias como forma de
preservar, (re)transmitir e acumular os aprendizados mais importantes de geracdo a geragao
(PALACIOS e TERENZZO, 2016), o storytelling pode ser compreendido como uma
pedagogia de ensino de sucesso (TUSSING, GIAKAS e MULDER, 2022), sendo este o
contexto no qual sua aplicacao € potencializada. Pagano (1991) aponta que, em alguns casos,
uma histéria ou uma conversa ¢ a melhor maneira de representar ou compartilhar
conhecimento.

Para Bowman (2018), a adogdo do storytelling em configuragdes educativas
transforma a experiéncia de aprendizagem. Isto porque, enquanto ag¢des de aprendizagem
tradicionais apenas fornecem informacgdes, as histérias ensinam, inspiram e motivam 0s
estudantes, engajando-os emocional e intelectualmente.

Noddings e Witherell (1991) destacam que as historias podem nos ajudar a entender
novos conceitos, tornando o abstrato em concreto e acessivel. Para isso, o storytelling utiliza a
contextualizagdo para transmitir uma informacdo de forma mais interessante. Segundo
Palacios e Terenzzo (2016), este € o truque das histdrias: elas podem introduzir um assunto
totalmente novo em meio a assuntos conhecidos e assim gerar uma familiaridade.

Ainda, ¢ comum utilizar histdrias para revelar problemas que individuos ou a propria
organizacao enfrentam, de forma que os alunos tenham a sensagao de que estdo descobrindo a

verdade por conta propria (BOWMAN, 2018; KARTHIK et al., 2019). Para Gallo (2019), ao

""" O Dicionario da Lingua Portuguesa Houaiss (2009) caracteriza o termo estratégia como a
capacidade de utilizar planejadamente os recursos de que se dispde ou de explorar de maneira vantajosa a
situacéo ou as condi¢des favoraveis de que porventura se desfrute, de modo a atingir determinados objetivos.
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apresentar um personagem que supera dificuldades e aprende li¢des valiosas, o publico passa
a se identificar com a histdria, transformando a experiéncia em um aprendizado.

Para tanto, faz-se necessario tecer a historia em torno do contetido educativo com um
tom narrativo de conversagdo, como se o instrutor estivesse falando diretamente com o aluno,
e adotando uma linguagem simplificada, priorizando palavras usuais e curtas, de forma que o
conflito e suspense mantenham o aprendiz engajado durante toda a acao de aprendizagem.
(KARTHIK et al., 2019; GALLO, 2019).

Além dos beneficios inerentes e especificos, ao ser utilizado como recurso ou
ferramenta educacional, o storytelling oferece uma gama de novas vantagens. Palacios e
Terenzzo (2016) evidenciam cinco beneficios dessa pratica, sendo: 1) gerar uma comunicacao
mais proxima com o jovem; 2) conquistar o interesse de novos alunos; 3) transmitir o
conhecimento de forma mais interessante; 4) garantir um aprendizado mais eficiente, por ser
demonstrado na contextualizagdo; e 5) permitir uma intertextualidade entre disciplinas, ja que
as histdrias nunca sdo sobre um unico assunto.

Moon (2010), por sua vez, elenca outras vantagens ao incorporar o storytelling no
contexto educacional. Segunda a autora, a historia pode captar a experiéncia holistica e vivida
do assunto que esta sendo ensinado e explorar a imaginagdo e as emogdes € formar novas e
significativas conexdes entre areas de conhecimento negligenciadas nas praticas
convencionais. Ainda, por ndo se tratar de um método tradicional, o storytelling pode atuar na
mente dos estudantes de maneira diferente que as aulas ndo funcionam, além de auxiliar no
aprimoramento do aprendizado reflexivo. Por fim, a ado¢do de histérias pode melhorar a
memoria através da incorporagdo de idéias na historia, visto que uma memoria 'holistica' €
mais eficaz do que fatos isolados.

Assim, ¢ possivel identificar o poder de persuasao do storytelling como um processo
de transferéncia ou troca de conhecimento entre pessoas. Ao utilizar a histéria e o didlogo de
forma criativa, ¢ possivel potencializar a capacidade do storytelling de fornecer informacdes
contextuais ricas e expandir os horizontes de compreensdo. (NODDINGS, WITHERELL,
1991).

33 ESTUDOS RECENTES SOBRE O USO DO STORYTELLING COMO
ESTRATEGIA INSTRUCIONAL

A fim de identificar estudos recentes e relevantes sobre principios do storytelling

aplicados ao contexto educacional, com foco na educagdo corporativa, foi realizada uma
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revisdo sistematica de literatura a partir de trés palavras-chave para guiar a pesquisa:
storytelling, design e educacdo corporativa. Para tanto, a revisdo sistemadtica foi executada em
duas bases de dados, selecionadas devido a consisténcia e recorréncia de estudos na area de
Ciéncias Sociais Aplicadas, sendo elas Scopus e Web of Science, sendo realizada a partir da

string de busca a seguir:

(Storytelling OR  Narrative) AND (“Corporative education” OR “Corporate
education” OR  Training) AND (Design OR “Instructional design” OR
“Educational design”) AND (Recommendations OR Guidelines OR Models OR
Principles OR Criteria OR Orientations OR Parameters).

Em um primeiro momento, foram encontrados 1566 estudos. Na sequéncia, foram
aplicados filtros e selecionados apenas artigos de periddicos e anais de congressos nos
idiomas portugués, espanhol e inglés, publicados nos ultimos cinco anos (de 2018 a 2022).
Ainda, com o auxilio do gerenciador bibliografico Mendeley, os trabalhos duplicados foram
excluidos e, a partir da leitura dos titulos e resumos, foram descartados os estudos que nao
possuiam relagdo com o tema e/ou cujo arquivo nao foi localizado. O detalhamento completo
do processo de revisdo sistematica se encontra no Anexo A.

Dessa forma, foram selecionados dois (2) estudos que se mostraram relevantes por
apresentarem diferentes contribuigdes para a compreensdo da tematica, assim como um (1)
trabalho que apresentava plena concordancia com a questdo de pesquisa estipulada, sendo
eles, respectivamente: “Design e validacdo do instrumento de avaliacdo da qualidade narrativa
em historias orais ficticias criadas com avalia¢do de roteiro anexo” (GONZALEZ-ROMERO
et al., 2021), “Entendendo o uso de padrdes narrativos por contadores de historias de dados
novatos” (BLOUNT et al., 2020) e “Como aprofundamos nosso reservatorio de historias
projetando, desenvolvendo e escrevendo casos instrutivos para avaliagdo do ensino?”

(ENSMINGER et al., 2021). Os estudos'? sdo apresentados na sequéncia.

3.3.1 Critérios para avaliacdo de narrativas de Gonzalez-Romero ez al. (2021)

Em seu estudo, Gonzalez-Romero et al. (2021) desenvolve um instrumento que visa

auxiliar na avaliacdo de contos ficticios produzidos de forma oral e espontanea. Assim, os

12 Os titulos originais dos estudos sdo, respectivamente: “Diserio y validacién del instrumento para la
evaluacion de la calidad narrativa de relatos orales ficticios creados con el attachment script assessment”
(GONZALEZ-ROMERO et al., 2021), “Understanding the Use of Narrative Patterns by Novice Data
Storytellers” (BLOUNT et al., 2020) e “How do we deepen our story reservoir by designing, developing, and
writing instructional cases for teaching evaluation?” (ENSMINGER et al., 2021).
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autores elencam cinco critérios que intrinsecos a uma narrativa, sendo eles: coeréncia
pragmatica, coeréncia global, coeréncia local, coesdo adequada e o uso de figuras de
linguagem.

A coeréncia pragmatica corresponde a estrutura narrativa, no sentido de proporcionar
um sequenciamento aos eventos da histdria, sendo: (i) uma situagdo inicial ou orientagdao, com
descrigdo dos atores e do cendrio; (ii) complicagdo ou gatilho, que modifica o estado anterior
e desencadeia a historia; (iii) reacdo, avaliagdo ou agdo daqueles que, de alguma forma, foram
afetados pela complicacdo; (iv) resolucdo ou gatilho modificador, que surge como reacao dos
atores; (v) situagdo final, no qual ¢ estabelecido um novo estado, diferente do primeiro; e (vi)
avaliagdo moral, que da sentido a seqiiéncia de uma forma explicita ou implicita.

A coeréncia global certifica que a historia foi verossimil e sem contradicoes, ou seja,
se a historia apresenta fatos plausiveis e logicos, dentro do mundo criado para a narrativa. A
coeréncia local, por outro lado, refere-se ao encadeamento de eventos, ideias e conceitos.

Em relacdo a coesdo, refere-se ao uso correto de mecanismos de coeréncia textual,
como os conectores, enquanto as figuras de linguagem ajudam o autor a destacar o objetivo

comunicativo com mais clareza.

3.3.2 As cinco categorias narrativas segundo Blount ez al. (2020)

A fim de analisar o uso de padrdes narrativos em historias de dados por autores
novatos e experientes, Blount et al. (2020) fazem o levantamento de cinco categorias

narrativas usadas recorrentemente na literatura, sendo elas:

e Argumentagdo: processo sistematico de raciocinio utilizado com a intencao de
sustentar mensagens ¢ argumentos para persuadir e convencer o ouvinte;

e Fluxo: auxilia na estruturacdo da sequéncia de mensagens e argumentos, sendo
essenciais a toda historia, visto que estabelecem ordem e ritmo, além de
contribuir na construgao do climax ¢ resolugao;

e Enquadramento: refere-se a forma como os fatos e eventos de uma historia sao
percebidos e compreendidos por meio da narragdo, variando desde elementos
da prépria historia que ajudam o publico a se relacionar com o contetido a
formas de integrar o publico no desenrolar dos eventos;

e Emocdo: aumenta a capacidade do receptor de uma mensagem de compreender

e compartilhar os sentimentos e experiéncias importantes para a historia;
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e Engajamento: trata da sensacdo de fazer parte da histdria, de estar conectado a

ela e ter controle sobre a interagdo com seu conteudo.

Embora Blount ef al. (2020) refira-se, em seu estudo, especificamente a narrativa
visual e visualizacdo de dados, as categorias narrativas foram mantidas pois podem ser

empregadas no desenvolvimento de qualquer narrativa, inclusive para fins didaticos.

3.3.3 Diretrizes para o desenvolvimento de casos educativos de Ensminger et al. (2021)

Em seus estudos, Ensminger ef al. (2021) orienta o planejamento, desenvolvimento e
redacdo de quatro tipos de casos de aprendizagem com base nos principios do de design
instrucional. Para tanto, o autor assume que o escritor do caso deve incorporar tanto o seu
conhecimento pedagdgico, quanto seu conhecimento do conteudo.

Embora o estudo estipule diretrizes especificas para quatro tipos de caso (exemplar,
problema fechado, simulagdes de pratica e problema aberto), buscou-se generalizar as
instrucdes fornecidas pelos autores, de modo a atender a diferentes necessidades narrativas.

Ensminger ef al. (2021) enfatizam a necessidade de estabelecer metas, objetivos e
resultados de aprendizagem esperados para ajudar o redator a definir o escopo do caso e tomar
decisoes criticas sobre como ele deve ser desenvolvido e quais elementos sdo necessarios para
o caso facilitar a aprendizagem. Essas metas devem ser definidas de acordo com o processo
cognitivo desejado do aluno, variando desde uma simples compreensdo de conceitos até o
pensamento critico e resolucao de problemas complexos (ENSMINGER et al., 2021).

Os autores enfatizam a importancia de estruturar o caso educativo para garantir que
elementos importantes de conteido e contexto estejam presentes, assim como omitir
elementos que ndo sdo importantes para a estrutura da historia (ENSMINGER et al., 2021).
Portanto, ¢ necessario ordenar um conjunto de componentes, como: componentes de
contetido, que contemplam os conceitos, padrdes, competéncias, teorias e/ou conhecimentos a
serem transmitidos; componentes de contexto, que sdo elementos que sustentam ou
estabelecem o caso na realidade (por exemplo, informagdes sobre tempo e lugar); e
componentes de conexao, que unem os outros dois componentes € permitem que o narrador
comece a sequenciar os elementos que compdem a estrutura narrativa.

Para escrever a narrativa, Ensminger et al. (2021) defendem que o redator deve
seguir a estrutura e os elementos previamente estabelecidos, atentando para o tamanho do

caso educativo, pois embora os elementos da histéria possam aumentar o envolvimento do
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aprendiz, eles podem alongar e complicar desnecessariamente o texto, atrapalhando o
atingimento das metas e objetivos definidos. Apds a finalizagdo, recomendam uma analise
critica da historia para identificar linguagens e representacdes que podem ser retiradas do
texto, como esteredtipos e micro agressoes (ENSMINGER et al., 2021).

Os autores concluem que, para apoiar a implementacao de casos educacionais,
também ¢ importante desenvolver os recursos do instrutor, com as informagdes mais
importantes da histéria, como objetivos de aprendizagem, contetido central, esbogo narrativo

e consideragdes pedagdgicas.

34  CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Neste capitulo, estabeleceu-se a relevancia da educagdo corporativa para a
qualificagdo profissional, evidenciando o processo de design instrucional na produgdo de
acOes ¢ materiais instrucionais.

Assim, as contribui¢cdes de Meister (1999), Eboli (2004, 2012, 2014b) e Eboli, Junior
e Cassimiro (2014), foram essenciais para compreender a importancia da educagdo
corporativa como forma de capacitagdo profissional no contexto atual, em que ha a
necessidade constante de se manter atualizado e qualificado para o trabalho. Os estudos de
Filatro (2008, 2010,), Filatro ef al. (2019), Keski (2019a, 2019b) e Palange (2019) foram
relevantes para a compreensdo do campo do design instrucional e seu processo de
desenvolvimento, bem como as praticas e condutas padrdes para sua aplicagdo.

Ao analisar o storytelling como estratégia instrucional no desenvolvimento de agdes
de aprendizagem, os estudos de Noddings e Witherell (1991), Moon (2010), Palacios e
Terenzzo (2016) e Karthik et al. (2019) destacam particularidades e beneficios exclusivos de
sua aplicagdo no campo educacional.

Por fim, os estudos oriundos da revisao sistematica de literatura, destacaram pontos
de aten¢@o quanto a construg¢do de textos narrativos. O trabalho de Ensminger et al. (2021),
em especifico, forneceu diretrizes para o processo de projetar, desenvolver e escrever casos
educativos a partir de principios de design instrucional, apresentando desde os procedimentos
que devem ser adotados para definir as metas e objetivos de aprendizagem e como definir os
elementos fundamentais de conteudo e contexto, a elaboracdo de um esbo¢o da estrutura
narrativa sua posterior escrita, atendendo como um guia para a producdo deste tipo de

material.
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Apoés a apresentagdo de revisdo de literatura, o quarto capitulo busca detalhar os

procedimentos metodoldgicos adotados nesta pesquisa. Como exposto de modo global no

capitulo de introducao, esta pesquisa foi estruturada a partir de trés fases, a saber: revisao de

literatura, entrevista com profissionais de design instrucional e constru¢ao das orientacdes. A

fase 1 compreendeu a revisdo de literatura, registrada dos capitulos 2 e 3, deste documento. O

detalhamento das demais fases e etapas encontra-se na Figura 14 e sdo explicados a seguir.

Figura 14 — Fases e procedimentos da pesquisa

1.1 Revisdo narrativa;
1.2 Revisdo sistemdatica de literatura.

Construgdo das orientagoes

3.1 Selecdo das principais
contribuicdes oriundas da literatura
e entrevistas;

3.2 Categorizagdo das informagoes;
3.3 Criacdo de eixos - alinhamento
entre os grupos categorizados;

3.4 Conjunto de orientacoes;

3.5 Discussdo dos resultados.

=

Fonte: Elaborado pelo autor

Fase 2
Entrevista com profissionais

2.1 Elaboracéo do roteiro de
entrevista;

2.2 Definicdo dos participantes;
2.3 Solicitacdo de permissdo do
comité de ética da UFSC;

2.4 Teste piloto;

2.5 Contato com possiveis
participantes;

2.6 Realizacdo das entrevistas;
2.7 Tratamento dos dados a
partir da abordagem de andlise
de contetdo de Bardin (2016);
2.8 Discussdo dos resultados.
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4.1 FASE 2: ENTREVISTA COM PROFISSIONAIS

A segunda fase compreendeu a aplicacdo de métodos de coleta e analise de dados
com o objetivo de identificar o conhecimento pratico'* de designers instrucionais que atuavam
em organizagdes no desenvolvimento de materiais educacionais que utilizam o storytelling
como estratégia instrucional. Com essa finalidade, esta fase da pesquisa divide-se em oito
etapas, que incluem a elaboracdo do roteiro de entrevista, defini¢do dos participantes,
solicitacdo de permissdo do comité de ética da UFSC, realizag¢do de teste piloto, contato com
possiveis participantes, realizacdo das entrevistas, tratamento dos dados e, por fim, discussao

dos resultados.

4.1.1 Elaboracao do roteiro de entrevista

Entre os métodos de coleta de dados conhecidos, optou-se pela entrevista
semiestruturada pois, apesar de possuir questdes preestabelecidas, neste formato o
investigador tem a possibilidade de explorar mais amplamente algumas questdes indicadas
pelo entrevistado, bem como desenvolver a entrevista (PRODANOV; FREITAS, 2013).

A elaboragdo das perguntas que fazem parte do roteiro foram baseadas em
temas-chave identificados como relevantes a partir das revisdes de literatura. Assim, foram

delineados quatro eixos tematicos serem examinados através das entrevistas, sendo eles:

1. Perfil do designer instrucional: determinar as principais caracteristicas dos
profissionais responsaveis pelas tarefas de design instrucional nas organizagdes,
visando tragar um perfil e identificar semelhangas e distingdes.

2. Processos de DI: compreender quais sdo os procedimentos adotados pelos
profissionais ao desenvolverem projetos de design instrucional.

3. Conhecimento sobre storytelling: mapear a compreensdo dos designers instrucionais
sobre o conceito de storytelling, bem como sua utilizagdo enquanto estratégia
instrucional.

3 Foram considerados cinco tipos de conhecimento, a saber: (i) conhecimento explicito, de facil
assimilacdo e disseminag@o, consiste de conhecimentos que ja foram articulados, capturados e registrados em
repositorios na forma de textos, tabelas, diagramas, entre outros; (ii) conhecimento tacito, considerado complexo
e que ndo pode ser articulado, sendo desenvolvido e interiorizado pelo individuo ao longo do tempo; (iii)
conhecimento implicito, que compreende desempenhos ou comportamentos que, apesar de poderem ser
observados, ainda ndo se tornaram explicitos; (iv) conhecimento declarativo, que consiste em descrigdes de fatos
e coisas ou de métodos e procedimentos; ¢ (v) conhecimento processual, que se manifesta quando um individuo
esta realizando algo, referindo-se a habilidades motoras ou manuais e cognitivas ou mentais (DAVENPORT,
PRUSAK, 2003; NICKOLS, 2000).
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4. Desafios para o DI: identificar a percepc¢do dos profissionais quanto aos problemas e
dificuldades encontrados no processo de design instrucional, tanto no modelo
tradicional, como ao utilizar o storytelling como estratégia instrucional.

Organizou-se, dessa forma, o roteiro das entrevistas, organizado em trés partes - (i)
perfil do designer instrucional, (ii) processos de DI e (iii) conhecimento e desafios sobre

storytelling e DI -, contabilizando 26 perguntas.

4.1.2 Definic¢ao dos participantes das entrevistas

Para a selecdo de possiveis participantes das entrevistas foram contatados
profissionais da area de design instrucional na plataforma de negdcios Linkedin. Para tal,
estabeleceu-se dois critérios que os profissionais devem atender para serem selecionados,
sendo eles: possuirem como descricio de cargo o termo designer instrucional, designer
educacional, desenhista instrucional ou projetista instrucional, como sugere a literatura; e

terem atuado na area em algum momento nos ultimos cinco anos (2018 - 2022).

4.1.3 Solicitacdo de permissido do comité de ética da UFSC

A fim de assegurar a confiabilidade e responsabilidade do projeto frente as questdes
¢ticas, os documentos relativos a pesquisa foram submetidos ao comité de ética da
Universidade Federal de Santa Catarina, por meio da plataforma Brasil. Apés avaliagdo, a
pesquisa foi aprovada de acordo com o parecer consubstanciado de numero 5.771.478,

conforme apresentado no Anexo B.

4.1.4 Realizacio de teste piloto

Com a intengdo de verificar a clareza das perguntas estipuladas no roteiro de
entrevista, a pertinéncia das respostas obtidas e o tempo para que a entrevista seja concluida,
foi realizado um teste piloto por meio de um sistema de videoconferéncia com um dos
profissionais selecionados para participar da pesquisa (atendendo aos requisitos de selecdo
previamente estabelecidos).

Para o teste piloto, além das perguntas, foi realizada a introdug¢do do pesquisador,
apresentado as informagdes gerais da pesquisa (questdo de pesquisa, objetivo geral e
abordagem metodologica) e a leitura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), presente no Apéndice B. O teste piloto teve uma duracdo de 50 minutos e foi

gravado para posterior avaliacdo do material.
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Dessa forma, identificou-se a necessidade de modificacdes no roteiro da entrevista,
tais como reformulacdes, reordenagdo, eliminacdo e adicdo de perguntas, a fim de torné-lo
mais claro e coeso. As modificagdes no roteiro de entrevista podem ser observadas no

Apéndice C.

4.1.5 Contato com possiveis participantes e realizacio das entrevistas

Como exposto previamente, os participantes da entrevista foram contatados pela
plataforma de negocios Linkedin, seguindo os critérios de inclusdo de participantes estipulado
(descricao de cargo como designer instrucional e atuacdo na area em algum momento nos
ultimos cinco anos). Assim, de 25 profissionais convidados, 15 aceitaram o convite para
serem entrevistados. Todavia, por um imprevisto de trabalho, um dos profissionais precisou se
ausentar durante a realizagdo da entrevista, havendo o descarte do material coletado. Dessa
forma, foram realizadas 14 entrevistas com profissionais de design instrucional.

As entrevistas ocorreram durante o més de novembro de 2022 a distincia, por meio
de um sistema de videoconferéncia, e gravadas em em audio e video com o consentimento
dos entrevistados, totalizando 13 horas e 22 minutos de gravagao.

As entrevistas ocorreram, em sua maioria, na ordem prevista no roteiro. As perguntas
foram reformuladas e realocadas nos casos em que foi preciso confirmar uma informagao
discutida antes do previsto ou a fim de acompanhar a linha de pensamento do entrevistado e
até mesmo desconsideradas quando ja& havia sido respondida de forma espontdnea pelo

profissional.

4.1.6 Tratamento e analise dos dados

Apoés a realizagdo das entrevistas, as respostas foram transcritas com auxilio de
software para tal finalidade. Para a andlise e sintese dos dados, foi adotado o método de
analise de conteudo, com a aplicagdao da técnica de andlise categorial (BARDIN, 2016). O
tratamento de dados foi realizado com o auxilio do software para analise de dados qualitativos
ATLAS.ti".

Bardin (2016), estrutura a analise de contetido em trés momentos: (i) a pré-analise,
que propde a organizagao da andlise; (i1) a exploragdo do material, que corresponde a fase de

analise propriamente dita, no qual sdo aplicadas as decisdes tomadas na pré-andlise; e (iii)

" Disponivel em: https://atlasti.com/pt
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tratamento dos resultados obtidos e interpretagdo, em que os resultados sdo condensados e
ocorre uma interpretagdo inferencial através da andlise reflexiva e critica.

Segundo Bardin (2016), a técnica de andlise categorial compreende o
desmembramento do texto em unidades, em categorias segundo reagrupamentos analdgicos.
Para tal, destaca-se as etapas de codificacdo e categorizagdo, que pretendem facilitar as
interpretagdes dos resultados.

A codificacao trata da transformag¢dao dos dados brutos do texto por recorte,
agregacdo e enumeragdo, atingindo uma representagao do contetido. Ja a categorizagao, prevé
a classificagdo de elementos de um conjunto por diferencia¢do e reagrupamento segundo os
critérios previamente estabelecidos (BARDIN, 2016).

A partir da analise de contetido, os topicos semelhantes foram agrupados em codigos
para facilitar a identificagdo de sua frequéncia e relevancia para os entrevistados.

Os resultados desta fase da pesquisa estdo descritos no capitulo 5 deste documento.

42  FASE 3: CONSTRUCAO DAS ORIENTACOES

A quarta fase da pesquisa abarca a constru¢do das orientagdes a partir das principais
contribui¢des oriundas das revisdes de literatura (narrativa e sistematica) e entrevistas. Para
tanto, esta fase da pesquisa foi dividida em cinco etapas, que incluem a sele¢do das principais
contribuigdes, categorizagdo das informacdes, criagdo de eixos e alinhamento entre os grupos

categorizados, elaboragdo do conjunto de orientacdes e discussdo dos resultados.

4.2.1 Selecao das principais contribui¢des e categorizacio das informacoes

Ap0s releitura das fases 1 e 2 da pesquisa (revisdo de literatura e entrevistas com
profissionais de design instrucional, respectivamente), foram identificadas as principais
contribuic¢des levantadas, que viriam a se tornar o conjunto de orientagdes.

A fim de categorizar as diferentes contribuigdes, optou-se por utilizar um sistema de
fichamento. Assim, as principais contribuigdes foram escritas em fichas de papel, contendo
trés informagdes: descri¢ao da contribuicdo, a fonte de referéncia (RN = revisdo narrativa,
RS = revisdo sistemdtica ou E = entrevista) e o autor (conforme mostra a Figura 15).
Destaca-se que as fichas geradas a partir de topicos oriundos das entrevistas ndo apresentaram

a indicagdo de autor, visto que as informacgdes pessoais dos entrevistados foram anonimizadas.
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Figura 15 — Exemplo de ficha utilizada para a categorizag¢do das contribui¢des advindas das
revisdes de literatura (narrativa e sistematica) e entrevistas

Orientagao:

A realizacdo de uma analise critica da narrativa
pode ajudar o autor a identificar linguagem ou
representacdes que perpetuam estereodtipos e
micro agressoes.

Va
Fonte: RN [ RS

)
_/

E Autor: Ensminger et al. (2021)

Fonte: Elaborado pelo autor

As fichas foram impressas, de forma a facilitar o manuseio e organiza¢ao do material.
Na sequéncia, foram analisadas individualmente e agrupadas. Neste sentido, tOpicos
semelhantes foram agrupados, enquanto itens que ndo apresentam relagdo foram tratados

individualmente, conforme descrito na analise categorial de Bardin (2016).

4.2.2 Criacao de eixos e alinhamento entre os grupos categorizados

Seguindo a proposta das categorizagdes identificadas anteriormente e, de acordo com
a literatura estudada, foram propostos eixos de forma a modelar, em primeira instancia, uma
estrutura para o conjunto de orientagdes.

Na sequéncia, as categorias identificadas foram alocadas sob cada um dos eixos,
seguindo dois critérios: finalidade, retratando o objetivo e/ou produto a que o eixo se propde
atingir/produzir, ¢ momento de execucio, se referindo ao momento no processo de DI em

que o designer instrucional deve executar as orientagdes que fardo parte do eixo.
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4.2.3 Elaboracio do conjunto de orientagdes

Por fim, foi apresentado o conjunto de orientacdes que busca auxiliar o designer
instrucional e as equipes de DI no desenvolvimento de a¢des de aprendizagem que utilizam o
storytelling como estratégia instrucional. A fim de auxiliar a consulta e fornecer transparéncia
quanto as orientagdes, foi indicado uma fonte de referéncia a cada uma, ou seja, se trata de
uma contribui¢ao oriunda das revisoes de literatura narrativa e sistematica ou das entrevistas
com profissionais. Ainda, foi elaborado um esquema grafico para representar o conjunto de
orientacoes.

Os resultados desta fase da pesquisa estdo descritos no capitulo 6 deste documento.
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S ENTREVISTAS COM PROFISSIONAIS

Este quinto capitulo relata a segunda fase da pesquisa, composta pelo procedimento
de entrevistas com profissionais que atuam no desenvolvimento de projetos de design
instrucional. As entrevistas buscaram identificar o conhecimento pratico de profissionais que
adotam o storytelling como estratégia instrucional em seus projetos.

Desta forma, a presente fase da pesquisa envolveu a elaboracdo do roteiro da
entrevista, definicdo dos participantes da pesquisa, solicitagdo de permissdo do comité de
¢tica da UFSC, teste piloto, realizagdo das entrevistas e tratamento dos dados, conforme

ilustra a Figura 16 a seguir.

Figura 16 — Procedimentos realizados na fase de entrevista com profissionais

Fase 2
Entrevista com profissionais

2.1 Elaboracao do roteiro de
entrevistag;

2.2 Definicdo dos participantes;
2.3 Solicitagdo de permissao do
comité de ética da UFSC;

2.4 Teste piloto;

2.5 Contato com possiveis
participantes;

2.6 Realizacdo das entrevistas;
2.7 Tratamento dos dados a
partir da abordagem de andlise
de contetdo de Bardin (2016);
2.8 Discussdo dos resultados.

Fonte: Elaborado pelo autor

Para a andlise e sintese das informagdes obtidas foi realizada a partir do método de
andlise de contetdo e da técnica de andlise categorial de Bardin (2016). Segundo a autora, a
técnica prevé o desmembramento do texto em unidades, em categorias segundo
reagrupamentos analodgicos. Assim, a fim de efetivar a interpretacdo dos resultados,

destacam-se as etapas de codificacdo e categorizagao.
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5.1 RESULTADOS DAS ENTREVISTAS

Foram realizadas 14 entrevistas com profissionais que atuam no campo do design
instrucional como autonomos e atuantes em empresas do mercado brasileiro, atendendo aos
critérios de inclusdo e busca de voluntarios para a pesquisa: exercer a fungdo de designer
instrucional e terem atuado na area em algum momento nos ultimos cinco anos (2018 - 2022).
As entrevistas foram realizadas em Novembro de 2022, a distancia por meio de um sistema de
videoconferéncia online, gravadas em video com a autorizagdo dos participantes. Ao todo,
foram 13 horas e 22 minutos de gravagdo, das quais 12 horas e 15 minutos representam o
tempo destinado as perguntas e respostas, que foram transcritas em sua totalidade com o
auxilio de uma ferramenta digital. Os dados foram analisados com auxilio do software para
analise de dados qualitativos ATLAS.ti, cujos resultados sdo apresentados na sequéncia.

Para a codifica¢do, foi realizada uma primeira leitura do material transcrito e, assim,
identificado os possiveis codigos das entrevistas que, neste momento, eram mais abrangentes
e se referiam as partes centrais da entrevista. Na sequéncia, os cddigos foram refinados de
forma a representar uma andlise da fala dos participantes e, em uma segunda leitura, dispostos
no decorrer dos textos.

Como cada entrevista trouxe contribui¢gdes especificas, no decorrer da codificagdo
individual, surgiu a necessidade de definir cddigos que ndo haviam sido identificados
previamente. Logo, ao final da fase de codificag¢do, foi realizada uma terceira leitura do
material a fim de confirmar os codigos ja utilizados e para inclusdo dos novos cddigos
criados. Por fim, os cddigos foram categorizados em familias tematicas e foram gerados os

diagramas de rede.

5.1.1 Resultados da parte 1 das entrevistas: perfil dos participantes

A primeira parte das entrevistas teve como objetivo determinar as principais
caracteristicas dos profissionais, sua formagao, tempo de atuacao, experiéncia na area, local
de trabalho, principais responsabilidades no cargo e formatos de treinamento que produz com
regularidade. Desse modo, foi possivel observar uma variagdo quanto a formagdo dos
participantes, ndo havendo um padriao de instrug¢do inicial. Entretanto, nota-se uma maior
frequéncia de profissionais formados nos cursos de administragdo, ci€ncias sociais,
comunicacao social e letras. Ainda, notou-se que apenas dois participantes ndo possuiam uma

pos-graduacao (lato sensu ou stricto sensu), contabilizando 27 cursos entre mestrados,
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doutorados e especializacdes entre os demais profissionais, sendo que 11 dos cursos sdo

relacionadas a processos educacionais e seis sdo, especificamente, sobre design instrucional

(ver Grafico 1).

Grafico 1 — Formacgao dos participantes (graduagdo e pos-graduacao)

Relagao da graduagao dos participantes
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Pds-graduagao dos participantes (por tema)
Outros

33,3% Educacao

Processos de RH
1,1%

Design instrucional
18,5%

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

Quanto ao tempo de atuacdo, dez participantes atuam como designer instrucional ha
mais de cinco anos, sendo que, destes, apenas dois possuem dez anos ou mais de experiéncia

na area (ver Grafico 2).
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Grafico 2 — Experiéncia dos participantes das entrevistas (em anos)

Experiéncia como designer instrucional (em anos)
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

Quanto a localizacdo dos participantes, nota-se que ha uma diferenca entre a regido
de moradia dos entrevistados e seus locais de atuagdo, visto que sete dos catorze participantes
trabalham de forma remota, atuando em uma empresa de outro estado ao qual reside. Ainda,
dos entrevistados que moram e trabalham na mesma cidade, cinco dos sete participantes
possuem um regime hibrido de trabalho, comparecendo a empresa para reunides ou em dias

especificos da semana (ver Figura 17).

Figura 17 — Comparacao da localizacdo dos participantes e seu local de atuagao

Localizagéo dos participantes Local de atuagéo

Bahia
Goias

Goias Distrito Federal

Quantidade
(em unidades)

7

) Quantidade
Minas Gerais (em unidades)

5

Minas Gerais

Rio de Janeiro Rio de Janeiro
Sao Paulo

Sao Paulo
Parana

Santa Catarina Santa Catarina

Rio Grande do Sul

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada
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Em relacdo ao foco das experiéncias que os entrevistados vivenciaram no decorrer de
suas vidas profissionais, nove dos catorze participantes afirmaram ter atuado em contextos
corporativos e académicos, enquanto os outros cinco entrevistados disseram ter pratica apenas
no ambiente corporativo.

Quanto ao cargo que atuam no periodo da realizagdo das entrevistas, quatro
participantes possuem um papel de lideranga e coordenagdo, enquanto nove entrevistados sao
analistas de design instrucional. Ademais, um dos participantes pontuou ndo trabalhar em uma

empresa, atuando como freelancer de design instrucional (ver Gréfico 3).

Grafico 3 — Cargos dos participantes da entrevista

Cargo dos participantes
@ Lideranca/Coordenacao (4)
@ Analista de design instrucional (9)

Freelancer (1)

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

As empresas nas quais os participantes atuam possuem diferentes perfis e focos de
atuacdo no mercado de trabalho. Seis participantes pontuaram atuar no setor de aprendizagem
de uma empresa, desenvolvendo agdes de aprendizagem para o publico interno, externo e
parceiros da organizagdo sobre seus produtos, servicos, tecnologias e condutas. Quatro
entrevistados atuam em empresas que ofertam cursos com carater de formagdo, a fim de
acelerar e aprimorar a carreira de pessoas, proporcionando cursos de pos-graduagdo e cursos
voltados para concursos publicos. Quatro participantes informaram atuar em empresas
especialistas em educagdo corporativa, sendo contratados como fornecedores para
desenvolver agdes de aprendizagem sob demanda para outras empresas. Uma sintese dos
perfis dos participantes encontra-se no Apéndice D.

Iniciando as etapas de perguntas, ao serem questionados quanto as caracteristicas

dos treinamentos, ou seja, atributos que devem ser levadas em consideragdo no
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desenvolvimento de um projeto de design instrucional, notou-se uma falta de concordancia,
por parte dos participantes, quanto ao termo “formato”, utilizado diversas vezes para
expressar diferentes contextos. Assim, de acordo com a interpretacdo e contexto das falas, foi
possivel compreender que ao utilizar a palavra “formato”, os participantes referem-se ao
formato do treinamento, formato da midia, proposito do treinamento, utilizagdao de estratégias

instrucionais e modalidade, conforme ilustra a Figura 18.

Figura 18 — Aspectos relacionados as caracteristicas dos treinamentos

¢ Caracteristicas
dos treinamentos

=

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir do softiware ATLAS.ti

Quanto ao formato do treinamento, a maior parte das respostas correspondia a
e-learning e videoaula, que seriam desenvolvidos para uma necessidade de aprendizagem
especifica, no caso da educacdo corporativa, limitando seu acesso aos funcionarios da
empresa. Quanto as midias adotadas nas a¢des de aprendizagem, os participantes citaram o
uso massivo de video, PDF e podcast, priorizando midias que permitam interagao e que
possam facilitar o acesso ao material de estudo, independente do local em que o aluno se
encontre. Em relacdo ao proposito, os participantes indicaram, principalmente, o
desenvolvimento de treinamentos para lideres e analistas, enquanto a modalidade mais citada
foi o treinamento a distancia e ao vivo. Por sua vez, as estratégias instrucionais mais

mencionadas pelos participantes foi o storytelling e a gamificagao.
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5.1.2 Resultados da parte 2 das entrevistas: processo de design instrucional

A segunda parte das entrevistas teve como objetivo compreender o processo de
design instrucional adotado pelos participantes, enfatizando os procedimentos de trés
etapas-chave: preparacdo do contetido, planejamento e tratamento do texto. De forma a
identificar possiveis relagdes entre os assuntos das perguntas e a relevancia de um tema
segundo sua recorréncia na fala dos profissionais, os dados coletados foram codificados e
categorizados em familias tematicas. O Quadro 6, desenvolvido a partir dos dados extraidos
do software Atlas.ti, apresenta as principais familias tematicas da pesquisa', com destaque
para os codigos: etapa do processo, aluno, conteido e historia, que representam 59.7% (372

ocorréncias) de todas as citagdes dos participantes.

Quadro 6 — Principais familias tematicas de codigos

Familia tematica Numero de codigos Numero de ocorréncias
Etapa do processo 15 112
Aluno 10 98
Conteudo 12 91
Historia'® 12 71
Treinamento!” 3 55
Cliente 10 50
Linguagem textual 8 47
Gestdo do negdcio 6 29

- Conteudista 5 22
Designer instrucional 8 21
Tecnologia 2 14
Linguagem visual 4 13

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

Dentre os codigos utilizados para andlise das entrevistas, aqueles que apresentaram
maior magnitude, ou seja, que foram mais aplicados durante a codificagdo, sdo apresentados

na Figura 19.

150 Apéndice E apresenta a relagdo completa de familias tematicas e seus respectivos codigos.

16 A familia temética historia contempla as subfamilias: elementos, caracteristicas, estrutura,
personagem, género e elementos da estrutura, ndo considerados no Quadro 6.

' A familia tematica treinamento contempla as subfamilias: formato do treinamento, midia, proposito,
modalidade e estratégia instrucional, ndo considerados no Quadro 6.
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Figura 19 — Codigos mais utilizados na codifica¢do das entrevistas

Etapa do processo:

geragao de ideias I Aluno: caracteristicas
Etapa do processo: I Aluno: representacgao
proposta instrucional

Treinamento: objetivo

. Gestédo do negocio:
de aprendizagem

tempo de producgéo

Conteudo: exemplos
do cotidiano

Treinamento: escolha

Cebiallp i allIEEE do formato/midia I Histdria: definir elementos

de desdobramento

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir do sofiware ATLAS.ti

Esses codigos relacionados as etapas do processo, conteudo, aluno, treinamento,
gestdo do negocio e historia, revelam algumas das principais preocupacdes dos participantes,
como possuir um momento especifico para desenvolver uma proposta instrucional que
delimite as particularidades do projeto ¢ um momento para geracdo de ideias. Ainda,
destacou-se a necessidade de construir um contetido contextualizado, que contenha exemplos
do cotidiano dos alunos e que, durante sua analise, sejam elencados possibilidades de
desdobramento do material. Quanto aos alunos, os entrevistados pontuaram a importancia de
considerar suas caracteristicas ao desenvolver o projeto e buscar representd-lo a partir do
contetido, dos exemplos e figuras utilizadas no treinamento. Em relacdo ao treinamento,
apontaram para a necessidade de definir um objetivo de aprendizagem claro ¢ manté-lo
sempre em mente durante a producdo, além de estabelecer o formato e as midias do
treinamento antes de sua producdo. Ainda, recomendaram considerar o tempo de produgao
dos treinamentos para um planejamento adequado, bem como definir os elementos da historia
antes mesmo de iniciar sua produc¢do, nos casos da ado¢ao do storytelling no projeto.

Assim, ao realizar a andlise das entrevistas, foram identificados cinco temas que
centralizam a pesquisa. A relacdo entre os codigos das falas dos entrevistados e os temas das

perguntas pode ser vista na Figura 20 a seguir.
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Figura 20 — Relagdo entre os codigos das falas dos entrevistados e os temas das perguntas
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Historia Gestao do negocio Linguagem visual

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir do software ATLAS.ti

Diante da complexidade em compreender o conjunto, uma vez que o mesmo codigo
foi associado a mais de um tema, optou-se por analisar cada assunto separadamente. Assim,
inicialmente, foi questionado aos participantes quanto as etapas do processo de design
instrucional, mais especificamente aos procedimentos adotados na execucido do projeto.
Como a maioria dos participantes encontra-se empregada, 0S processos expostos
correspondem aqueles que executam em seu dia a dia no trabalho, com exce¢do de um
participante que, por ter comegado recentemente no novo trabalho, optou por compartilhar

suas experiéncias no ultimo emprego.
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A esta altura da entrevista, ndo foram realizados questionamentos sobre etapas
especificas do processo, apenas incentivado que os participantes compartilhassem seu
processo adotado. Notou-se que as etapas de andlise e desenvolvimento do projeto foram
comentadas por todos os participantes. O planejamento do treinamento foi pontuado por dez
participantes, enquanto a etapa de validacao esteve presente na fala de nove profissionais. Seis
entrevistados indicaram o momento de implementacao do treinamento, enquanto a criacao de
pecas de divulgacdo mostrou-se relevante para quatro pessoas. Por fim, dois participantes
comentaram sobre a realizagdo de uma avaliagdo do curso e testes nos materiais produzidos,
enquanto a participa¢do em reunido comercial, atuagdo em aula ao vivo, bem como a tradugado
e revisdo dos materiais foi citado apenas por um participante. Dessa forma, uma sintese dos
processos mencionados pelos entrevistados encontram-se na sequéncia'®.

O Participante 01 indicou que a atuag¢ao do designer instrucional pode se iniciar antes
mesmo do inicio do projeto, a fim de apoiar o time comercial da empresa em uma reunido de
negociacdo com um cliente. Para o momento inicial do projeto, os participantes abordaram
questdes relacionadas a andlise da demanda, ao planejamento do projeto e seu
desenvolvimento.

Todos os participantes indicaram a necessidade de um momento de analise. Quanto a
essa etapa, os topicos mais comentados pelos entrevistados incluem a analise do perfil dos
alunos, identificando suas caracteristicas e necessidades de aprendizagem, a avaliacdo do
conteudo e, caso o cliente ndo tenha o conteudo, a contratacdo de um especialista para
escrever o material, além de compreender a expectativa do cliente e o estilo de linguagem
textual e escopo visual adequados ao projeto.

O planejamento do treinamento foi comentado por dez dos catorze entrevistados.
Nesta etapa do projeto, destaca-se o desenvolvimento de uma proposta instrucional, que diz
respeito a um documento de planejamento com as diretrizes do treinamento, com informagdes
como: estratégias, abordagens e recursos instrucionais a serem utilizados, formato do
treinamento e midias a serem produzidas. Em alguns casos, também foi comentado sobre o
planejamento visual, que deve apresentar as caracteristicas grafico-visuais a serem adotadas
no treinamento. Além disso, os participantes destacaram a importancia de se levar o tempo
disponivel para produgao em consideracao, visto que, devido a sua complexidade, algumas

estratégias e midias podem demandar mais tempo para desenvolvimento do que ¢ possivel.

8 As respostas completas dos entrevistados quanto aos procedimentos do projeto de design
instrucional encontram-se no Apéndice F.
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Por sua vez, o desenvolvimento do treinamento foi comentado por todos os
entrevistados. Nesta fase, ocorre a producao do roteiro do treinamento, seguindo as diretrizes
estabelecidas na proposta instrucional. Na sequéncia, sdo produzidas as midias do
treinamento, podendo ser realizado por designers graficos ou pelo proprio designer
instrucional. Ainda, o Participante 02 comentou sobre a relevancia de produzir os roteiros das
midias mais complexas primeiro, a fim de agilizar a posterior produ¢ao das midias.

Por trabalhar em uma empresa de presenca global, a Participante 06 indicou que,
apos o desenvolvimento do treinamento em portugués, ocorre a traducdo do material na
integra para o inglés. Por sua vez, a Participante 05 apontou que, logo apods o
desenvolvimento dos artefatos, ocorre a revisdo ortografica de todo o material, para que o
texto fique coerente e sem erros gramaticais e de concordancia.

Segundo a Participante 01, que desenvolve treinamentos a serem realizados de forma
online e ao vivo, ha a etapa em que ocorre a aula. Neste momento, o especialista no assunto
ministra o treinamento, enquanto o designer instrucional realiza um trabalho de apoio,
realizando anotacdes sobre a aula, motivando discussdes pertinentes e auxiliando o
especialista caso ocorra algum imprevisto.

Com relagdo a testes, dois entrevistados abordaram a realizagdo de verificagdes do
material produzido. A Participante 14 afirmou que sdo feitos testes nos materiais
desenvolvidos e, caso algo apresente problema, sdo realizados os ajustes necessarios. Ainda,
segundo a Participante 09, apds o desenvolvimento das midias, ¢ realizado um teste piloto
com uma parcela do publico-alvo, a fim de avaliar a eficicia dos materiais e, caso
diagnosticado que seja necessario refazer um arquivo ou que a estratégia precisa ser revista,
voltamos para a produgao.

O momento de finalizagdo do projeto foi abordado por nove entrevistados (02, 03,
04, 05, 09, 10, 11, 13 e 14). Seis dos nove participantes apontaram que, ao finalizar o projeto,
os materiais sdo enviados para validagdo do cliente', que pode solicitar alteragdes. Assim,
caso necessario, o designer instrucional interpreta as sugestdes do validador e realiza os
ajustes necessarios. O Participante 05 apontou que, quem realiza a validagdo ¢ o proprio
gestor da area de treinamento, que faz a gestdo de todas as demandas do time, enquanto o
Participante 10 indicou que a validagao ocorre aos poucos, ao longo do desenvolvimento do

treinamento, assim hé poucos ajustes a serem feitos no final da produgdo. Por outro lado, o

1 A validagdo ocorre como forma de avaliagdo do material produzido por parte do cliente, que
verifica se a proposta instrucional acordada foi devidamente seguida. Assim, caso sinta necessidade, pode-se
solicitar alteragdes no material.
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Participante 04 que trabalha no desenvolvimento de videoaulas, disse que cabe ao designer
instrucional assistir as aulas e avaliar se ha necessidade de ajustes.

O momento de implementacao do projeto foi abordado por seis entrevistados (03, 04,
05, 06, 08 e 09). Segundo eles, assim que aprovado, os materiais do treinamento sao incluidos
na plataforma de aprendizagem da empresa. Ainda, segundo os Participantes 05 e 06, esta
tarefa pode ser realizada pelo proprio designer instrucional ou por outro funcionario da area.

Ainda, quatro participantes (03, 04, 05 e 09) afirmaram produzir pecas de divulga¢ao
do treinamento, que sdo veiculados na plataforma de aprendizagem e enviados por WhatsApp
e Instagram. Segundo o Participante 05, o formato varia de acordo com a proposta do projeto
e do que ¢é determinado pela equipe de comunicagdo, podendo ser um texto, imagem ou video.

Por ultimo, dois entrevistados relataram a existéncia de uma avaliagdo do curso, que
ocorre, vezes por intermédio da plataforma de aprendizagem, vezes por contato direto com o
aluno. Segunda o Participante 01, apds o encerramento do treinamento, € realizada uma coleta
de feedbacks com os participantes. Assim, para a proxima sessdo, sdo realizadas melhorias
nos materiais ¢ dinamicas, de acordo com a avaliagao dos alunos. No caso do Participante 06,
assim que os alunos encerram o treinamento, a plataforma de aprendizagem gera relatérios de
adesdo e completude dos cursos. Além disso, alguns alunos deixam comentarios sobre o
treinamento. Dessa forma, podem ser implementadas melhorias em futuros cursos.

Os codigos gerados a partir das falas dos entrevistados a respeito do método de
design instrucional foram organizados em onze das doze familias tematicas descritas no
Quadro 6. Entre eles, destacam-se: as etapas do processo, a figura do aluno, do cliente, as
caracteristicas do treinamento e seu conteudo, além de pontos secundarios, como a gestao do
negdcio, a tecnologia empregada no treinamento, as linguagens textual e visual, e o papel do
designer instrucional e do conteudista. Este agrupamento pode ser visualizado na Figura 21, a

seguir.



&7

Figura 21 — Aspectos relacionados aos procedimentos do projeto de design instrucional
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Ainda sobre o processo de design instrucional, ao serem questionados quanto a etapa
que consideram primordial para o sucesso do projeto, os entrevistados apontaram as etapas de

analise e planejamento como as que fazem diferenga para o €xito do projeto.

Grafico 4 — Etapa primordial do processo, de acordo com os entrevistados
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

Os entrevistados que mencionaram a analise como etapa primordial mencionaram a
importancia de compreender as caracteristicas dos alunos, o levantamento das necessidades de

aprendizagem, o preenchimento e compreensdo profunda do briefing e o trabalho com o
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conteudo, que se nao feito da maneira correta, pode acarretar em retrabalho. Por outro lado,
aqueles que indicaram o planejamento como etapa essencial mencionaram a importancia de
estabelecer um direcionamento para o projeto, identificando ndo apenas o formato que o
treinamento terd, mas também o que deve ser feito e quais ferramentas devem ser utilizadas.
Neste sentido, o planejamento deve ser documentado e validado com o cliente, assim as
decisdes do projeto podem ser consultadas em qualquer fase de execugao.

Ao serem questionados quanto aos aspectos que devem ser considerados no processo
de preparacio e adequacio do contetido a ser utilizado nos treinamentos, os entrevistados
levantaram fatores relacionados ao conteudo, a linguagem textual a ser adotada, a
particularidades do aluno e do treinamento e quanto ao papel exercido pelo designer

instrucional e pelo conteudista, conforme apresenta a Figura 22.

Figura 22 — Aspectos relacionados a preparacao e adequagao do conteudo
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir do software ATLAS.ti

Quanto ao contetido, o tdpico mais citado, abordado por sete participantes, foi a
necessidade de uma reunido com um especialista no assunto para captacdo do material.

Segundo os entrevistados, este ¢ o modo de coleta de conteido mais eficiente, visto que
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permite ao designer instrucional sanar suas dividas antes mesmo de iniciar a produgdo do

treinamento, como explica a participante 03:

“Se eu coleto [0 conteudo] em uma entrevista, eu parto do ponto de que eu nio sei
nada sobre o assunto, entdo consigo fazer perguntas, [...] instigando a pessoa a me
dar os insumos basicos do material. [...] Assim, eu acho que o conteudo fica mais
suficiente, porque a pessoa me passa toda a sua linha de raciocinio.”
(PARTICIPANTE 03, grifo do autor, codigo “Contetido: reunido para captagdo”).

Os participantes também indicaram a importancia do conteudo abranger exemplos do
cotidiano para que os alunos possam entender de modo contextualizado como determinado
assunto se relaciona com seu trabalho. Outro ponto comentado foi quanto ao formato do
conteudo, sendo mais aconselhavel em texto corrido, de forma a facilitar a manipulacao do
material. Além desses pontos, os participantes também elencaram diversas tarefas
relacionadas ao tratamento do conteido, como: compreender o material, analisa-lo, adapta-lo,
escrevé-lo e realizar uma curadoria a fim de aprimora-lo.

No tocante ao conteudista, ou seja, ao especialista da tematica do contetido, o
mapeamento do conteido de um treinamento foi apontado como uma das atividades mais
importantes, citada por oito participantes. Outros fatores levantados foram relacionados ao
papel do conteudista de complementar um conteudo existente ¢ at¢ mesmo a possibilidade de
contratacdo de um profissional para escrita do material, no caso do conteudo ndo existir ou
desse especialista fazer parte da empresa.

Além destes, um participante que atua no ramo académico, no desenvolvimento de
cursos livres e de pds-graduagdo em videoaula, indicou que o perfil profissional e académico,
bem como a desenvoltura do conteudista, sdo fatores essenciais para este formato, visto que o
profissional deve ter fluéncia no assunto e assumir uma postura segura perante as cameras.

Identificou-se também a importincia do designer instrucional neste processo, visto
que este profissional auxilia o conteudista ao complementar o material, podendo, em alguns
casos, desenvolver todo o conteudo do treinamento. Ainda, um participante apontou para a
possibilidade do designer coletar o contetido por meio de e-mail com o cliente ou conteudista.

Em relacao ao aluno, dois entrevistados apontaram a vantagem de considerar suas
caracteristicas e necessidades de aprendizagem na constru¢do do conteudo, uma vez que esses
pontos podem influenciar nos topicos a serem abordados no treinamento. Neste sentido, as
experiéncias pessoais e profissionais do aluno podem auxiliar na construgdo de exemplos que
gerem identificacdo, estimulando o aprendiz a realizar o treinamento. Ainda, um dos

entrevistados indicou que, ao considerar o nivel de conhecimento do aluno sobre a tematica, ¢
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possivel estipular o grau de profundidade do contetido, visto que pode ser necessario um
nivelamento dos aprendizes.

No que diz respeito ao treinamento, um participante destacou a importincia de
adaptar o conteudo levando em consideracdo o objetivo de aprendizagem estipulado. Neste
sentido, ao refinar o material, devem ser mantidos apenas os topicos que conduzem ao
resultado esperado pelo treinamento. Outro ponto identificado foi a linguagem textual do
conteudo, que deve ser simples e conter a explicagao dos termos técnicos, visto que muitas
vezes o designer instrucional ndo ¢ o profissional especialista do assunto, sendo responsavel
pela construgdo pedagogica do material.

Ao serem questionados quanto a etapa de planejamento de um treinamento, os
aspectos indicados pelos participantes incluem: gestdo do negocio, conteudo, aluno, cliente,

etapa do processo, treinamento e tecnologia, conforme mostra a Figura 23.

Figura 23 — Aspectos relacionados ao planejamento do treinamento
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir do software ATLAS.ti

No que tange ao aluno, os participantes indicaram a importdncia de levar em
consideragdo as suas caracteristicas, necessidades de aprendizagem e o modelo de
aprendizagem que estdo acostumados, a fim de construir um treinamento que faga sentido

para este publico. Ainda, um participante indicou a necessidade de, j& na etapa de
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planejamento, determinar meios de gerar representacdo, ou seja, formas de que o aluno
consiga se visualizar no treinamento.

Com relacdo ao cliente, os participantes indicaram a relevancia em compreender se a
empresa possui uma diretriz visual ¢ um tom de voz para a produg¢do de seus materiais que
poderiam ser aplicados no planejamento do curso. Também comentaram sobre a participacao
ativa do cliente na etapa de planejamento, fornecendo a sua opinido e validando as propostas
para o treinamento.

Quanto ao conteudo, foi indicado que durante o planejamento do treinamento deve
ocorrer uma nova andlise do material a fim de organizd-lo em moddulos e identificar
possibilidades de desdobramento, ou seja, diferentes formas de transmitir o conteudo para o
aluno.

Em relagdo as etapas do processo, a geracdo de ideias foi indicada por cinco
participantes, influenciada a partir das informagdes coletadas no desenvolvimento do briefing.
Também foi indicada a criagdo de um documento que demarque a proposta visual e
instrucional do treinamento, de forma a utilizd-lo como um guia durante o desenvolvimento

do treinamento, como indica a participante 06:

“Eu diria que [criar] a proposta instrucional ¢ primordial, uma etapa super
importante do planejamento. Eu gosto de parar e pensar bem [...] porque ela € a base
para tudo, depois eu sigo a proposta durante todo o projeto.” (PARTICIPANTE 06,
grifo do autor, codigo “Etapa do processo: proposta instrucional”).

Ao citar a gestdo do negocio, os participantes indicaram que informagdes no contrato
do cliente podem impor limitagdes e/ou diretrizes para o projeto. Também foi citada a
defini¢do de prioridades da empresa como um fator a ser considerado no planejamento de um
treinamento, podendo influenciar diretamente no seu cronograma de execucdo. Além disso,
dois participantes indicaram que o tempo disponivel para produc¢dao deve ser avaliado, de
forma a planejar um treinamento cuja producao seja adequada ao tempo previsto.

No que diz respeito a tecnologia, os participantes apontaram para a necessidade de
conhecer as possibilidades e limitagdes das ferramentas que pretende utilizar na etapa de
desenvolvimento, com o intuito de contornar eventuais problemas.

Outro ponto identificado diz respeito ao treinamento, especificamente aos objetivos
de aprendizagem estipulados e a escolha do formato/midia do curso. Neste sentido, a midia do
treinamento deve ser adequada para que o aluno estude sem dificuldades, enquanto o formato

deve atender as necessidades do cliente.
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Ao serem questionados sobre como ocorre o tratamento do texto e a definicio da
linguagem do treinamento, os entrevistados levantaram fatores relacionados ao conteudo, a
linguagem textual, ao treinamento, a influéncia do aluno e do cliente nesta etapa e, por fim, a

uma etapa especifica do processo, conforme ilustra a Figura 24.

Figura 24 — Aspectos relacionados ao tratamento do texto e linguagem adotada no
treinamento
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir do software ATLAS.ti

A linguagem textual, categoria de maior recorréncia em relagdo ao tema, foi
identificada em 26 citagdes dos participantes. A ado¢do de um texto que se assemelhe a um
didlogo foi comentada por oito entrevistados, como forma de aproximar o aluno dos topicos
de um treinamento online. Com esse mesmo objetivo, foi recomendado tornar o texto mais
simples e autoexplicativo, além da necessidade de explicar termos técnicos, como aponta a

participante 07:

“A linguagem é um dos principais pontos do trabalho. Quando a gente faz essa
adaptag@o de formato, do presencial para o EaD, por exemplo, [...] a gente precisa
deixar a linguagem mais simples, mais dialogica, porque nesse tipo de material nao
tem ninguém ajudando, explicando alguma coisa [para o aluno]. O material tem que
ser bem explicado o suficiente para que a pessoa sozinha consiga assimilar aquele
contetdo. [...] E deixar o texto mais leve, simplificado e se tiver algum termo muito
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técnico, explicar aquele termo [...] conversar na mesma linguagem do publico.”
(PARTICIPANTE 07, grifo do autor, codigos “Linguagem textual: simplificagdo;
Linguagem textual: formato de didlogo; Linguagem textual: explicar termos
técnicos; e Linguagem textual: autoexplicativo”).

Neste sentido, um dos participantes indicou que € necessario prestar atengao para, ao
construir o texto em uma configuragdo semelhante a um didlogo, como se estivesse
conversando com o aluno, que nio fique infantilizado® e esteja adequado para o publico-alvo,
que no ambiente corporativo ¢ formado por adultos. Os participantes também recomendaram
atengdo a termos preconceituosos que possam ter passado despercebidos durante a construcao
do texto e, se possivel, a utilizagdo de termos neutros, como forma de abranger um publico
mais diverso. Ainda, em relagcdo a linguagem textual, um dos participantes indicou que o texto
deve obedecer uma estrutura, na qual a ordem de apresentagao dos topicos de contetido faga
sentido e dé uma sensacao de continuidade.

Ao se referirem ao aluno, os participantes apontaram que conhecer suas
caracteristicas, dificuldades de aprendizagem e estilo de fala pode fornecer indicagdes de
como o texto pode ser trabalhado para englobar o universo do aprendiz, utilizando girias e
expressoes regionais, por exemplo.

Em relagdo ao conteudo, os participantes indicaram que na etapa de tratamento do
texto, ocorre a maior adapta¢do do ponto de vista do contetido, visto que o material precisa
passar por ajustes para ficar adequado a linguagem estipulada.

Quanto ao cliente, os participantes julgam importante considerar seu perfil ao propor
um estilo de linguagem, uma vez que as caracteristicas das empresas podem variar. A vista
disso, dois participantes pontuaram a possibilidade do cliente possuir um tom de voz
especifico que deve ser utilizado em seus materiais de comunicagdo e que pode ser
empregado nos treinamentos. Um participante, por sua vez, demonstrou preocupagao quanto a
validagdo da linguagem, indicando a necessidade de que o cliente aprove o estilo do texto
para que nao haja imprevistos durante o desenvolvimento do projeto.

Ao citar o processo, um participante indicou que o briefing deve ser o documento
que contém todos os dados do projeto, portanto, deve apresentar informagdes que auxiliem na
modificagdo do texto. Quanto ao treinamento, a escolha do formato e/ou midia do treinamento

pode direcionar o designer quanto as exigéncias da linguagem, visto que cursos em video, por

2 Segundo o entrevistado, deve-se evitar adotar um linguajar infantil. Por terem expectativas de
aprendizagem, os adultos esperam atividades contextualizadas e, regularmente, sentem-se diminuidos quando
tratados como criangas.
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exemplo, exigem uma linguagem mais fluida e dialogada, enquanto cursos em texto permitem

um formato mais formal e culto da norma.

5.1.3 Resultados da parte 3 das entrevistas: conhecimento sobre storytelling e desafios

para o design instrucional

A terceira parte das entrevistas teve como objetivo identificar o nivel de
conhecimento dos participantes quanto ao conceito e potencialidades do storytelling, bem
como, a partir de suas praticas no assunto, compreender os fatores que influenciam a
utilizacao do storytelling como estratégia instrucional.

Dos catorze participantes das entrevistas, apenas um nao havia adotado o storytelling
como estratégia instrucional em seus projetos. No entanto, todos os participantes
demonstraram conhecimento sobre a tematica e contribuiram para a discussdo do tema.
Assim, ao serem questionados sobre as principais caracteristicas que o storytelling pode
apresentar, os entrevistados enumeraram qualidades das historias e elementos que compdem

a narrativa, como apresenta a Figura 25.

Figura 25 — Aspectos considerados para decidir as caracteristicas e elementos do storytelling
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir do sofiware ATLAS.ti

Em relacdo as caracteristicas do storytelling, das 15 citagdes dos participantes, quatro

referiam-se a ludicidade das historias, ou seja, a possibilidade de proporcionar momentos de
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imaginacdo para o aluno. Dois participantes também indicaram a importancia da historia
representar a realidade do aluno, permitindo que este sinta-se representado, tanto pelos
elementos da narrativa, quanto pelas situagdes apresentadas.

Outras caracteristicas do storytelling apontadas pelos participantes sdo a presenga de
uma histéria fantastica, que transmite ensinamentos de forma contextualizada, o
encadeamento de contetidos, a possibilidade de fugir do senso comum e o texto trabalhado de
forma mais pessoal.

Por sua vez, elementos do storytelling foi a categoria de maior recorréncia em
relacdo ao tema, com 59 citagcdes dos participantes. A utilizagdo de personagem foi indicada
por todos os participantes, que entendem o personagem como um elemento comumente
utilizado em histérias como forma de criar uma conexao através do desenvolvimento de sua
historia:

“Eu gosto quando se utiliza personagem, desde que eles contenham vida e que vocé
consiga explicar um pouquinho quem ¢é aquele personagem. Entfo ndo adianta vocé
s6 colocar um no meio do contetdo [...] € ndo contar a historia daquele personagem.

O personagem para mim ¢ importante desde que vocé consiga desenvolvé-lo.”
(PARTICIPANTE 11, grifo do autor, codigo “Elementos: personagem”).

Os participantes comentaram ainda sobre a presenca de um tema, que torna-se o
centro da histdria e auxilia no desenvolvimento do enredo, ou seja, implica no trajeto da trama
da narrativa. Outros elementos pontuados de forma recorrente pelos entrevistados foram a
presenga de cenarios, como forma de ilustrar localizagdes em que a historia se passa,
acontecimentos/eventos € os “ganchos” que conectam as situagdes da historia, além dos
desafios e dificuldades que sdo apresentados no desenrolar da trama.

Também foram apontados a presenga de didlogo entre personagens, narrador, moral
da histdria, elementos fantasiosos e da realidade e, ao refletir sobre o storytelling em meios
digitais, um dos participantes pontuou a presenca de diferentes cenas, além de sons e trilha
sonora, que permitem uma maior imersao na historia.

Ao serem questionados quanto as potencialidades do storytelling ao ser aplicado
em contextos educativos, os participantes elencaram beneficios que se relacionam com o
conteudo, a propria histéria e em relagdo a sua repercussdo, a partir da perspectiva do aluno,

como mostra a Figura 26.
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Figura 26 — Aspectos relacionados as potencialidades do storytelling
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir do software ATLAS.ti

Os participantes elencaram diversos aspectos que podem beneficiar a aprendizagem
ao associa-la ao storytelling. Em relagdo ao efeito nos alunos, os entrevistados enfatizaram
que o uso de histérias no processo de ensino, pode aumentar o engajamento e prender a
atencdo dos aprendizes, que se sentem envolvidos, atraidos, encantados e imersos nos fatos
narrados. Ainda, apontaram para a possibilidade da histéria emocionar, divertir ¢ encantar
aqueles que a ouvem, além de permitir que os alunos aprendam sem perceber.

No que diz respeito aos efeitos da historia, os participantes indicaram que ao
transformar o contetido de um treinamento em fatos e eventos narrados, cria-se uma conexao
entre o aluno e o contetdo explorado, permitindo que o contetido seja transmitido de forma
contextualizada, a fim de fazer o ouvinte refletir sobre a mensagem transmitida e, caso seja o
objetivo do treinamento, contribuir na constru¢do de um ser humano mais ético. Neste
sentido, ao instigar a curiosidade do aluno, a historia ajuda a “quebrar o gelo” e nao ¢
esquecida facilmente.

Quanto aos efeitos no conteudo, entende-se que permite facilitar a compreensao do
conteudo, uma vez que os assuntos sdo apresentados de forma contextualizada e proxima da
realidade do aluno, ampliando seu conhecimento existente. Além disso, por se tratar de um
formato diferenciado de aprendizagem, que extrapola o modelo de ensino tradicional, permite

que o aluno relembre o conteudo por conta da historia, por seus fatores de impacto emocional.
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Os entrevistados ainda foram questionados quanto as possibilidades de aplicacido do
storytelling, em que foram identificados aspectos relacionados a midia do treinamento,

estrutura e seus elementos e caracteristicas do personagem, como mostra a Figura 27.

Figura 27 — Aspectos relacionados as possibilidades de aplicagdo do storytelling
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir do software ATLAS.ti

Quanto a midia, os participantes indicaram que, normalmente, o storytelling adota as
mesmas midias utilizadas nas agdes de aprendizagem, sendo mais comum encontra-lo como
audio, video, texto, podcast e animagdo. Ainda, elencaram quatro variagdes na abordagem dos
personagens nos treinamentos: a presenca ou auséncia de personagens, o didlogo entre dois ou
mais personagens, a possibilidade do personagem guiar o aprendizado, apresentando os
topicos do contetido e a alternativa na qual o personagem apresenta o conteudo através de
uma historia.

Os participantes também pensaram na atmosfera que se pode criar com o
storytelling, referindo-se a géneros da literatura, como por exemplo: terror, jornalistico,
poesia, comédia e mistério.

Quanto a estrutura, foram citados arranjos usuais, como os trés atos (comego, meio e
fim) e a jornada do herdi, além de formatos frequentes na industria cinematografica, no qual a
histéria inicia-se pelo fim, para entdo apresentar os fatos que culminaram na sua resolugdo e

no caso de histdrias que se encerram com um final aberto. Ademais, foi citada a possibilidade
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da historia permear todos os pontos do contetido do treinamento ou entdo focar em topicos
especificos, apresentando mini historias ao aluno. Um dos participantes também comentou da

possibilidade do storytelling adotar a estrutura de histéria em quadrinhos e apresentar o

contetido de forma mais dinamica e visual.
Outro ponto relevante quanto a estrutura, trata da possibilidade de criar uma historia

que fosse abordada de modo linear, ndo linear ou interativa, a depender da proposta do
treinamento e da tecnologia a ser utilizada. No tocante aos elementos da estrutura, foram
citados a apresentagdo da situacdo da histdria, o climax e seu fechamento, como componentes
indispensaveis a histodria.

Por fim, ao serem questionados quanto a aplicacdo do storytelling no design
instrucional, os participantes realizaram consideragdes que abrangem onze das doze familias
tematicas, com destaque para os topicos que abordam as caracteristicas da historia, do aluno,

do contetido e que fazem mencao as etapas do processo, conforme ilustra a Figura 28.

Figura 28 — Aspectos relacionados a aplicagdo do storytelling no design instrucional
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Gestio do negécio:
qualidade do produto

Em relacdo a historia, a familia tematica mais citada neste topico, todos os
participantes demonstraram ser importante estabelecer a estrutura e os elementos da narrativa

antes de iniciar a escrita da historia, a fim de facilitar esta tarefa. A busca por referéncias e
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inspiragdes foi recomendada por oito entrevistados como forma de inovar € encontrar novas

formas de contar histdrias, como demonstra a participante 01:

“E muito importante a gente construir e investir na construgdo de um repertorio
pessoal [...] de formatos multiplos, porque quanto mais enriquece isso, mais a gente
consegue se apropriar daquilo e transformar em outra coisa. Entdo, filme, musica,
propaganda, livro, histéria em quadrinho. [...] Tudo que der para fazer pesquisa
nesse sentido, de ampliacdo de formas de contar histérias.” (PARTICIPANTE 01,
grifo do autor, codigo “Historia: referéncias e inspiragdes”).

Dois participantes indicaram que, ao possuir um maior conhecimento quanto a
referéncias, o designer instrucional deve testar novos formatos, como forma de diversificar
seus treinamentos.

Outros aspectos relacionados a histéria, como maneiras de estabelecer um conceito
para a histéria, bem como organizar a estrutura prévia da narrativa e elaborar um rascunho
foram citados por seis entrevistados como forma de compreender previamente a disposi¢ao

dos elementos e conteudos do treinamento:

“Precisa pensar que a historia vai comegar de uma forma e eu vou apresentar um
conteudo e depois outro contetido. Eles vao ser a base para eu chegar no objetivo
final, como se fosse uma escada. [...] Entdo ao longo da historia vocé vai
construindo essa escada e colocando em cada degrau uma parte do contetido para
chegar no topo. Se rascunhar isso antes, fica mais facil de escrever o treinamento
depois.” (PARTICIPANTE 13, grifo do autor, c6digo “Historia: organizar a estrutura
prévia/rascunhar”).

Ainda, referente a historia, sete participantes indicaram a necessidade de investir na
inclusdo e diversidade através do storytelling, buscando representar todos os perfis de
pessoas. Neste sentido, prestar atengdo a elementos preconceituosos e fazer revisdes

constantes para garantir que ndo ocorram equivocos:

“O Storytelling também nos possibilita representar essa diversidade [...] nas
imagens, nas fotos, nas situagdes que a gente esta narrando. De raga, sexo, € a gente
evitar a0 maximo o capacitismo, porque a gente ainda vé muito isso. [...] E é pensar
muito na inclusdo, [...] trabalhando com legenda, com libras e, sempre que possivel,
com audiodescricdo também.” (PARTICIPANTE 09, grifo do autor, coédigo
“Histdria: inclusdo e diversidade”).

Ademais, outros topicos sobre a histéria incluem a preocupacdo em mostrar a
realidade do aluno, definir o nivel de complexidade da historia e evitar a infantilizacdo, uma
vez que o publico dos treinamentos sao adultos.

Quanto ao aluno, os participantes indicaram que conhecer as caracteristicas e o estilo

de fala dos aprendizes, assim como de suas experiéncias pessoais e profissionais, podem
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auxiliar a determinar elementos do enredo da histéria como forma de gerar representagdo e
identifica¢do do publico ao estudar.

Outros aspectos referentes aos alunos incluem compreender as necessidades e
dificuldades de aprendizagem dos aprendizes e o nivel de conhecimento que possuem sobre o
tema do treinamento e conhecer a familiaridade com tecnologia, bem como o modelo/formato
de aprendizagem que esta acostumado.

Além disso, dois participantes levantaram a utilidade de validar o storytelling com
um aluno, uma vez que apenas este perfil pode dizer com clareza e assertividade se o modo
como o contetido do curso foi abordado através da historia foi significativo e teve o impacto
esperado.

Quanto as etapas do processo, doze participantes apontaram para o carater criativo de
desenvolver historias, dando destaque para a geracdo de ideias, em especial durante o
planejamento da historia, que deve prever todos os elementos e estruturas da historia.
Também foram citadas a etapa de briefing, por conter informagdes relevantes que podem ser
utilizadas na constru¢do da narrativa, e a tarefa de roteiriza¢do por ser recomendado realizar
toda a escrita do material antes de iniciar a produgdo do treinamento com storytelling.

Ao citarem a proposta instrucional e visual, os participantes ressaltaram a importancia
de, durante o planejamento, estipular as particularidades da histéria de forma a documentar as
escolhas e segui-las até o fim do desenvolvimento.

Outras etapas do processo citadas foram a fase de contetido, uma vez que a historia
deve apresentar os topicos do treinamento, a definicao da linguagem e a revisdo do material, a
fim de manter o estilo da histéria do comeco ao fim.

Quanto ao conteudo, dez participantes apontaram que possuir exemplos do cotidiano
do assunto do treinamento que se apliquem a realidade dos alunos pode auxiliar na construgao
de situacdes para compor o storytelling. Neste sentido, afirmaram que € crucial que o designer
instrucional seja capaz de compreender o material e identificar possibilidades de
desdobramento e adaptac¢ao do conteido. Outros aspectos relacionados ao conteudo incluem a
tematica do material, sua qualidade e a anélise a ser feita, a fim de construir a histoéria.

Em relacdo ao cliente, os participantes alertaram que o perfil do cliente ¢ a
expectativa quanto ao storytelling podem fornecer orientagdes para a construcao da historia,
uma vez que o cliente pode possuir um entendimento divergente quanto a defini¢do de
storytelling em relacdo ao designer instrucional. Por essa razdo, os entrevistados

recomendaram compreender as preferéncias do cliente, que devem ser levadas em
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considerag¢do durante o projeto, além de zelar por uma validacdo do material, com a intencao
de que o storytelling contemple a visdo do cliente.

Outros aspectos relacionados ao cliente incluem o seu investimento financeiro no
projeto, que pode limitar a producdo de um storytelling mais complexo, a sua opinido e a
consulta ao seu tom de voz e diretriz visual que, uma vez estabelecidos, podem auxiliar
fornecendo uma diretiva para o projeto.

Com relacdo a linguagem textual, diversas estratégias foram citadas. Entre elas,
destacam-se a simplificagdo do texto e sua alteracdo para um formato que simula um dialogo.
Ainda, os participantes apontaram a necessidade de explicar os termos técnicos e siglas, como
forma de nivelar o aprendizado, além do texto possuir uma estrutura e ter um senso de
continuidade.

Outros aspectos relacionados a linguagem textual incluem a atengdo a termos
preconceituosos, evitar a infantilizacdo e modificar o texto para que ele se torne
autoexplicativo.

Acerca da atuacdo do designer instrucional, os participantes indicaram que ¢
importante o profissional manter o foco durante todo o desenvolvimento do storytelling, uma
vez que, por ser uma tarefa criativa e dindmica, pode-se dispersar do objetivo da historia.
Ainda, comentaram sobre a importancia do trabalho em equipe e que o profissional deve
sempre pedir a opinido do time, conforme avanga na constru¢do do storytelling, bem como
consultar o time técnico, caso surjam dividas quanto ao ferramental. Ademais, reforgaram
que o designer instrucional deve estar preparado para contornar eventuais problemas que
surjam, propondo solu¢des adequadas.

Quanto ao treinamento, todos os participantes recomendaram que o designer
instrucional deve estar atento ao objetivo de aprendizagem, que deve orienta-lo durante toda a
construcao do storytelling. Em relagdo ao negdcio, o ponto mais indicado pelos entrevistados
foi o tempo disponivel para producdo dos treinamentos, que por ser restrito, pode dificultar o
desenvolvimento de um storytelling que seja efetivo e apresente beneficios ao curso. Ainda,
um dos participantes pontuou a qualidade do produto, que deve ser a melhor possivel.

Ao abordar a linguagem visual, os participantes indicaram que os componentes
graficos devem ser adequados ao tema do treinamento, além de complementarem o texto.
Além disso, devem ser usados elementos que despertem a atencdo do aluno e, ao focar no
storytelling, adotar a inclusdo e diversidade como um requisito do projeto.

Por fim, os participantes recomendaram conhecer as possibilidades e limita¢cdes da

tecnologia a ser usada para construir o treinamento, a fim de propor um storytelling que seja
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possivel de ser executado. Ainda, um dos entrevistados propds gerar pequenas interacdes

durante o storytelling como forma de integrar o aluno com a historia a ser contada.

5.2  DISCUSSOES

Este capitulo buscou, a partir do conhecimento pratico dos profissionais, identificar
os principios do processo de design instrucional, em especial sobre a adogdo do storytelling
enquanto estratégia instrucional. Nesse sentido, as entrevistas aprofundaram a revisdo de
literatura realizada anteriormente e permitiram a identificacdo de codigos e categorias que
apresentam um fator de influéncia sobre o processo de design instrucional.

A partir da analise das entrevistas, pode-se estabelecer pontos relevantes para
discussao. Analisando o perfil dos participantes, nota-se uma diversidade de formagdes, sendo
que apenas quatro dos catorze entrevistados possuem formacdo correlatas a educacao,
tratando-se de licenciaturas nos cursos de letras, biologia e historia.

Ainda, o alto indice de pos-graduacdo entre os participantes (27 cursos entre
mestrados, doutorados e especializagdes) revela a necessidade dos entrevistados em se
aproximar e aprimorar seus conhecimentos no campo da aprendizagem e do design
instrucional. Isso pode ser constatado, pois todos os participantes comentaram ter iniciado sua
atuacdo na area de treinamento e desenvolvimento por acaso, ndo sendo uma pretensdo de
carreira, além do fato de que 55,5% (15 de 27) dos cursos de pos-graduacdo cursados pelos
entrevistados sdo na area da educagdo e do design instrucional. Neste sentido, o conjunto de
orientagdes torna-se um ferramenta relevante para o adequado desenvolvimento de agdes de
educagdo corporativa, independente da formagao e experiéncia do profissional que atuar na
sua elaboracao.

Também notou-se que, por atuarem em empresas com diferentes perfis, o processo
de produgdo, bem como o destino dos treinamentos variam, visto que ha profissionais que
desenvolvem cursos para os funcionarios da propria empresa estudar, e aqueles que atuam em
empresas terceirizadas, contratados para elaborar o treinamento de uma empresa contratante.

No decorrer da analise de conteudo, alguns fatores recorrentes surgiram das respostas
fornecidas pelos participantes, criando-se, portanto, familias tematicas que as representassem.
Considerando as principais familias tematicas e topicos de discussdo das entrevistas,
destaca-se a importancia das etapas do processo, do aluno, do conteuido e da histéria, uma
vez que esses foram os cddigos mais abordados pelos entrevistados. O Quadro 7 mostra o

numero de ocorréncias das familias temadticas por topico de discussao e na sua totalidade.
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Quadro 7 — Ocorréncia de familias tematicas por topico discutido nas entrevistas

. Topico de discussio (categorias) Numero de
Familia Meétodo Preparacdo Planei Tratamento | Storytelling | ocorréncias Nitmero
tematica de design e adequagdo d ‘tlrne.j ament;) do texto e no design (citagdes por | de cédigos
instrucional do conteiido 0 treinamento linguagem instrucional categoria)
Etapa do 71 0 10 1 30 112 15
processo
Aluno 15 6 6 11 60 98 10
Conteudo 20 25 8 3 35 91 12
Historia 0 0 0 0 71 71 12
[ Treinamento 29 1 9 1 15 55 3
Cliente 22 0 5 4 19 50 10
Linguagem
textual 3 1 0 26 17 47 8
I Gestao do 14 0 4 0 11 29 6
negdcio
B cConteudista 8 14 0 0 0 22 5
Designer 3 3 0 0 15 21 8
instrucional
Tecnologia 1 0 4 0 9 14 2
l Linguagem 1 0 0 0 12 13 4
visual
| TOTAL 623 85

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

A magnitude destas quatro familias tematicas (etapas do processo, aluno, contetido e

historia) pode ser observada no Grafico 5, que apresenta a frequéncia dos cddigos

identificados a partir da analise das entrevistas.

Grafico 5 — Aspectos abordados pelos profissionais considerando as principais perguntas em
relacdo ao processo de design instrucional com o storytelling
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Ao relacionar a ocorréncia das familias tematicas com os principais temas abordados
durante as entrevistas, foi possivel estabelecer uma relacdo de influéncia e relevancia de cada

tema segundo os entrevistados, como mostra o Grafico 6.

Grafico 6 — Frequéncia entre os temas abordados pelos profissionais € as principais perguntas
da pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

Ao analisar a frequéncia das familias tematicas de forma isolada, nota-se que, apesar
de ndo aparecer em todas as dimensdes da entrevista, o fator mais recorrente na fala dos
participantes ¢ quanto as etapas do processo (Grafico 7). Entre as respostas fornecidas,
destacam-se a elaboragao do briefing do projeto, a geragdo de ideias para solucionar a
necessidade de aprendizagem dos alunos e o desenvolvimento de uma proposta instrucional

que especifique as caracteristicas estabelecidas pelo designer instrucional para o treinamento.
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Grafico 7 — Recorréncia da familia “etapa do processo” na pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

O aluno ¢ o segundo fator mais mencionado pelos participantes, estando presente em
todos os temas da pesquisa, em especial no tocante a utilizagdo do storytelling no design
instrucional (ver Grafico 8). De modo especifico, os participantes apontaram a importancia de
conhecer as caracteristicas dos aprendizes, a fim de construir um treinamento que corresponda
ao seu perfil. Neste sentido, faz-se necessario compreender suas necessidades de
aprendizagem e experiéncias pessoais e profissionais.

Ao se referir ao storytelling, especificamente, os entrevistados indicaram que
conhecer o aluno e utilizar suas experiéncias na constru¢do da histéria possibilita que os
aprendizes se sintam representados e, dessa forma, sintam-se inspirados e motivados a

estudar.
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Grafico 8 — Recorréncia da familia “aluno” na pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada
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O conteudo foi o terceiro fator mais recorrente entre os entrevistados, estando

presente principalmente na preparacao e adequagdo do contetido (Gréfico 9), evidenciando a

importancia da adaptagcdo e andlise dos tdpicos do treinamento, da relevancia do material

conter exemplos do cotidiano do aluno e do designer instrucional vislumbrar possibilidades de

desdobramento conforme estuda o contetido.
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Grafico 9 — Recorréncia da familia “conteudo” na pesquisa
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Quanto a histéria, quarta familia mais comentada, sua relevincia se restringe a
utilizacdo do storytelling no design instrucional, sendo este o unico tema da pesquisa em que
a familia tematica foi citada (ver Grafico 10). Segundo os entrevistados, para que o
storytelling seja adequado ao treinamento ¢ necessario realizar um planejamento da historia, a
fim de definir sua estrutura e elementos para que seu desenvolvimento ocorra de forma
assertiva. Para tanto, os participantes destacaram a importancia de buscar por referéncias e
inspiracdes em diferentes fontes, como filmes, musicas, propagandas e reportagens, que
possam contribuir na criacao do storytelling.

Ainda, destaca-se a necessidade, e exigéncia de muitas empresas, quanto a elementos
de inclusio e diversidade nas historias, de forma a tornar os relatos do enredo mais realistas e

proximos da vivéncia dos alunos.

Grafico 10 — Recorréncia da familia “historia” na pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

A influéncia do treinamento, por sua vez, concentra-se, principalmente, quanto ao
debate do método de design instrucional (Grafico 11), na medida em que ¢ necessario
estabelecer o objetivo de aprendizagem e determinar o formato do treinamento e as midias a

serem desenvolvidas.
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Grafico 11 — Recorréncia da familia “treinamento” na pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada
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Em relagdo a atuacdo do cliente, os participantes indicaram uma maior relevancia ao

comentarem sobre o método de design instrucional (ver Gréafico 12). Mais especificamente,

considerar o perfil e expectativa do cliente na elaboragdo do treinamento, bem como aciona-lo

para validar os materiais produzidos foram os aspectos mais recorrentes

entrevistados.
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Grafico 12 — Recorréncia da familia “cliente” na pesquisa
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A linguagem textual, como esperado, foi mais referenciada ao discutir sobre o
processo de tratamento do texto e linguagem adotados no treinamento (ver Grafico 13). Sobre
este tema, os entrevistados recomendaram a modificagdo do conteudo bruto de forma a
tornd-lo mais simples, explicando os termos técnicos e, sempre que possivel, adotando um

formato de didlogo, de forma a aproximar o aluno dos topicos apresentados no treinamento.

Grafico 13 — Recorréncia da familia “linguagem textual” na pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

Ao observar a gestao do negdcio, nota-se uma maior relevancia quanto ao método de
design instrucional (ver Grafico 14). Sobretudo, os participantes indicaram a importancia de
se considerar o tempo de producao disponivel para o desenvolvimento dos treinamentos, a fim

de evitar imprevistos no decorrer do projeto.



Grafico 14 — Recorréncia da familia “gestdo do negdcio” na pesquisa

300 Treinamento
Tecnologia
I I Linguagem visual
Linguagem textual
Historia
200 = -
Gestdo do negoécio
B Etapa do processo
I Designer instrucional
Contetdo
100 Conteudista
Cliente
Aluno
—
|
0 ; ;
Método Preparacdo e  Planejamento  Tratamento do  Storytelling no
de design adequagao do  do treinamento texto e design
instrucional conteudo linguagem instrucional

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

110

Ao analisar a relevancia do conteudista, percebe-se maior frequéncia da familia

tematica em relacdo a preparacdo e adequagdo do contetido, como mostra o Grafico 15. Em

especial, os entrevistados citaram a tarefa de mapeamento do contetdo a ser utilizado no

treinamento, que deve ser realizado, preferencialmente, por um especialista no assunto.

Grafico 15 — Recorréncia da familia “conteudista” na pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada
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Analisando um dos principais atores do processo, o designer instrucional, nota-se
que os entrevistados declararam maior relevancia quanto a adogdo do storytelling nos projetos
instrucionais. Em especial, nas trocas que o profissional pode realizar com seu time, pedindo
a opinido dos outros profissionais durante o desenvolvimento do treinamento. Ainda, os
participantes consideraram importante que o designer instrucional mantenha o foco durante
toda a construg¢dao do storytelling, de forma que o enredo, linguagem, elementos e estrutura

sejam correntes do inicio ao fim.

Grafico 16 — Recorréncia da familia “designer instrucional” na pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

Ao analisar a relevancia da tecnologia, por conta da propor¢ao de citagdes, nota-se
um destaque na etapa de planejamento do treinamento, como mostra o Grafico 17. Isso
ocorre, pois, nessa fase do projeto, hd a necessidade de que o designer instrucional tenha
discernimento sobre as possibilidades e limitagdes dos dispositivos que serdo usados para
elaborar o treinamento, a fim de optar por formatos que funcionem melhor para o contexto do

projeto.



Grafico 17 — Recorréncia da familia “tecnologia” na pesquisa
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Por fim, dentre as familias tematicas, a linguagem visual foi a menos evidenciada

pelos entrevistados, sendo mais recorrente quando comentado sobre a adogdo do storytelling

no design instrucional, como nos casos em que ¢ preciso adequar uma imagem ao tema do

treinamento e quando ha a necessidade de complementar o texto de forma visual, como

mostra o Grafico 18.

Grafico 18 — Recorréncia da familia “linguagem visual” na pesquisa
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Ainda que haja pouca mencao dos entrevistados, a linguagem visual apresenta amplo
impacto no desenvolvimento de pecas instrucionais. Logo, destaca-se um campo a ser
explorado por futuros pesquisadores, a fim de compreender como a linguagem visual ¢
explorada em treinamentos, bem como entender os fatores que levam designers instrucionais a
nao considerarem a linguagem visual como uma prioridade.

Por fim, somado aos resultados da revisao de literatura e tendo em vista a magnitude
das diferentes familias tematicas empregadas, as entrevistas auxiliaram na identificacdo dos
principais fatores de influéncia do processo, fundamentais para a constru¢do do conjunto de
orientacdes (apresentada no capitulo seguinte), sendo eles: etapas do processo, aluno,

conteudo e historia.
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6 CONSTRUCAO E APRESENTACAO DO CONJUNTO DE ORIENTACOES

Este capitulo detalha a terceira fase da pesquisa: o processo de elaboracdo do
conjunto de orientagdes, desde a selegdo e categorizagdo das principais contribuigcdes a
criacdo de eixos, alinhamento dos grupos categorizados e apresentagdo do conjunto de

orientagdes, como ilustra a Figura 29.

Figura 29 — Procedimentos realizados na fase de construgdo das orientacdes

Construcdo das orientagoes

3.1 Selecdo das principais

contribuicdes oriundas da literatura
E e entrevistas;

3.2 Categorizacdo das informacgoes;

3.3 Criagdo de eixos - alinhamento

entre os grupos categorizados;

3.4 Conjunto de orientacbes;

3.5 Discussdio dos resultados.

Fonte: Elaborado pelo autor

Logo, inicia-se recordando as fontes de referéncia da pesquisa que forneceram as
contribuicdes para o desenvolvimento das orientacdes. Na sequéncia, ¢ evidenciado o
procedimento de organizacdo e categorizacdo das contribui¢cdes a partir do uso de fichas e
detalhados os eixos, categorias e principais topicos do conjunto de orientagdes.

Na continuagdo, ¢ realizado uma breve introdugdo sobre as orientagdes, discutido o
esquema grafico, bem como os eixos e como eles se relacionam. Por fim, ¢ apresentado o
conjunto de orientagdes por eixo, evidenciando a instrucdo e sua fonte (revisdao narrativa,

sistematica ou entrevistas com profissionais).
6.1  PROCESSO DE CONSTRUCAO DAS ORIENTACOES

A elaboracdo do conjunto de orientacdes ¢ resultante de diferentes procedimentos
metodologicos, como retratado no quarto capitulo. Em especifico, as contribuigdes sao
provenientes de duas fontes, sendo elas: revisdes de literatura e entrevista com profissionais,

conforme ilustra a Figura 30.
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Figura 30 — Fontes de referéncia para o conjunto de orientacdes
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Fonte: Elaborado pelo autor

As contribui¢des derivadas da revisdo narrativa estdo ligadas ao universo da
narrativa e do storytelling, mais especificamente, quanto a estruturas, elementos e instrugdes
para construgdo de historias. Ainda, continham aspectos relevantes para a implementagdo da
educacdo corporativa nas organizagdes, bem como processos e praticas de design instrucional.
Ja as contribui¢des provenientes da revisao sistematica de literatura abarcavam caracteristicas
de narrativas, bem como o processo de desenvolvimento de casos narrativos educativos.

Por fim, as contribui¢des oriundas das entrevistas reuniram ambos os topicos
anteriores: aspectos relacionados a narrativa, storytelling, educagdo corporativa e design
instrucional, como também questdes a serem observadas ao elaborar materiais instrucionais
com historias.

As principais contribui¢des foram escritas em fichas de papel individuais, com a
descricdo da contribuicdo, a fonte de referéncia e o autor. Assim, as fichas geradas -
totalizando 185 contribuigdes - foram impressas e recortadas, de forma a facilitar o manuseio
e organizacdo do material, como mostra a Figura 31. Na sequéncia, foram analisadas
individualmente e agrupadas por similaridade, seguindo os pardmetros da analise categorial
de Bardin (2016), sendo identificado nove dimensdes relevantes ao design de agdes de
educagdo corporativa com o uso de storytelling, sendo: acdes de aprendizagem, aluno,

conteudo, empresa, historia, linguagem textual, materiais instrucionais, midias e validagao.
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Figura 31 — Processo de categorizagdo das fichas

Fonte: Elaborado pelo autor

Apos a categorizagdo das fichas em grupos, buscou-se estabelecer os eixos do
conjunto de orientagdes. Para tal, optou-se por recorrer aos fundamentos de design
instrucional, no qual entende-se que o modelo ADDIE, comumente utilizado no campo,
fornece um roteiro para o processo de design instrucional (MARTINS, 2011). Logo, como a
pesquisa concentra seus esforcos na elaboragdo de orientagdes para a primeira parcela do
processo, relacionado a concepgao (analise, planejamento e desenvolvimento), definiu-se que
as etapas iniciais do processo formariam o “esqueleto” do conjunto de orientagdes. Assim,
com uma nova nomenclatura, os eixos das orientacdes foram definidos como: compreensao,
planejamento e elaboragao.

Dando prosseguimento a construgdo das orientacdes, as nove categorias foram
associadas estrategicamente aos eixos, de forma que sua disposi¢ao fosse coerente com o
fluxo de concepcao de design instrucional. Assim, cada eixo dispde de trés categorias.

As Figuras 32 e 33 exemplificam a categorizagao para construg¢ao das orientagdes 6

12, referentes ao eixo compreensao.



117

Figura 32 — Unido de fichas para constru¢@o da orientagdo 6, referente ao tempo disponivel
pelo aluno (eixo compreensdo: categoria aluno)

Orientagao: Orientagao:

O proposito € que a aprendizagem seja igualmente No caso do aluno, na maioria das vezes, seu
facil, simples e agradavel, e, ainda, considerando a tempo é escasso e a motivagdo que o leva a
jornada de trabalho dos colaboradores, que se aprendizagem esta ligada a empregabilidade e a
integre ao fluxo de atividades profissionais. aspiracédo por promogdes no ambito da empresa.
Fonte: \'\ RN /\‘ RS E Autor: Filatro et af. (2019) Fonte: RN | RS E Autor: Kenski (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 33 — Unido de fichas para construgdo da orientagdo 12, referente ao levantamento de
restrigdes (eixo compreensao: categoria empresa)

Orientagdo: Orientagdo:

O levantamento de restricbes & uma tarefa primordial. Esta atividade
consiste em identificar os profissionais disponiveis para a criacdo e a
entrega da solugdo educacional, o ergamento disponivel, a duragao do
programa (disponivel para os aprendizes realizarem as atividades e

0 investimento ﬁnanceiro dO C"ente no expressa em carga horaria), os prazos criticos, assim como as
. el o limitagOes técnicas para a produgao elou utilizacade da solugao
pro’eto pode ||m|tar a producao de um educacional (como a impossibilidade de os alunos acessarem
. n equipamentos novos e banda larga ou, por outro lado, a falta de
SfOf]/feﬂmg mais COmp|ex0. infra-estrulura tecnoldgica por parte da inslituigio). Também &

importante verificar se ha exigéncias legais, como direitos autorais,
direitos de imagem, privacidade, e no caso de cursos regulares ou
programas cficiais de certificagio, como & o caso de ISOs e Normas
Regulamentadoras (NR).

Autor; Filatro (2008), Filatro (2010),

Fonte: RN RS | E Fonte: \.RN | RS Filatro et al. (2019).

m

Orientagéo:

Informagdes no contrato do cliente
podem impor limitagdes e/ou diretrizes
para o projeto.

Fonte: RN R8 | E

Fonte: Elaborado pelo autor

O eixo compreensdo abarca temas para a assimilacdo das caracteristicas e
necessidades de aprendizagem dos aprendizes, particularidades da organizacdo e

procedimentos para concep¢do do conteudo educativo, que irdo guiar as decisdes para
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desenvolvimento das acdes de educacdo corporativa. Logo, compreende aspectos relacionados

ao aluno, a empresa e ao contetido, como ilustra a Figura 34.

Figura 34 — Categorias e principais topicos do eixo compreensao

« caracteristicas, expectativas
e nivel de conhecimento
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Imersdo Empresa - restricoes
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- organizagdo dos topicos
- formato

Fonte: Elaborado pelo autor

As Figuras 35 e 36 exemplificam a categorizacao para construcao das orientacdes 29

e 56, referentes ao eixo planejamento.

Figura 35 — Unido de fichas para constru¢do da orientacdo 29, referente a construgao da
histéria com topicos conhecidos e desconhecidos (eixo planejamento: categoria histéria)

Orientagdo: Orientagéo:

Outra técnica fundamental para a eficacia do ; ngap——
storytelling € o entrelagamento de informagdes. Este € o truque das historias: elas

Assim como a vida das personagens correm em podem introduzir um assunto

paralelo e se cruzam, as informacgdes e .
ensinamentos devem se mesclar com os eventos totalmente novo _em Insio a_
da histéria. Apenas quando a informagéo assuntos conhecidos e assim gerar
estratégica fizer parte integral da histdria, a ligao uma familiaridade.

sera apreendida e aprendida

~ .
Fonte: | RN | RS E Autor: Palacios e Terenzzo (2016) Fonte: (RN ) RS E Autor: Palacios e Terenzzo (2016)
/ /

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 36 — Unido de fichas para constru¢do da orientagdo 56, referente a criacdo de uma
proposta instrucional e visual (eixo planejamento: categoria acao de aprendizagem)

Orientagao:

Cabe ao designer instrucional elaborar um
plano gue considere como serao
desenvolvidos posteriormente os elementos do
curso, como métodos e técnicas instrucionais,
quantidade e sequéncia de contetido e midias
mais apropriadas.

Fonte: | RN | RS E Autor: Filatro (2008), Filatro (2010)

Orientagao:

A importancia de estabelecer um direcionamento para o
projeto, identificando ndo apenas o formato que o treinamento
tera, mas também o que deve ser feito e quais ferramentas
devem ser utilizadas. Neste sentido, o planejamento deve ser
documentado e validado com o cliente, assim as decisdes do
projeto podem ser consultadas em qualquer fase de execugio.

Fonte: RN RS | E |

Orientagao:

Foi comentado sobre o planejamento
visual, que deve apresentar as
caracteristicas grafico-visuais a serem
adotadas no treinamento.

Fonte: RN RS | E )

Orientagao:

Desenvolvimento de uma proposta instrucional, que diz
respeito a um documento de planejamento com as diretrizes do
treinamento, com informagdes como: estratégias, abordagens e
recursos instrucionais a serem utilizados, formato do
treinamento e midias a serem produzidas.

Fonte: RN RS | E |

Fonte: Elaborado pelo autor

O eixo planejamento apresenta temas voltados para o delineamento da historia, da

escolha de midias e diretrizes para as acdes de aprendizagem. Portanto, envolve aspectos

relacionados a historia, midias e a¢des de aprendizagem. Ainda, quanto a historia,

considerou-se importante dividi-la em duas subcategorias: elementos e estrutura, como ilustra

a Figura 37.



Figura 37 — Categorias e principais topicos do eixo planejamento
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Fonte: Elaborado pelo autor
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As Figuras 38 e 39 exemplificam a categorizacdo para construcdo das orientagdes 78

e 82, referentes ao eixo elaboragao.

Figura 38 — Unido de fichas para constru¢ao da orientagdo 78, referente a eliminar termos

preconceituoso (eixo elaboragdo: categoria materiais instrucionais)

Orientagdo:

A realizacao de uma analise critica da narrativa
pode ajudar o autor a identificar linguagem ou
representagoes que perpetuam estereétipos e
micro agressoes.

Fonte: RN [ Rs ) E Autor: Ensminger et al. (2021)

Orientagdo:

Os participantes também recomendaram
atencao a termos preconceituosos que
possam ter passado despercebidos durante a
construcao do texto e, se possivel, a utilizagao
de termos neutros, como forma de abranger
um publico mais diverso.

Fonte: RN RS E

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 39 — Unido de fichas para construcdo da orientagdo 82, referente a realizar um teste
piloto com os alunos (eixo elaboragdo: categoria validagao)

Orientagédo:

Validar o storytelling com um aluno, uma
vez que apenas este perfil pode dizer com
clareza e assertividade se o modo como o
contetdo do curso foi abordado através da
histéria foi significativo e teve o impacto
esperado.

Fonte: RN RS ( E )

Orientagéo:

Apos o desenvolvimento das midias, &
realizado um teste piloto com uma
parcela do publico-alvo, a fim de avaliar a
eficacia dos materiais e, caso
diagnosticado que seja necessario
refazer um arquivo ou que a estratégia
precisa ser revista, voltamos para a
produgéo.

. \
Fonte: RN RS { E )

/

Fonte: Elaborado pelo autor

O ecixo elaboragdo prevé temas relevantes para o momento de aplicacdo do

planejamento, envolvendo definigdes para a linguagem textual, elaboragdo de materiais

instrucionais e aprovacao dos itens desenvolvidos. Desse modo, engloba aspectos

relacionados a linguagem textual, materiais instrucionais e valida¢do, como ilustra a Figura

40.

Figura 40 — Categorias e principais topicos do eixo elaboracao

Linguagem
textual
Materiais
instrucionais

Elaboragdo

» conversa instrucional
- simplificagéo do texto

» caracteristicas

- elementos textuais e visuais
- roteirizagdo

- revisées

- avaliagdo dos materiais
- testes

Fonte: Elaborado pelo autor

6.2  PROPOSICAO DO CONJUNTO DE ORIENTACOES

Na sequéncia, apresenta-se um conjunto de orientagdes voltado para a adogdo do

storytelling em agdes de educacdo corporativa. Para tanto, considera os principais fatores

envolvidos na educagdo de adultos no contexto corporativo e os fundamentos do storytelling e

narrativa.
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O conjunto contém 82 orientacdes organizadas em trés eixos: compreensao (dividido
em aluno, empresa e conteudo), planejamento (com as categorias histéria, midias e ag¢do de
aprendizagem; sendo que a categoria historia possui as subcategorias elementos e estrutura) e
elaboracdo (dividido em linguagem textual, materiais instrucionais e¢ valida¢do), conforme

demonstra a Figura 41.

Figura 41 — Esquema grafico do conjunto de orientagdes
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%0
C ¢
Of”E'KfD da ed\.\ca

Fonte: Elaborado pelo autor

O esquema anterior busca sintetizar visualmente o conjunto de orientacdes. Para tal,
consiste de trés segmentos que representam os eixos, categorias e subcategorias elencados
anteriormente, sendo que cada bloco representa momentos-chave do projeto de design
instrucional.

Ainda, de forma a centralizar os eixos em um ambiente controlado e definido,
deve-se levar em considera¢do o contexto da educacdo corporativa, representado pela linha
pontilhada no esquema, ou seja, deve-se considerar os aspectos relacionados a melhoria da
performance e desenvolvimento dos funcionarios em seu ambiente de trabalho.

Dessa forma, na sequéncia sdo apresentadas as orientagdes divididas em seus eixos e
categorias (Quadros 8, 9 e 10). Cada orientagdo contém uma descricdo e suas fontes de

referéncia, representadas pelos icones a seguir:
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Figura 42 — Eixo compreensao

Compreensao

Fonte: Elaborado pelo autor

\

O eixo compreensdo refere-se a primeira fase para desenvolver acdes de
aprendizagem. Neste momento, ha a necessidade de que as equipes compreendam o contexto
em que estdo inseridas, ou seja, precisam assimilar a realidade da empresa que atuam - em
casos de empresas externas ou trabalho como fornecedor, este estagio torna-se ainda mais
relevante e desafiador. Nesta etapa, as equipes devem investigar informagdes que orientam a
tomada de decisdo e direcionam o desenvolvimento das agdes educativas, de forma a torna-las
adequadas ao panorama da empresa e as caracteristicas e necessidades de aprendizagem dos
alunos. Com esse propdsito, o eixo compreensdo abarca aspectos relacionados ao aluno, a

empresa € ao conteudo das agdes de aprendizagem.
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Quadro 8 — Orientacdes do eixo compreensao

Eixo Compreensio

O eixo compreensdo consiste na investigagdo e assimila¢do de aspectos iniciais que tendem a
influenciar as decisdes tomadas nos demais eixos e orientam as particularidades das a¢des de
aprendizagem. Assim, inclui defini¢des sobre o aluno, a empresa e o contetido educacional.

Aluno: aspectos relacionados as caracteristicas, expectativas e conhecimento dos aprendizes.

Orientacao Fonte

1 | Analise o perfil dos alunos, levando em consideracgdo suas caracteristicas, @ o
necessidades de aprendizagem e experiéncias pessoais e profissionais.

2 | Considere a expectativa dos alunos e o que desejam encontrar nas agdes de @
aprendizagem.

3 | Considere criar personas sobre os alunos como forma de consolidar o perfil @
do publico-alvo e visualiza-lo de forma simplificada.

4 | Atente-se ao nivel de conhecimento dos alunos a respeito do problema @ °
educacional.

5 | Priorize tecnologias, modalidades e midias que os alunos estejam °
familiarizados.

6 | Considere a jornada de trabalho dos funcionérios e o tempo disponivel para @

estudo, que em geral € escasso.

Empresa: aspectos tocantes as caracteristicas, expectativas, necessidades de desenvolvimento e
restricdes da organizacao.

Orientacéio Fonte

7 | Analise o perfil, expectativa, preferéncias e prioridades da empresa. o

8 | Consulte documentos dos recursos humanos, como planos de @
desenvolvimento e carreira.

9 | Mapeie os trés niveis de competéncia: empresariais, organizacionais ¢ @
humanas.

10 | Estabeleca metas e objetivos de aprendizagem claros, assim como os @ @ °
resultados esperados para as a¢des de aprendizagem.

11 | Considere as diretrizes visuais e o tom de voz da empresa. o

12 | Realize um levantamento de restri¢des, com o intuito de identificar @ 0

limitag¢Ges e /ou diretrizes, como o nimero de profissionais disponiveis para
produgdo, o orgamento disponivel, a dura¢do do programa, os prazos criticos,
as limitagdes técnicas, as informagdes contratuais e possiveis exigéncias
legais.

13 | Priorize a participacdo e envolvimento ativo da alta administragdo da @ o
empresa, assim como de stakeholders interessados e pertinentes.

Conteudo: aspectos sobre a concepgdo do contetido educativo.

Orientacao Fonte
14 | Realize um mapeamento do contedo educacional necessario para que os @ °
aprendizes alcancem os objetivos de aprendizagem.




125

15 | Considere realizar uma reunido com um especialista no assunto para captacao
do conteudo através de uma conversa ou contrate um especialista para a
escrita do material.

16 | Analise o perfil profissional e académico do conteudista para que seja
contratado um especialista no assunto.

17 | Realize uma curadoria do conteudo da acdo de aprendizagem, a fim de
aprimora-lo.

18 | Determine o grau de complexidade e profundidade do contetido a partir do
nivel de conhecimento dos alunos sobre a tematica e mantenha apenas os
topicos que conduzem aos resultados esperados.

19 | Construa um conteudo contextualizado, com exemplos do cotidiano,
experiéncias pessoais e profissionais dos alunos, a fim de gerar identificacdo
e produzir sentido além do cotidiano da empresa.

20 | Organize o conteudo de forma a conferir sentido e possuir uma continuidade
na ordem dos topicos, de acordo com os critérios: local, alfabeto, tempo,
categoria e hierarquia.

21 | Priorize o formato do contetido em texto corrido, a fim de facilitar a
manipulagdo e edicdo do material.

22 | Procure elencar possibilidades de desdobramento do contetido conforme
analisa o material.

©0 6 6 000 0

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 43 — Eixo planejamento
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Fonte: Elaborado pelo autor

O eixo planejamento consiste de uma fase intermediaria para o desenvolvimento de
acoes de aprendizagem. Neste momento, cabe a equipe, a partir das informagdes identificadas,
analisadas e assimiladas, realizar o planejamento das agdes de educacdo corporativa. Torna-se
relevante que as equipes deliberem quanto as midias que serdo empregadas, estabelecam
defini¢des das acdes de aprendizagem e, por considerar adotar o storytelling como estratégia

instrucional, estabele¢am as linhas gerais da historia, bem como seus elementos constitutivos
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e a estrutura que serd utilizada. Logo, o eixo planejamento abarca aspectos relacionados a

historia - seus elementos e estrutura -, midias e acdes de aprendizagem.

Quadro 9 — Orientacdes do eixo planejamento

Eixo Planejamento

O eixo planejamento visa a preparagdo de particularidades fundamentais para a a¢do de educagdo
corporativa, considerando os aspectos averiguados anteriormente. Logo, engloba questdes
relacionadas a historia — que se divide em “elementos” e “estrutura” —, midias e a¢Oes de

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

aprendizagem.

Orientacao
Organize os elementos constitutivos e estabelega a estrutura da historia, com
a inten¢ao de que seu desenvolvimento ocorra de forma simplificada e
assertiva.
Determine o nivel de complexidade da histoéria.

Realize uma sintese dos objetivos da historia.

Estabelega o universo tematico da historia, elencando caminhos, prioridades,
abordagens e recortes que visam auxiliar o desenvolvimento do storytelling.

Considere adotar um padrao narrativo a ser seguido por toda a historia:
argumentagao, fluxo, enquadramento, emogdo ou engajamento.

Determine uma atmosfera e adote um estilo para a histéria, como terror,
jornalistico, poesia, comédia, mistério, entre outros.

Procure entrelagar diferentes informagdes na historia, introduzindo novos
assuntos entre topicos ja conhecidos pelos alunos.

Procure incluir elementos que gerem conexdo emocional e cultural com os
alunos.

Garanta que a historia apresente fatos plausiveis e 16gicos dentro do mundo
criado para a narrativa.

Atente-se a contra-argumentos que possam surgir por parte do aluno e
incorpore possiveis respostas na historia.

Determine meios de gerar representacao e invista na inclusao e diversidade
da historia, buscando representar todos os perfis de pessoas, a fim de que os
alunos sintam-se representados pelos personagens ¢ situacdes apresentadas.
Consulte referéncias e inspiragdes em diferentes fontes para construgdo de
um repertorio pessoal sobre o storytelling, como filmes, musicas,
propagandas, reportagens e historias em quadrinhos.

Considere a possibilidade da historia adotar todos os pontos do conteudo ou
focar em topicos especificos, apresentando pequenas histdrias ao aluno.

Atente-se ao tamanho da histéria, uma vez que, apesar de inserir mais
elementos e acontecimentos possa aumentar o envolvimento do aluno,
pode-se alongar e complicar desnecessariamente o texto.

Historia: aspectos que pretendem delimitar as particularidades da historia a ser desenvolvida.

Fonte

o0

00 O 0963906990
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Subcategoria Elementos: aspectos relacionados aos elementos da historia, como enredo, narrador,
tempo, personagem, desafios, licéo e efeitos sonoros.

Orientacao Fonte
37 | Liste os componentes do enredo, ou seja, o conjunto de eventos e @
acontecimentos que ocorrem no desenrolar da historia.

38 | Determine o ponto de vista do narrador, ou seja, se a historia sera contada em @
primeira ou terceira pessoa.

39 | Defina o tempo interno e ficticio da histdria, ou seja, o periodo/época em que @
a trama acontece, duracao da trama, tempo cronoldégico e/ou tempo

psicologico.

40 | Determine os espacos/cenarios em que se passam os acontecimentos da @
historia.

41 | Considere a utilizagdo de personagens (protagonista, secundario ¢/ou @ G

antagonista), sejam eles humanos ou animais, e descreva suas caracteristicas,
necessidades, personalidades, atitudes e comportamentos.

42 | Considere a possibilidade dos personagens participarem da histdria, guiar o G
aprendizado apresentando os tdpicos do conteudo ou apresentar o conteudo
através de uma historia.

43 | Determine desafios, dificuldades, conflitos, obstaculos e elementos de @ G
surpresa que compliquem a jornada percorrida pelas personagens.

44 | Procure inserir uma ligdo, pensamento ou conclusdo valiosa para a historia e @
seus personagens, de forma que esta seja a informag@o mais importante a ser
transmitida.

45 | Considere o uso de efeitos e trilha sonora para ambientar e aproximar os @ G
alunos dos acontecimentos da historia.

Subcategoria Estrutura: aspectos relativos a estrutura da historia.

Orientacao Fonte
46 | Determine como transmitir a historia: de forma linear, ndo linear ou G
interativa.
47 | Procure organizar a estrutura prévia da historia, decupando a intriga em @ @ G

topicos e indicando o sequenciamento dos eventos da historia para facilitar
futuras etapas de construcdo. Logo, considere os componentes de conteudo,
contexto e conexao.

48 | Considere utilizar cartdes para construir a historia. Assim, escreva ideias para @
as cenas com uma breve descricdo de personagens e eventos em diferentes
blocos de papel e ordene os acontecimentos.

49 | Utilize a estrutura dramdtica em trés atos (apresentagao, confrontacao e
resolugdo) em casos de histdrias mais simples.

50 | Considere uma estrutura narrativa mais completa em casos de historias
complexas: introdugao, desenvolvimento, conflito, climax, solugdo e
desfecho.

51 | Considere a utilizagao da jornada do hero6i em casos de uma histéria que
pretende focar na trajetoria e transformacao de um personagem: mundo
comum, chamado a aventura, recusa ao chamado, encontro com o mentor,
travessia do primeiro limiar, testes, aliados e inimigos, aproximacao da
caverna oculta, provagdo, recompensa, caminho de volta, ressurreigdo e
retorno com o elixir.

© 6 6
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52

A fim de inovar, considere iniciar uma histdria pelo seu desfecho ou construir
uma historia que se encerra com um final aberto.

Midias: aspectos a serem avaliados ao selecionar as midias a serem produzidas.

Orientacio

Fonte

53

Atente para que a escolha das midias das a¢des de aprendizagem sejam
adequadas para os alunos e atendam as necessidades da area demandante.

54

Considere as possibilidades e limitagdes das midias a serem desenvolvidas
para as acdes de aprendizagem.

55

Priorize midias que permitam a interagéo do aluno e possuam facil acesso,
permitindo que sejam acessados independente do local em que o aluno se
encontre.

o
o
QO

Acao de aprendizagem: aspectos a serem considerados no planejamento das agdes de

aprendizagem.

Orientacio

Fonte

56

Procure desenvolver uma proposta instrucional e visual a fim de estabelecer
um direcionamento para o projeto, como estratégias, abordagens, métodos,
técnicas e recursos instrucionais a serem utilizados e caracteristicas
grafico-visuais dos materiais a serem produzidos.

o0

57

Defina a navegagao ¢ o design estrutural dos materiais instrucionais.

58

Considere o tempo disponivel para produgao, a fim de evitar imprevistos e
para que o tempo reservado para desenvolvimento dos materiais instrucionais
seja adequado.

59

Avalie a necessidade de desenvolver atividades e exercicios praticos como
método avaliativo.

60

Avalie a necessidade de mediagdo educacional, como apoio de suporte,
tutores, professores, entre outros.

06 06

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 44 — Eixo elaboragdo

Fonte: Elaborado pelo autor
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O eixo elaboragdo compreende a ultima fase de desenvolvimento das acdes de
aprendizagem. Neste momento as equipes devem realizar a execu¢do do planejamento
efetuado previamente, ou seja, devem realizar a produ¢do dos instrumentos a serem aplicados
nas acgoes de educagdo corporativa, considerando o estilo da linguagem falada ou escrita e a
realizacdo de testes nos instrumentos produzidos e posterior apresentagdo e aprovagdo dos
materiais pelo cliente e/ou area demandante. Portanto, o eixo compreensdo abarca aspectos

relacionados a linguagem textual, materiais instrucionais e validagao.

Quadro 10 — Orientagdes do eixo elaboragao

Eixo Elaboracao

O eixo elaboracdo concerne a aspectos relevantes para o desenvolvimento e avaliagdo de materiais a
serem utilizados nas a¢des de educag@o corporativa. Dessa forma, engloba itens relacionados a
linguagem textual, materiais instrucionais e validag@o dos instrumentos desenvolvidos.

Linguagem textual: aspectos que influenciam nas caracteristicas e mecanismos a serem adotados
na construcao textual.

Orientacio Fonte
61 | Priorize adotar a conversa instrucional e construir o texto em formato de @ G
didlogo, como se estivesse falando diretamente com o aluno, de forma a
aproximar o aluno dos topicos do contetdo.
62 | Procure simplificar o texto e torna-lo mais objetivo. Logo, substitua @ G
fragmentos longos por paragrafos curtos, priorize palavras curtas e explique
termos técnicos € siglas.
63 | Redija o texto de forma a torné-lo adequado para o publico-alvo, sem G
infantiliza-lo.

64 | Considere utilizar girias e expressdes regionais comuns aos alunos para gerar G
representagdo e aproximagao aos materiais produzidos.

65 | Utilize mecanismos de coesdo que garantam a coeréncia textual, como o uso @
de conectores.

Materiais instrucionais: aspectos que orientam a elaboragao de materiais a serem utilizados nas
acoes de educagdo corporativa.

Orientacao Fonte
66 | Considere as diretrizes estabelecidas na proposta instrucional e visual, bem @ o
como a estrutura e os elementos da historia para a produgdo dos materiais
que adotam o storytelling.

67 | Utilize sistemas verbais (texto) e ndo-verbais (visual) na producdo dos @
materiais.
68 | Utilize elementos visuais para despertar a atengdo dos alunos, como @

ilustragdo, fotografia, modelagem, animacao, video e realidade virtual.
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69 | Procure substituir palavras por imagens, quando possivel. @

70 | Utilize os elementos definidos para construgdo da historia em todos os o
materiais, inclusive naqueles que ndo preveem a adogdo do storytelling.

71 | Desenvolva os recursos do instrutor, caso haja mediacao educacional, com @
informagdes como objetivos de aprendizagem, conteudo central, esbogo
narrativo e consideragoes pedagogicas.

72 | Procure roteirizar os materiais instrucionais no formato mais adequado para a @
midia e modelo de historia escolhido, sendo: roteiro textual, fluxograma ou
storyboard.

73 | Priorize a produgdo dos roteiros das midias mais complexas primeiro. o

74 | Busque integrar mais o aluno ao processo de aprendizagem e a historia o
apresentada a partir de pequenas interagdes nas midias.

75 | Peca a opinido de outros profissionais da empresa conforme avanca na o
producdo dos materiais instrucionais.

76 | Revise o material para identificar repeti¢des e trechos problematicos que @
precisam ser reestruturados.

77 | Faga uma analise critica ao finalizar o material para identificar termos @ o
preconceituosos € micro agressoes que possam ter passado despercebidos.

78 | Realize uma revisdo ortografica de todo o material, a fim de eliminar erros °
gramaticais ¢ de concordancia.

79 | Analise se ha a necessidade de tradug@o do material para outro idioma. o

Validacio: aspectos a serem considerados para avaliagdo e aprovacdo dos materiais produzidos.

avaliar a eficacia dos materiais produzidos e se a historia causou o impacto
esperado.

Orientacéo Fonte
80 | Procure encaminhar os materiais instrucionais para validag¢ao do cliente/area o
demandante aos poucos, ao longo do desenvolvimento das agdes de
aprendizagem.
81 | Realize testes nos materiais desenvolvidos e, caso seja diagnosticado um o
problema, faga os ajustes necessarios.
82 | Considere realizar um teste piloto com uma parcela do ptblico-alvo para

Fonte: Elaborado pelo autor

Entende-se que o conjunto de orientagcdes busca apoiar a tomada de decisdo de

profissionais que pretendem incorporar o sforytelling em acdes de educagdo corporativa,

sobretudo designers instrucionais. Logo, fica a critério do profissional e sua equipe a decisdo

sobre quais eixos de orienta¢des adotar, na medida em que sdo apropriadas para o contexto em

que se encontram.
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6.3  DISCUSSOES

Conforme apresentado, o conjunto de orientagdes ¢ resultado da andlise e sintese dos
achados a partir de duas fontes: revisdes de literatura e entrevistas com profissionais. Neste
sentido, entende-se que os resultados obtidos a partir de ambas as fases da pesquisa (revisao
de literatura e entrevistas) foram essenciais para a elaboracdo das orientacdes, visto que
proporcionaram a estrutura e elementos do conjunto.

O conjunto de orientagdes constitui-se, portanto, de recomendacdes para a adogdo do
storytelling em agdes de educagdo corporativa, relevantes para designers instrucionais com
diferentes niveis de experiéncia profissional. Para tanto, destaca as etapas de concepg¢do do
processo de design instrucional, enquanto evidencia aspectos e parametros relevantes para o
desenvolvimento de a¢des de aprendizagem e para a ideagao e elaboracao do storytelling.

Ao analisar o quantitativo do conjunto, pode-se observar que, das 82 orientagdes, 31
orientacdes (38%) sdo formadas apenas por contribuicdes provenientes das revisdes de
literatura narrativa e sistematica, sendo que 32 orientacdes (39%) sdo constituidas apenas de
topicos identificados a partir da analise das entrevistas com profissionais. Logo, 19
orientacdes (23%) sdo formadas por contribui¢cdes oriundas de todas as fontes.

Entre as principais contribuigdes da literatura referentes ao eixo compreensao estao os
estudos de Filatro (2008), Kenski (2009) e Filatro et al. (2019). Ja entre os autores que
contribuiram para o eixo planejamento destacam-se Gancho (2002), Gamba Jr. (2013), Xavier
(2015) e Palacios e Terenzzo (2016). Por fim, os autores que mais contribuiram para o eixo
elaboracdo sao Filatro (2008) e Ensminger et al. (2021).

Enquanto os eixos das orientacdes sdo oriundos da literatura de design instrucional,
especificamente do método ADDIE, as categorias, subcategorias e orientagdes sao
provenientes de todas as fontes de pesquisa. Ao passo que as revisdes de literatura forneceram
as principais bases tedricas e o entendimento sobre os campos do estudo, as entrevistas
forneceram conhecimentos praticos e operacionais, principalmente sobre aspectos a serem
considerados ao utilizar o storytelling como estratégia instrucional.

Quanto aos métodos adotados, o uso da técnica de cartdes para organizar e
categorizar os achados da literatura e entrevistas mostrou-se eficaz, dado a flexibilidade que
forneceu ao pesquisador para ordenar e remodelar os diferentes grupos de contribuigdes.
Ainda, permitiu uma facil visualizagdo individual das contribui¢des, bem como a visibilidade

dos grupos.
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Quanto a aplicagdo, o conjunto de orientacdes ¢ direcionado a designers
instrucionais, bem como outros profissionais, com diferentes niveis de experiéncia, que atuam
de forma auténoma ou em empresas. Acredita-se, ainda, que sua utilizacdo também seja
viavel no meio académico, ao passo que colabora para a ampliagdo e atualizacdo dos campos
do design, design instrucional e educagdo corporativa, podendo contribuir também na
formacdo de profissionais destas areas, em virtude das informagdes discutidas e da nova
perspectiva abordada, permitindo uma expansao do campo.

Também ¢ possivel destacar o carater fluido dos eixos, uma vez que permite aos
designers instrucionais e/ou equipes que recorram a um grupo especifico de orientacdes, ou
seja, ndo seria necessario acessar todo o conjunto de orientagdes, permitindo que o
profissional empregue apenas aquelas presentes no eixo que julgar relevante para o
desenvolvimento de seu trabalho. Neste sentido, devem ser consideradas todas as orientacdes

do eixo, visto que as orientagdes isoladas ndo serdo efetivas.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa partiu do cenario atual de avango das tecnologias e meios de
comunicagdo, no qual conhecimentos considerados definitivos tornaram-se volateis,
influenciando no modo como as pessoas aprendem e adquirem conhecimento. Ao perceber
esta mudanga, as empresas compreenderam a educa¢do como um processo continuo e seu
papel na formagdo de seus funcionarios, instaurando a educagdo corporativa como forma de
oferecer o desenvolvimento necessario para sua equipe. Neste cendrio, o design instrucional
tem adotado o storytelling na concepgdo e execucao de agdes de educacdo corporativa devido
seus atributos de transmissdao de conhecimento que oportuniza experiéncias de aprendizagem
mais eficientes, eficazes e atrativas.

Nesse sentido, o presente estudo teve como objetivo propor orientagdes para a adogao
do storytelling no processo de design de ag¢des de educagao corporativa. Destaca-se, portanto,
que a pesquisa possuiu foco no planejamento e promog¢ao da educacio corporativa, a partir de
acoes de aprendizagem, ndo na avaliagdo da efetivacao e qualidade da aprendizagem.

Diferencia-se, ainda, quanto a abordagem adotada e a aproximacdo do campo do
design, que visa contribuir para a ideagdo, planejamento e ordenacdo dos elementos
constituintes do storytelling no formato de agdes de educacao corporativa. Ademais, optou-se
por usar o termo agdes de educagdo corporativa e ndo treinamento, por entender que a
pesquisa ndo se baseia na qualificacdo pontual e especifica do profissional, mas trata-se de
uma mudang¢a de comportamento e implantagdo integral da educagdo nas empresas.

Para tal finalidade, a pesquisa contou com revisdes de literatura narrativa e
sistematica, entrevistas com profissionais de design instrucional e construcao das orientacdes.
Com a intencao de concluir este trabalho, as consideragdes finais foram organizadas em cinco
topicos, a saber: relevancia da pesquisa, resultados, limitagdes da pesquisa, desdobramentos
futuros e pesquisas futuras.

Quanto a relevancia da pesquisa, pdde-se notar que, devido ao perfil diversificado de
profissionais que participaram da fase de entrevistas, o conjunto de orientagcdes mostra-se
importante e fundamental para o alinhamento das equipes, que podem possuir diferentes
repertorios devido a sua formagdo e necessitar de direcionamento em projetos que adotam o
storytelling como estratégia instrucional.

Ainda, a pesquisa buscou contribuir com a produ¢do de conhecimento para os campos
do design instrucional e educacdo corporativa ao propor a utilizagdo do storytelling como

estratégia instrucional de agdes de aprendizagem. Estimulando, dessa forma, a atualizacdo e
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qualificagdao de profissionais da area e buscando aprimorar o modo de aquisicdo de
conhecimento humano nas organizagdes.

Em relacdo aos resultados, especifica-se que, de acordo com os procedimentos da
pesquisa, o conjunto proposto neste estudo apresenta trés eixos, nove categorias, duas
subcategorias e 82 orientacdes. O conjunto permite a visualizacdo integral de seus
componentes, ao passo que permite a compreensao individual de seus elementos, permitindo
sua customizagdo de acordo com a ac¢do de educacdao corporativa em questao, podendo
adicionar ou suprimir os componentes que fardo parte do processo.

Ainda, destaca-se a aproximagdo entre a estrutura e fases da pesquisa com o
paradigma da estrutura dramatica de Field (2001), que segmenta a intriga de uma narrativa em
trés partes, chamadas de Ato I, II e III. Neste sentido, o ato I (apresentacdo), corresponde a
primeira fase da pesquisa, que remete a realizagdo das revisdes de literatura narrativa e
sistematica; o ato II (confrontacdo) refere-se as entrevistas com profissionais de design
instrucional, que buscou comparar o conhecimento pratico dos entrevistados com as
informagdes adquiridas a partir da literatura; e, por ultimo, o ato III (resolucdo), assemelha-se
a terceira fase da pesquisa, na qual a unido das principais contribuigdes da literatura e das
entrevistas culminou no conjunto de orientagdes.

Quanto as limitacoes da pesquisa, ¢ possivel evidenciar a falta de dominio prévio do
pesquisador quanto ao software ATLAS.ti, que prolongou a fase de anélise e codificagdo dos
dados coletados durante as entrevistas. Também, em relacdo as entrevistas, ¢ possivel
evidenciar o tamanho reduzido da amostra e a adesdo dos participantes visto que, de 25
profissionais contatados, 14 participaram do estudo.

Destaca-se, ainda, que o conjunto de orientagdes ¢ resultado da base tedrica obtida a
partir das revisdoes de literatura, bem como do conhecimento e praticas dos designers
instrucionais que participaram da fase de entrevistas. Logo, o resultado alcangado esta
subordinado a interpretacdo dos dados coletados nas fases da pesquisa.

Ainda ¢é possivel evidenciar, em relagdo as orientacdes, a auséncia de uma etapa de
avaliacdo do conjunto com designers instrucionais, que poderia agregar para melhorias dos
quadros desenvolvidos

Em relacdo aos desdobramentos futuros, considera-se realizar uma avaliacao do
conjunto de orientagdes com os profissionais que participaram da fase de entrevistas por meio
de uma nova rodada de entrevistas e/ou questionario online. Dessa forma, pretende-se agregar

valor ao material ao verificar a consisténcia, coeréncia e aplicabilidade do instrumento, de sua
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forma de representacdo, nomenclaturas utilizadas, bem como indicar fragilidades e possiveis
alteracdes, inser¢des € complementos.

Também pretende-se desenvolver materiais de apoio, como versdes compactadas do
conjunto, na forma de infograficos, a fim de facilitar a consulta por profissionais, estudantes e
pesquisadores, além da criacdo de um canvas que, ao condensar as principais orientagdes em
uma unica prancha, visa facilitar a visao integrada da a¢ao de educacao corporativa.

Quanto a pesquisas futuras, como indicado no quinto capitulo, recomenda-se o
estudo do impacto e influéncia da linguagem visual em projetos de design instrucional, de
forma a entender, a exemplo desta pesquisa, a razdo dos participantes das entrevistas nao
considerarem este um dos toépicos mais relevantes para um projeto de educagdo corporativa.

Ademais, indica-se a possibilidade de expandir o escopo e delimitacdo desta
pesquisa, de modo a propor orientagdes que contemplem também as etapas de execucao do
projeto de design instrucional, que consistem na aplica¢do da solugdo educacional e a andlise
sobre a efic4cia da solugdo proposta e sobre os resultados de aprendizagem alcancados pelos

alunos.
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APENDICE A - PRATICAS DE DESIGN INSTRUCIONAL (FASE 1)

Nesta secdo constam contribuicdes que, por diferentes aspectos e em diferentes
niveis, apresentam praticas de design instrucional centradas nas fases de analise, design e
desenvolvimento do projeto de DI, a fim de contribuirem para a elabora¢ao do conjunto de

orientagdes, objetivo principal deste estudo.

1. Analise

Durante a fase de analise, ocorre o delineamento das intengdes educacionais e um
diagnostico que torna mais claros a necessidade ou o problema a ser solucionado a fim de
identificar as varidveis mais importantes que podem restringir ou favorecer determinado
processo de aprendizagem. Desse modo, busca-se examinar a dinamicidade entre os diferentes
niveis contextuais a fim de identificar as necessidades e objetivos de aprendizagem,
caracterizar o publico-alvo e levantar as restrigdes.

No caso da educacdo corporativa, essas informagdes podem estar registradas em um
plano de desenvolvimento de recursos humanos ou em documentos afins, que reunem
informacgdes sobre estratégias de treinamento e desenvolvimento, processos internos de
deteccdo e aprovacdo de programas, organograma com os profissionais envolvidos,
infra-estrutura fisica e tecnoldgica e politicas de contratagdo, entre outros.

Inicialmente, ha a necessidade de identificar as necessidades de aprendizagem, ou
seja, levantar as demandas por educacdo, desenvolvimento de novas competéncias,
comunicacdo de informagdes ou apresentacdo de novos processos de trabalho. Assim, neste
momento, busca-se identificar o problema para o qual o design instrucional estd sendo
proposto, sua origem, possiveis solugdes, bem como compreender porque o curso ¢ necessario
e no que se diferencia dos demais ja implementados. (FILATRO, 2008, 2010; FILATRO et
al., 2019).

Inicia-se, entdo, a definicdo de objetivos, que tem como finalidade descrever o
resultado pretendido, ou seja, o conhecimento ou habilidade que o aluno obtera ao final do
curso. Para isso, o designer instrucional deve (1) identificar os objetivos relacionados ao
problema educacional em formato de lista com o apoio de especialistas; (2) refinar os
objetivos, excluindo os que representam duplicagdo de esforcos, combinando os que
apresentam semelhangas e aprofundando-se naqueles que parecem vagos; e (3) ordenar os
objetivos segundo sua importancia ou dificuldade, revisando-os até obter um conjunto que

irdo auxiliar a solucionar a necessidade de aprendizagem identificada (FILATRO, 2008).
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Assim, torna-se essencial identificar os contetidos necessarios para que os aprendizes
atinjam os objetivos de aprendizagem elencados. Neste momento, ¢ possivel analisar a
quantidade de informacgdo necessaria para a instru¢do, que médulos e subareas o contetdo
pode/deve ser dividido, além dos métodos e técnicas adequados a exploragdo desse material
(FILATRO, 2008, 2010; PALANGE, 2019).

Na sequéncia, deve-se buscar conhecer os alunos a fim de tomar decisdes, durante a
fase de design, que correspondam a realidade do aprendiz, evitando retrabalho e perda de
recursos. Assim, além de dados gerais - como idade, sexo, etnia, experiéncia profissional e
formagdo educacional, além de motivagdo e expectativas com relagdo a agdo de aprendizagem
-, € relevante entender quais seus conhecimentos a respeito do problema educacional em
questao, seus estilos e preferéncias de aprendizagem, o que ja sabem e o que precisam/querem
saber, bem como conhecer o ambiente e situacao que aplicardo os conhecimentos, habilidades
e atitudes que aprenderdo. (FILATRO, 2008, 2010; FILATRO et al., 2019; PALANGE, 2019).
Para Filatro et al. (2019), desenvolver uma persona®' sobre o aluno é uma das formas mais
usuais de condensar as informagdes coletadas e visualiza-las de forma simplificada.

O levantamento de restricdes € uma tarefa primordial do design instrucional, visto
que os fatores institucionais, podem afetar positiva ou negativamente a produgdo e/ou a
utilizacdo de determinadas solugdes educacionais (FILATRO, 2008, 2010; FILATRO et al.,
2019). Segundo os autores, esta atividade consiste em identificar os profissionais disponiveis
para a criacdo e a entrega da solucdo educacional, o or¢amento disponivel, a dura¢do do
programa (disponivel para os aprendizes realizarem as atividades e expressa em carga
horéaria), os prazos criticos, assim como as limitagdes técnicas para a produgao e/ou utilizagao
da solugao educacional (como a impossibilidade de os alunos acessarem equipamentos novos
e banda larga ou, por outro lado, a falta de infra-estrutura tecnologica por parte da institui¢ao).
Também ¢ importante verificar se hd exigéncias legais, como direitos autorais, direitos de
imagem, privacidade, e no caso de cursos regulares ou programas oficiais de certificagdo,

como ¢ o caso de ISOs e Normas Regulamentadoras (NR).

21 A persona trata-se de uma ferramenta de empatia utilizada em projetos como forma de se aproximar
de um publico-alvo. Sdo personagens ficticios, desenvolvidos para retratar os diferentes perfis que compdem o
publico-alvo de uma organizagao, produto ou servigo. Dessa forma, a partir de informagdes coletadas de usuarios
reais, buscam traduzir seus comportamentos, motivagdes, objetivos, desejos, desafios, expectativas, necessidades
e preocupagdes a fim de conduzir o desenvolvimento de projetos de design (Vianna ef al., 2012).
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2. Design

Na fase de design, ocorre o planejamento da agdo de aprendizagem. Cabe ao
designer instrucional elaborar um plano que considere como serdo desenvolvidos
posteriormente os elementos do curso, como métodos e técnicas instrucionais, quantidade e
sequéncia de conteudo e midias mais apropriadas (FILATRO, 2008, 2010).

Para comecar, busca-se especificar as competéncias/objetivos gerais obtidos na fase
de andlise. Assim, ¢ preciso mapear todas as competéncias ou os objetivos especificos para se
chegar a competéncia final. No caso de um objetivo que envolva o desenvolvimento de
habilidades para operar um equipamento, pode-se listar uma série de elementos a serem
ensinados: conhecimento do equipamento, checklist, equipamentos de seguranga, erros mais
comuns cometidos pelos operadores etc. (PALANGE, 2019).

Palange (2019) destaca a possibilidade de haver metaforas como forma de auxiliar na
contextualizacdo das informagdes. A autora exemplifica que, no caso de um curso de robdtica,
poderia ser aplicado como metafora uma empresa de producao de automdveis, em que a cada
unidade do curso o aprendiz conhece um ambiente especifico da producdo, com a presenga de
robds e informagdes referentes a cada setor conhecido. Para tal, além dos elementos visuais, a
metafora pode ser incorporada em todos os materiais didaticos a serem utilizados.

Ainda na linha da metafora, ¢ possivel relacionar o uso de estratégias instrucionais,
como o storytelling, que poderia se apropriar do conteido de forma a transformar a
aprendizagem. Neste sentido, seria necessario elencar desde os elementos que fariam parte da
historia (enredo, personagens, tempo, espago ¢ narrador) (GANCHO, 2002) a sua estrutura
dramatica (FIELD, 2001; GANCHO, 2002; GAMBA JR., 2013) e os beneficios que o
storytelling poderia agregar para a agao de aprendizagem (PALACIOS; TERENZZO, 2016)

O designer instrucional também deve se preocupar com a navegagdo ¢ o design
estrutural (fluxograma) do curso, que pode se apresentar de diversas formas, de acordo com a
analise realizada posteriormente (da necessidade de aprendizagem, dos objetivos, do publico),
influenciando diretamente no processo de aprendizagem dos alunos (PALANGE, 2019). Neste
sentido, Filatro (2008) elenca quatro possibilidades para o fluxo da informag¢do em cursos,

sendo eles:

e Estrutura linear ou sequencial: mais simples de todas. O aluno percorre as
telas de forma linear, avangando, caso queira continuar o curso, ou recuando,
caso queira retomar uma informagdo anterior. Assim, permite apresentar um

assunto de maneira perfeitamente estruturada;
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e Estrutura hierarquica ou em arvore/leque: consiste em uma abordagem do
geral para o particular e reflete a estrutura de conhecimento de um especialista
na area. Embora proporcione opgdes de escolha ao aluno, a navegacao ¢

simples, evitando a desorientagao;

e Estrutura em mapa ou rede: todas as telas sdo conectadas umas as outras,
sem restricoes a regras, de forma que o aprendiz pode escolher o caminho que
desejar para acessar os conteudos. Neste formato, hd o risco do aluno se sentir

perdido em virtude dos multiplos links;

e Estrutura rizomatica: apresenta uma proposta de interagdo para cursos nos
quais ha formuldrios, espacos para inser¢do de mensagens e comentarios ou
outros mecanismos para incorporar novas informacdes ao material

preexistente.

Filatro (2008) complementa que percursos pré-definidos e estruturados sdo mais
indicados quando o objetivo ¢ a aquisi¢do de conhecimentos, o aluno nao possui
conhecimentos prévios ou estes sdo muito precérios e ha uma tarefa especifica a ser cumprida.
Por outro lado, a navegacdo por meio de multiplos links ¢ indicada quando o objetivo ¢ a
exploragdo, a sensibilizagdo em determinado assunto, o desenvolvimento de estratégias
cognitivas € a resolugdo de problemas, quando nao hd uma ordem especifica para a
aprendizagem ou o aluno possui familiaridade com o assunto ou capacidades intelectuais bem
desenvolvidas.

Com a estrutura e fluxo da informacdo estabelecidos, ¢ possivel determinar a
organizagdo do conteudo. Assim, pode-se decidir, além da ordem que as informacdes devem
ser acessadas, como os contetdos serdo divididos em modulos e unidades, além de como
transformar a informagdo de forma a volta-la para sua aplicagdo pratica profissional ou
pessoal. (PALANGE, 2019).

Palange (2019) também destaca ser importante avaliar a mediagdo educacional, caso
ocorra uma etapa de tutoria, por exemplo. Neste cendrio, € preciso prever a preparagdo da
tutoria, dos envolvidos no acompanhamento, quer sejam facilitadores, apoios de suporte,

tutores, professores, entre outros.
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3. Desenvolvimento

No contexto da fase de desenvolvimento, inicia-se a produg¢do dos materiais
instrucionais, ou seja, o designer instrucional realiza a escrita dos textos que fardo parte dos
materiais ou, no caso de midias mais complexas como videos, além do texto, as indicagdes
para producao pelo profissional especialista no assunto.

Logo, o designer instrucional manipula o conteudo educacional de forma a
organiza-lo e conferir sentido em sua apresentag¢do. Para tanto, Filatro (2018) recomenda que
a organizacdo de conteudos educacionais seja realizada de acordo com um dos cinco
principios a seguir: (i) local, organizagdo por referéncia geografica ou espacial; (ii) alfabeto,
organizagdo por sequéncia alfabética, recomendado para informagdes ndo lineares como itens
de uma lista; (iil) tempo, organizagdo por sequéncia cronoldgica, indicado para linhas do
tempo, instrugdes, passo a passo, eventos historicos ou dispostos em calendario; (iv)
categoria, organizac¢ao por similaridade ou relacionamento; e (v) hierarquia: organiza¢do por
ordem de prioridade e subordinagdo, como a ordenagdo de itens do mais genérico para o mais
especifico ou do maior para o menor.

Por conta da capacidade limitada de processamento da memoria humana, € papel do
designer instrucional apoiar o aprendiz nos processos de selecdo, integragdo, armazenamento
e recuperagao da informacao. Dessa forma, na apresentacao de um conteudo, ¢ recomendado
que se aproprie de recursos que chamem a atencao do aluno, como setas e cores diferentes nos
materiais, bem como utilizar sistemas verbais (texto) e ndo-verbais (visual) que, ao serem
utilizados juntos, sdo mais facilmente recuperados na memoria (FILATRO, 2008).

Quanto a camada textual, Filatro (2008) relata a importancia de se aplicar a conversa
instrucional em projetos de DI: um tipo de comunicacdo que envolve a apresentacdo de
razdes, evidéncias, argumentos e justificativas para auxiliar o aluno na aprendizagem.
Segundo a autora, esse tipo de comunicagdo (1) ressalta os objetivos ao mostrar os porqués e
os para qués; (2) orienta as interagdes do aluno, alinhavando conteidos e recursos
independentes; (3) acompanha a pratica, proporcionando feedback qualificado das ac¢des dos
alunos; e (4) avalia os resultados da interagcdo a partir de critérios de alcance dos objetivos.
Assim, vale acrescentar um outro termo comumente utilizado, a linguagem dialogica que,
segundo o Dicionario da Lingua Portuguesa Houaiss (2009) se refere ao texto escrito
seguindo a forma de um didlogo, de uma conversa interativa que possui inicio e fim.

A fim de adotar a conversa instrucional, devem ser aplicadas algumas
recomendacdes, como: utilizar expressdes em estilo conversacional, auxiliando o aluno em

29 ¢c

seus processos metacognitivos; formatar textos em primeira pessoa (“eu”, “nos”) e quando se
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refere ao aprendiz utilizar “vocé”, a fim de aproximar o texto do aluno; manter os textos

enxutos, sucintos e objetivos; fragmentar textos longos em paragrafos breves; enumerar

subtitulos e listas; e destacar palavras-chave com recursos de formatacdo ou cores.

Somando as diretrizes de conversa instrucional, Devedzic (2006) enumera em seus

estudos uma série de técnicas que visam auxiliar o designer instrucional a escrever

claramente. Apesar de serem desenvolvidas para aplicacao na lingua inglesa, as dicas também

se aplicam a lingua portuguesa, uma vez que se concentram na formacgao, impacto e coesdo do

texto e ndo na grafia das palavras. Segundo o autor, a redagdo mais clara ndo pode ser

alcangada apenas seguindo suas regras, mas elas podem auxiliar na pratica do DI, sendo elas:

Usar palavras familiares ao invés de termos complexos: substituir a palavra
“atenuar” por “reduzir”, por exemplo;

Usar palavras curtas em vez de longas, como trocar o termo “aproveitavel” por
“atil”;

Usar frases curtas em vez de longas, desde que isso ndo afete a coeréncia e
sentido do texto;

Remover palavras e frases desnecessarias;

Dar preferéncia por termos especificos ao invés de generalizados: substituindo
“muito rapido” por “150 km/hr”, por exemplo;

Escrever em uma ordem logica: histérico, desenvolvimento, ordem de criagdo
de algo, conceitual etc;

Dar preferéncia a textos positivos ao invés de negativos. Neste caso, ao inves
de utilizar “ndo ¢ uma boa ideia ignorar os sinais de adverténcia”, poderia ser
escrito “preste atencao aos sinais de adverténcia”;

Sempre que possivel, maximizar a coesdao do texto ao repetir palavras-chave e
utilizar palavras e frases de transi¢do (palavras que conectam ideias e frases);
Usar a primeira e segunda pessoa, ou seja, sempre se dirigir ao aprendiz como

“voce”, sendo que ao se referir ao autor do texto, utilizar os termos “eu” ou

Quando possivel, usar simbolos e icones ao invés de texto;

E dar preferéncia pelo uso da voz ativa em vez da voz passiva.

Quanto a camada visual (ndo-verbal), Filatro (2008) afirma que ao ser utilizada com

contetidos textuais, permite que a informagao seja mais facilmente processada. Para a autora,
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nao ha uma férmula simples que indique o tipo de grafico que aumenta a efetividade da
aprendizagem, mas que conhecer suas caracteristicas (ver Quadro 11) pode auxiliar a

selecionar aquele que melhor se adequa ao projeto de DI.

Quadro 11 — Classifica¢ao dos elementos visuais

Tipo Recurso principal Descricao
Representacdo de elementos visuais usando varias
Ilustragao técnicas, como caneta e nanquim, pintura a 6leo e desenho
Grificos auxiliado por computador
estaticos Fotografia Irpngm capturada usando tecnologias fotograficas ou
digitais.
Modelagem Reproducao fiel da realidade gerada por computador
Animagio Série de imagens que simulam movimento

Série de imagens capturadas digitalmente ou por meio

de fita magnética

Mundo interativo tridimensional que muda dinamicamente
conforme o0 usudrio se movimenta

Fonte: Filatro (2008)

Graficos Video
dinamicos
Realidade virtual

Apesar de recomendar a unido de sistemas verbais e ndo-verbais em um curso,
Filatro (2008) destaca um ponto de atengdo para essa aplicagdo: caso uma figura e um texto,
ou um texto escrito e sua narragdo em audio, possam ser entendidos separadamente, eles ndo
devem ser apresentados juntos, uma vez que isso sobrecarrega a memoria do aprendiz. Assim,
a autora recomenda a remocdao de toda informagdao (1) apresentada anterior ou
simultaneamente em outra midia; (2) irrelevante ao que estd sendo estudado (por exemplo,
ilustracdes decorativas, musica e sons desnecessarios); e (3) ja4 conhecida pelo aluno.

Como nem sempre o designer instrucional ¢ o responsavel por produzir as midias de
um curso, com sua atuagdo centralizada na parcela pedagodgica e de planejamento, ¢
necessario que esse profissional saiba especificar como deve ser feita sua montagem de forma
clara e fundamentada. Para tal, Filatro (2008) elenca dois recursos que auxiliam o designer
instrucional a informar a equipe de producdo os conteidos a serem apresentados (textos,

imagens, atividades), a sequéncia de apresentagdo e as indicagdes técnicas. Sao eles:

o Roteiros textuais: podem ser usados quando a identidade visual de um curso
ndo ¢ tdo importante, ou ja esta tdo sedimentada que € necessario especifica-la
a cada novo modulo. Os roteiros também funcionam bem quando o cliente ndo
requer a pré-aprovacao dos materiais tela a tela antes do seu desenvolvimento,
ou quando ndo ha a necessidade de explicitar todos os detalhes para a equipe

de produgao;
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e Storyboards: ¢ indicado quando o produto final envolve muita interacdo e/ou
animac¢ao, funcionando como uma série de esquetes (cenas) e anotagdes que
mostram visualmente como a sequéncia de agdes deve se desenrolar. O
importante, ¢ comunicar a equipe de producao as idéias e a perspectiva visual,

deixando o minimo de decisdes para o acaso.

Filatro (2008) também afirma ser fundamental que o designer instrucional
desenvolva atividades e exercicios praticos que exijam do aprendiz o processamento de
informacdes em contextos auténticos, em vez de simplesmente reconhecer ou recuperar
informacgodes previamente fornecidas. Assim, ao propor métodos avaliativos, € necessario uma
abordagem pedagodgica clara, com critérios e padrdes transparentes para os alunos e que
correspondam aos objetivos do curso. Pode-se entdo, elaborar diversos tipos de instrumentos
avaliativos: multipla escolha, verdadeiro/falso ou sim/ndo, associacdo ou correspondéncia,
preenchimento de lacunas, arrastar-e-soltar, puzzles (como jogo da memoria, forca, palavras
cruzadas e caga-palavras), questdes dissertativas e questdes de resolucdo de problemas
(FILATRO, 2008).

Por fim, Palange (2019) destaca que muitas vezes a equipe de producdo pode nio
fazer parte do processo de DI e ser terceirizada, visto que nem sempre ¢ o proprio designer
instrucional quem produz as midias ja que o foco de suas competéncias se concentra no
ambito pedagogico. Neste caso, ¢ fundamental que o designer instrucional realize reunides
técnicas para discutir e esclarecer as propostas delineadas na fase de design para que o

desenvolvimento do curso seja realizado sem problemas.
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APENDICE B —- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado a participar de uma pesquisa sobre a adogdo do
storytelling no contexto educacional, com foco na educagdo corporativa. Esta pesquisa esta
associada a dissertacdo de mestrado de Caio Fraile Gongalves (CPF 484.478.648-20), do
Programa de Pds-Graduagao em Design e Expressao Grafica da Universidade Federal de
Santa Catarina — UFSC, sob a orientagdo da Prof* Dr* Berenice Santos Gongalves.

Durante a pesquisa vocé participard de uma entrevista semiestruturada que tem como
objetivo identificar aspectos da adocdo do storytelling como estratégia instrucional em
projetos de educagdo corporativa. Também respondera a perguntas para tragar seu perfil como
profissional experiente no desenvolvimento de materiais educacionais. Todas as atividades
serdo gravadas em dudio e video.

Sua participagdo ¢ voluntaria. O estudo ndo oferece dano fisico a seus participantes,
porém, na perspectiva de que toda pesquisa tem riscos (Resolugdo CNS 466/2012), a
participagcdo da entrevista pode gerar cansago ou aborrecimento ao responder as perguntas;
desconforto, constrangimento ou alteragdes de comportamento durante a gravacao de audio e
video; alteracdes de visao de mundo.

Para evitar e/ou reduzir efeitos e condigdes adversas que possam causar danos ao
participante, providéncias e cautelas serdo empregadas, tais como: reduzir o nimero de
perguntas o maximo possivel e ndo abordar temas desnecessarios para o estudo.

Vocé tera o atendimento médico adequado em caso de acidente ou mal-estar, e,
possivelmente, atendimento psicologico necessario em casos especificos. Durante os
procedimentos de coleta de dados vocé sera orientado por um pesquisador, que lhe prestara
toda a assisténcia necessaria ou acionara pessoal competente para isso. Caso tenha alguma
duvida sobre os procedimentos ou sobre a pesquisa vocé poderd entrar em contato com o
pesquisador a qualquer momento pelo telefone ou e-mail, disponiveis no final deste termo.

Sinta-se absolutamente a vontade em deixar de participar da pesquisa a qualquer
momento, sem ter que apresentar qualquer justificativa e voc€ ndo tera qualquer prejuizo.

Os pesquisadores serdo os unicos a ter acesso aos dados dessa pesquisa. Eles tomardo
todas as providéncias necessdrias para manter o sigilo, mas sempre existe a remota
possibilidade da quebra do sigilo, mesmo que involuntario e ndo intencional, cujas
consequéncias serdo tratadas nos termos da lei. Os resultados desta pesquisa poderdo ser

apresentados em encontros ou revistas cientificas, que mostrarao apenas os resultados obtidos
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como um todo, sem revelar seu nome, institui¢ao ou qualquer informagao relacionada a sua
privacidade.

Duas vias deste documento estdo sendo rubricadas e assinadas por vocé e pelo
pesquisador responsavel. Guarde cuidadosamente a sua via, pois € um documento que traz
importantes informagdes de contato e garante os seus direitos como participante da pesquisa.

Vocé nao terd nenhuma despesa advinda da sua participacdo na pesquisa. Caso
alguma despesa extraordinaria associada a pesquisa venha a ocorrer, vocé serd ressarcido nos
termos da lei.

Caso vocé tenha algum prejuizo material ou imaterial em decorréncia da pesquisa
poderda solicitar indenizacdo, de acordo com a legislagdo vigente e amplamente
consubstanciada.

Este TCLE passou por avaliagio e recebeu aprovacio do Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Federal de Santa Catarina, definido segundo o art. 170., inc. IX da
res. 510/16, como o 6rgdo colegiado interdisciplinar, deliberativo, consultivo e educativo,
vinculado a Universidade Federal de Santa Catarina, mas independente na tomada de
decisoes, criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e
dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos.

O pesquisador responsavel, que também assina esse documento, compromete-se a
conduzir a pesquisa de acordo com o que preconiza a Resolucdo 466/12 de 12/06/2012, que
trata dos preceitos éticos e da protecdo aos participantes da pesquisa.

Caso tenha duvida, vocé podera entrar em contato com o pesquisador pelo endereco:

Rua [ P I Endereco
eletronico [N Teicfone N

Caso queira entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal de Santa Catarina, o enderego ¢: Prédio Reitoria II (Edificio Santa Clara), R:
Desembargador Vitor Lima, n°® 222, sala 701, Trindade, Florianopolis/SC, CEP 88.040-400.
Endereco eletronico: cep.propesq@contato.ufsc.br. Telefone para contato: (48) 3721-6094.

Caio Fraile Gongalves - Mestrando

Assinatura do participante
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APENDICE C — ALTERACOES DO ROTEIRO DE ENTREVISTA APOS A
REALIZACAO DO TESTE PILOTO

ApOs a realizagdo do teste piloto, o roteiro de entrevista sofreu alteragdes para que as
entrevistas ocorressem de forma assertiva, de forma a evitar perguntas redundantes e que
causaram confusdes na fase de teste. Assim, algumas perguntas foram reestruturadas
(destacadas em negrito), reordenadas (destacadas por cores), adicionadas (destacadas em azul)

e excluidas (destacadas em vermelho), conforme expresso no Quadro a seguir.

Quadro 12 — Alteracdes no roteiro de entrevista apos o teste piloto
Roteiro da entrevista antes do teste piloto Roteiro da entrevista apos teste piloto
Parte I: PERFIL DO DESIGNER INSTRUCIONAL

1. Qual o seu nome?

2. Qual sua idade?

3. Onde vocé mora atualmente?

4. Qual ¢é a sua formacdo?

5. Ha quanto tempo vocé atua como designer
instrucional?

6. De forma breve, quais sdo as suas principais
responsabilidades neste cargo?

7. Qual ¢ o perfil da empresa que vocé atua? Ela
possui um foco corporativo ou académico?

8. Quais sdo os formatos de treinamento ou a¢ao
educativa que vocé possui conhecimento de
producao?

9. A produgdo de cursos e/ou agdes de
aprendizagem sdo destinadas para aplicacao
interna ou para outras empresas (terceirizacdo)?

1. Qual o seu nome?
2. Qual sua idade?
3. Onde vocé mora atualmente?
4. Qual ¢é a sua formacdo?
5. Ha quanto tempo vocé atua como designer
instrucional?
6. Quais sao os formatos de treinamento ou agao
educativa que vocé possui conhecimento de
producao?
7. Atualmente vocé trabalha como freelancer ou
esta empregado por uma empresa?
e No caso de trabalhar em empresa: o
trabalho € remoto ou presencial?
e No caso de trabalho remoto: onde fica
localizada a empresa?

8. Qual € o perfil da empresa que vocé atua? Ela
possui um foco corporativo ou

9. A produgdo de cursos e/ou agdes de
aprendizagem sdo destinadas para aplicacao
interna ou para outras empresas (terceirizacdo)?

Parte II: PROCESSO DE DESIGN INSTRUCIONAL

10. Em linhas gerais, considerando as principais
etapas do processo, como ocorre o
desenvolvimento de um projeto de design
instrucional?

11. Neste processo, quais etapas sdo primordiais
para o sucesso do projeto?

12. Como se da a preparacdo e adequacdo do
contetido de um curso? Quem participa desse
processo?

13. Como ¢ o processo de planejamento de um
curso ou agao instrucional?

14. No caso de utilizar metaforas e/ou
estratégias instrucionais, como essa decisdo ¢
tomada? Como sio definidos os aspectos?

10. Em linhas gerais, considerando as principais
etapas do processo, como ocorre o
desenvolvimento de um projeto de design
instrucional?

11. Neste processo, quais etapas sdo primordiais
para o sucesso do projeto?

12. Como acontece a preparacio e adequacio
do contetido de um curso?

13. Como ¢ o processo de planejamento de um
curso ou agao instrucional?

14. No desenvolvimento dos materiais, como é
o tratamento do texto e a linguagem adotada?



15. No desenvolvimento dos materiais, como ¢
o tratamento do texto e a linguagem adotada?
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Parte I1I: CONHECIMENTO SOBRE STORYTELLING
e DESAFIOS PARA O DESIGN INSTRUCIONAL

16. Vocé ja aplicou storytelling nos seus
projetos?

17. Qual o significado de storytelling para vocé?
18. Quais sdo as caracteristicas de um
storytelling?

19. Quais sdo os beneficios e potencialidades
obtidos ao aplicar o storytelling em projetos de
design instrucional?

20. Que formatos de storytelling vocé conhece?

21. Que formatos ja aplicou em projetos? Como
ele ganha forma em um projeto?

22. Qual a diferenga entre desenvolver um
projeto de DI tradicional € um que adota o
storytelling?

23. Que cuidados devem ser tomados no
planejamento de um projeto com storytelling?
24. Que informagdes, diretrizes ou orientagdes
poderiam auxiliar no desenvolvimento de um
curso com storytelling?

25. Como sdo passadas as especificacdes
técnicas de como o material deve ser montado?

26. Que dicas vocé daria para um designer
instrucional que pretende utilizar o storytelling
em seus cursos?

15. Vocé ja aplicou storytelling nos seus
projetos? Quando? Em que contexto?

16. Qual o significado de storytelling para vocé?
17. Quais sao as principais caracteristicas de
um storytelling na sua opiniao?

18. Quais sdo os beneficios e potencialidades
obtidos ao aplicar o storytelling em projetos de
design instrucional?

19. Quais formatos de storytelling vocé
conhece e ja aplicou em projetos?

20. Para quais tipos de curso ou agdo
instrucional vocé entende que o storytelling é
mais indicado?

21. Qual a diferenga entre desenvolver um
projeto de DI tradicional e um que adota o
storytelling?

22. Que cuidados devem ser tomados no
planejamento de um projeto com storytelling?
23. Que informagdes, diretrizes ou orientagdes
poderiam auxiliar no desenvolvimento de um
curso com storytelling?

24. Que dicas vocé daria para um designer
instrucional que pretende utilizar o storytelling
em seus cursos?

25. Durante sua trajetoria profissional, vocé
adotou a teoria de algum estudioso nas suas
praticas? Quais sdo os principais autores?

Fonte: Elaborado pelo autor
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APENDICE D — PERFIL DOS PARTICIPANTES DAS ENTREVISTAS (FASE 2)

Sintese do perfil dos participantes das entrevistas, com destaque para a formacao

(graduacdo e pods-graduagdo), tempo de experiéncia no campo do design instrucional,

descricdo do cargo e da empresa que atua no periodo das entrevistas.

Formacgdo
Graduagdo em
Ciéncias Sociais e
mestrado em
Jornalismo.

Formacao
Graduacao em
Administracao e
em Analise de
sistemas de
computacdo (em
andamento).

Formacdo
Graduagdo em
Jornalismo e
pos-graduacdo em
Revisdo de textos.

Formacdo
Graduagdo em
Letras Francés e
pos-graduagdo em
Educacdo online e
tecnologias de
aprendizagem (em
andamento).

Formacao
Graduacao em
Letras Portugués.

Quadro 13 — Perfil dos participantes das entrevistas

Experiéncia

Sete anos de atuagao

como designer
instrucional.

Experiéncia

Oito anos de atuacdo

como designer
instrucional.

Experiéncia
Aproximadamente
quatro anos de
experiéncia no ramo
de educacdo

corporativa € um ano

de atuacdo como
designer
instrucional.

Experiéncia
Cinco anos de
atuagdo como
designer
instrucional.

Experiéncia

Dois anos de atuagao

como designer
instrucional.

Participante 01
Cargo atual
Especialista em Gestao
de Produto Educacional
e freelancer.

Desenvolve treinamentos
sincronos.

Participante 02

Cargo atual

Designer instrucional.

Desenvolve treinamentos
corporativos voltados
para o Sistema S.

Participante 03
Cargo atual”
Designer instrucional.

Desenvolve treinamentos
para representantes €
parceiros da empresa.

Participante 04
Cargo atual
Designer de
Aprendizagem Sénior.

Desenvolve cursos livres
com formagao voltada

para a area de tecnologia.

Participante 05
Cargo atual
Analista de Educacao
Empresarial.

Perfil da empresa
Empresa brasileira com
foco em treinamentos e
coaching em gestio Agil
e Lean de projetos e em
desenvolvimento de
produtos.

Perfil da empresa
Empresa brasileira com
foco no mercado de
Educacao Corporativa
Digital, atendendo
empresas privadas e
entidades governamentais.

Perfil da empresa
Empresa brasileira de
crédito, prestando suporte
em solucoes financeiras
para seus representantes e
parceiros.

Perfil da empresa
Empresa brasileira edtech
destinada a acelerar a
carreira de pessoas ¢
empresas oferecendo
cursos de formagdo com
foco em tecnologia.

Perfil da empresa
Empresa brasileira de
tecnologia, com foco na
fabricacdo de produtos e

22 Apesar de encontrar-se desempregado na época em que participou da entrevista, o participante 03
considerou as praticas adotadas em seu tltimo emprego como designer instrucional.



Formacdo
Graduacgdo
tecnologica em
Design grafico,
mestrado em
educagao
profissional e
tecnologica e
pos-graduagdo em
comunicac¢ao em
midias digitais e
Design
instrucional para
treinamentos
dirigidos por
instrutores.

Formacdo
Graduagdo em
Administracdo,
pbs-graduagdo em
Tecnologia em
recursos humanos
e Tecnologias
digitais e
inovagao na
educagio.

Formacao
Graduacao em
Ciéncias sociais €
pos-graduagdo em
Design
instrucional.

Formacao
Graduacao em
Comunicagao
social, mestrado
em Comunicagao,
doutorado em
Tecnologia
educacional e
p6s-graduagdo em
Computacdo

Experiéncia

Seis anos de atuacdo
como designer
instrucional.

Experiéncia
Cinco anos de
atuacao como
designer
instrucional.

Experiéncia
Quatro anos de
atuacao como
designer
instrucional.

Experiéncia

Dez anos de atuagao
como designer
instrucional.

Desenvolve cursos

comportamentais e sobre

os produtos da

companhia.
Participante 06

Cargo atual

Designer instrucional

sénior.

Desenvolve cursos
comportamentais e sobre
atualizacdes no software
da empresa.

Participante 07
Cargo atual
Coordenador de
aprendizagem.

Responsavel pela
estruturagdo da area na
empresa ¢ pelo
planejamento de
conteudos para parceiros
comerciais ¢ clientes.
Participante 08
Cargo atual
Designer instrucional -
Analista de projetos
sociais.

Realiza a produgdo de
conteudos e treinamentos
para professores da rede
publica.

Participante 09
Cargo atual
Product Manager de
Onboarding e
Capacitagdo.

Faz o gerenciamento da
equipe na elaboragdo de
treinamentos para
parceiros da empresa.
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solucdes em seguranca,
comunicacao, redes e
energia.

Perfil da empresa
Empresa estadunidense,
com sede no Brasil, que
oferece servigos de
bem-estar e
condicionamento fisico,
conectando empresas €
funcionarios as
academias.

Perfil da empresa
Empresa brasileira do
ramo de tecnologia que
oferece um sistema de
PDV na maquininha de
compras.

Perfil da empresa
Empresa brasileira de
solugdes computacionais
com foco em
aprendizagem.

Perfil da empresa
Empresa brasileira do
setor de bancos.



aplicada a
educacao.

Formacdo
Graduagdo em
Historia,
p6s-graduagdo em
Pedagogia e
educacao, Gestao
de projetos
educacionais e
Design
instrucional.

Formacao
Graduacao em
Comunicagao
social e em
pedagogia (em
andamento),
pos-graduagdo em
Design
instrucional,
Gerenciamento de
projetos,
Docéncia no
ensino superior
com foco em
ciéncias humanas
e Planejamento,
implementacdo e
gestdo da EaD.

Formacao
Graduacao em
Ciéncias
biologicas e em
Engenharia de
software (em
andamento),
pos-graduagdo em
Tecnologia em
gestdo de recursos
humanos e
Desenho
instrucional.

Experiéncia

Sete anos de atuacao

como designer
instrucional.

Experiéncia

Oito anos de atuacao

como designer
instrucional.

Experiéncia

Oito anos de atuacao

como designer
instrucional.

Participante 10
Cargo atual®
Designer Instrucional
Pleno e freelancer.

Desenvolve cursos
comportamentais e sobre
habilidades especificas.

Participante 11
Cargo atual
Designer instrucional
sénior.

Faz o gerenciamento da
equipe na elaboragdo de
CUrsos.

Participante 12

Cargo atual

Supervisor de design
instrucional e freelancer.

Faz o gerenciamento da
equipe e atua na
elaboragdo de cursos
para o publico interno e
externo da empresa.
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Perfil da empresa
Empresa brasileira do
setor educacional que
atende, exclusivamente,
demandas do poder
publico, oferecendo
solugdes tecnologicas que
apoiam o processo de
ensino-aprendizagem.

Perfil da empresa®
Empresa brasileira edtech
de cursos online,
oferecendo cursos de
poOs-graduagdo e cursos
voltados para concursos
publicos.

Perfil da empresa
Empresa brasileira
dedicada ao
desenvolvimento de
tecnologias para RH.

2 Apesar de encontrar-se desempregado na época em que participou da entrevista, o participante 10
considerou as praticas adotadas em seu ultimo emprego como designer instrucional.
# Devido ao foco desta pesquisa, o participante 11 também considerou as praticas adotadas em outras

empresas que possuiam um foco corporativo.



Formacao
Graduacao em
Economia,
mestrado em
Geografia e
doutorado em
Geografia (em
andamento).

Formacao
Graduagdo em
Relagdes publicas
e pos-graduagio
em Gestao de
marketing,
Administracdo e
gestdo do
conhecimento,
Coaching
profissional e
Pedagogia
empresarial e
educacao
corporativa.

Experiéncia
Oito meses de
atuacao como
designer
instrucional.

Experiéncia

14 anos de atuagdo
como designer
instrucional.

Participante 13

Cargo atual
Designer instrucional
freelancer.

Desenvolve treinamentos
corporativos para
diferentes clientes.

Participante 14

Cargo atual
Analista de Design
Instrucional.

Faz o gerenciamento do
catalogo de cursos da
empresa e trabalha no
desenvolvimento de
novos treinamentos (para
o catalogo e para os
funcionarios da
empresa).
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Perfil da empresa®
Empresas brasileiras com
foco no mercado de
Educacao Corporativa,
oferecendo a producao de
treinamentos
customizados para
empresas privadas .

Perfil da empresa
Empresa brasileira que
oferece cursos livres para
empresas € pessoas
fisicas.

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

2 O participante 13 nunca atuou como designer instrucional em uma empresa, sendo que sua
experiéncia limita-se a trabalhos como freelancer. Dessa forma, as praticas compartilhadas na entrevista
referem-se as suas vivéncias em empresas de producdo de contetido.
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APENDICE E — CODIGOS DAS ENTREVISTAS COM PROFISSIONAIS (FASE 2)

Relagdo completa de familias temadticas e seus respectivos codigos, com destaque

para as principais familias.

Familia tematica

Aluno

Cliente

Conteudista

Contetdo

Designer
mnstrucional

Quadro 14 — Codigos das entrevistas com profissionais

Numero
de codigos
10

10

12

Codigos

Aluno:
Aluno:
Aluno:
Aluno:
Aluno:
Aluno:
Aluno:
Aluno:
Aluno:
Aluno:

Cliente:
Cliente:
Cliente:
Cliente:
Cliente:
Cliente:
Cliente:
Cliente:
Cliente:
Cliente:

caracteristicas

dificuldades de aprendizagem

estilo de fala

experiéncias pessoais e profissionais
familiaridade com tecnologia
modelo/formato de aprendizagem que estd acostumado
necessidade de aprendizagem

nivel de conhecimento
representacao

validacao

avaliacdo do curso

diretriz visual

expectativa

investimento financeiro

opiniao

perfil

preferéncias

tom de voz

urgéncia

validagdo

Conteudista: complementar o contetido
Conteudista: contrato para escrita do material
Conteudista: desenvoltura

Conteudista: mapeamento do contetdo
Conteudista: perfil profissional e académico
Conteudo: adaptagio

Conteudo: analise

Contetudo: compreender o material

Conteudo: curadoria

Conteudo: escrita

Contetudo: exemplos do cotidiano

Conteudo: formato

Conteudo: organizar em médulos

Contetdo: possibilidades de desdobramento
Conteudo: qualidade

Conteudo: reunido para captagdo

Conteudo: tema

Designer instrucional: apoio ao time comercial
Designer instrucional: complementar contetido
Designer instrucional: consultar time técnico
Designer instrucional: contornar eventuais problemas
Designer instrucional: desenvolvimento de contetido
Designer instrucional: e-mail para contato



Etapa do processo

Gestao do
negocio

Historia

Linguagem
textual

Linguagem visual

Tecnologia

Treinamento

Historia:
caracteristicas
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Designer instrucional: manter o foco
Designer instrucional: pedir opinido do time
Etapa do processo: ajustes

Etapa do processo: briefing

Etapa do processo: contetido

Etapa do processo: defini¢do da linguagem

Etapa do processo:
Etapa do processo:
Etapa do processo:
Etapa do processo:
Etapa do processo:
Etapa do processo:
Etapa do processo:
Etapa do processo:
Etapa do processo:
Etapa do processo:
Etapa do processo:
Gestao do negocio
Gestdo do negdcio
Gestdo do negdcio
Gestao do negocio
Gestdo do negdcio
Gestao do negocio
Historia: atengao a
Historia: conceito

geracdo de ideias
implementacao do treinamento
pecas de divulgagao
planejamento da historia
produgdo dos artefatos
proposta instrucional
proposta visual

revisao do material
revisdo ortografica
roteirizacao

traducao
: contrato com cliente
: custo de producdo
: definicao de prioridades
: necessidades estratégicas
: qualidade do produto
: tempo de producao
elementos preconceituosos

Historia: definir elementos

Historia: definir estrutura

Historia: definir o nivel de complexidade
Historia: evitar a infantilizagdo

Histoéria: inclusao e diversidade

Historia: mostrar a
Historia: organizar

realidade do aluno
a estrutura prévia/rascunhar

Historia: referéncias e inspiracdes

Historia: revisao

Historia: testar diferentes formatos

Linguagem textual:
Linguagem textual:
Linguagem textual:
Linguagem textual:
Linguagem textual:
Linguagem textual:
Linguagem textual:
Linguagem textual:

autoexplicativo
estrutura/continuidade
evitar a infantilizacao
explicar termos técnicos
formato de dialogo
simplificacdo

uso de termos neutros

atencao a termos preconceituosos

Linguagem visual: adequada ao tema
Linguagem visual: complementar o texto
Linguagem visual: despertar a aten¢éo
Linguagem visual: inclusdo e diversidade
Tecnologia: gerar interagdes

Tecnologia: possibilidades e limita¢coes
Treinamento: avaliacdo de aprendizagem
Treinamento: escolha do formato/midia
Treinamento: objetivo de aprendizagem
Caracteristicas: texto mais pessoal
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Caracteristicas: conteudo ¢ transmitido de forma contextualizada



Historia: 16
Elementos

Historia: 3

Elementos da

estrutura

Historia: 10
Estrutura

Historia: Género 5

Historia: 4

Personagem

Treinamento: 4

Estratégia

instrucional

Treinamento: 26
Formato
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Caracteristicas: encadeamento de contetudos
Caracteristicas: fugir do comum
Caracteristicas: historia fantastica
Caracteristicas: historias que carregam ensinamentos
Caracteristicas: identificagdo/representacao
Caracteristicas: ludicidade

Caracteristicas: representar uma realidade
Elementos: tema

Elementos: "ganchos" de conexdo entre os eventos
Elementos: acontecimentos/eventos
Elementos: cenario

Elementos: cenas

Elementos: desafios

Elementos: didlogo

Elementos: elementos da realidade
Elementos: elementos fantasiosos
Elementos: enredo

Elementos: mascote

Elementos: moral da historia

Elementos: narrador

Elementos: personagem

Elementos: problema/dificuldade
Elementos: sons/trilha sonora

Elementos da estrutura: climax

Elementos da estrutura: fechamento
Elementos da estrutura: situacdo

Estrutura: narrativa interativa

Estrutura: comego, meio ¢ fim

Estrutura: histéria com final aberto
Estrutura: histéria em quadrinhos

Estrutura: historia linear

Estrutura: historia ndo linear

Estrutura: historia que conecta todos os pontos do contetdo
Estrutura: inicia-se pelo fim

Estrutura: jornada do her6i

Estrutura: mini histérias

Género: comédia

Género: jornalistico

Género: mistério

Género: poesia

Género: terror

Personagem: auséncia de personagem
Personagem: conversa entre personagens
Personagem: personagem conta uma historia
Personagem: personagem guia o aprendizado
Estratégia instrucional: estudo de caso
Estratégia instrucional: gamificagdo
Estratégia instrucional: storytelling
Estratégia instrucional: tomada de decisao
Formato: animagao

Formato: apostila

Formato: artigos

Formato: audio

Formato: chatbot



Treinamento:
Modalidade

Treinamento:
proposito

Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
Formato:
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e-book
e-learning
infografico
interativo
locucao

manual
microlearning
onepage

PDF

pilulas de contetido
podcast
powerpoint/slides
realidade virtual
simulador

texto

tutoriais

video

video interativo
videoaula
videocast
whatsapp

Modalidade: aula ao vivo
Modalidade: treinamento a distancia
Modalidade: treinamento hibrido
Modalidade: treinamento presencial
Modalidade: workshop

Proposito:
Propésito:
Proposito:
Proposito:
Propoésito:
Proposito:

cursos de graduagao

cursos de pds-graduagio
cursos livres

cursos para concurso publico
treinamento para analistas
treinamento para lideres

Fonte: Elaborado pelo autor
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APENDICE F — RESPOSTAS DOS PROFISSIONAIS RELACIONADAS AO
PROCESSO DE DESIGN INSTRUCIONAL (FASE 2)

Relagdo de resposta dos participantes das entrevistas quanto ao processo de design

instrucional: inicio do projeto (andlise, planejamento e desenvolvimento), validagdao do

material produzido, implementacgado do treinamento e criagdao de pecas de comunicagao.

P01

P02

P03

Quadro 15 — Entrevistas: etapas relacionadas ao inicio do projeto

Analise
Analisa-se as
especificidades do projeto
para compreender as
necessidades da demanda,
buscando identificar quais
mudangas serdo necessarias
no conteudo e discurso do
treinamento.

Ap0s surgir a demanda,
ocorre uma reuniao de
briefing para alinhar as
informagdes do projeto:
objetivo, publico e
expectativa do cliente.
Ainda, ¢ feita a analise do
conteudo e, caso o cliente
ndo tenha o contetido, um
especialista é contratado
para escrever o material.

Ao saber da demanda de
uma das areas da empresa, €
feita uma reunido para
captar o contetdo com um
especialista técnico no
assunto. Nesta fase, também
ocorre a analise do perfil de
aluno, para que o
treinamento seja feito sob
medida.

Planejamento
Por serem realizadas apenas
aulas ao vivo, durante o
planejamento sdo revisados
todos os materiais €, com
base nas informagoes do
briefing, sdo planejadas
todas as mudancas dos
materiais e ferramentas que
serdo utilizadas pelo
facilitador da aula.
Desenvolve-se um mapa de
produto, estipulando como o
conteudo sera trabalhado,
assim como quais estratégias
e recursos serdo utilizados
no treinamento. Apos
aprovagdo do cliente, ¢é feito
um plano instrucional e
visual, que mostra uma
prévia do treinamento.

Desenvolvimento
Sao desenvolvidas as
ferramentas, apresentacdes e
outros materiais que fardo
parte da dinamica estipulada
para a aula ao vivo.

Inicia-se a roteirizac¢do dos
artefatos, comecgando pelas
midias mais complexas para
produgdo, como os videos.
Na sequéncia sao feitos os
roteiros de e-learning.

Por fim, os roteiros seguem
para o designer grafico que
segue as orientagdes do
designer instrucional para
criar as midias.

E indispensavel que tanto o
roteiro, quanto a midia,
sigam exatamente o que foi
estabelecido no mapa de
produto.

O conteudo ¢ trabalhado
dentro do roteiro de
e-learning, modificando a
linguagem e tornando o texto
didatico.

Na sequéncia, o proprio
designer instrucional produz
a midia do treinamento,
sendo que a linguagem visual
segue suas proprias
preferéncias ou as
informagdes passadas pelo
cliente, se for o caso.



P04

P05

P06

P07

P08

P09

Ao saber o topico de
conteudo das aulas que
devem ser produzidas, sdo
analisadas as necessidades
de aprendizagem.

Além disso, é realizada uma
busca por profissionais
especialistas no assunto e
que cumpram 0s requisitos
da empresa (p6s-graduagao
e desenvoltura).

Ao receber uma demanda de
uma area da empresa com o
conteudo, é necessario
analisar o material e
compreender melhor o
objetivo do treinamento,
assim como seu
publico-alvo.

No inicio, deve-se estudar o
conteudo bruto e
compreender o publico-alvo
do treinamento. Em alguns
casos, nesta etapa ocorre a
captagdo de conteudo com
um especialista no assunto
que atua dentro da empresa.

Em reunido com o cliente,
buscar entender a demanda e
o0s objetivos de
aprendizagem do
treinamento. Caso o
contetido nao esteja pronto,
deve ser realizada uma
reunido com o conteudista
especialista no assunto, para
posterior analise e curadoria
do material, que deve ser
validado pelo cliente.
Receber o contetido bruto do
treinamento e analisa-lo.

Ap0s ter conhecimento de
uma demanda de

Desenvolvimento do plano
de aula junto com o
professor, a fim de abordar
os topicos exigidos pela
ementa do curso.

Néo ¢ necessario escrever o
conteudo da aula, apenas
possuir uma breve descrigdo
dos pontos que serdo
abordados na aula.

Cria-se um documento de
planejamento do curso, com
informagdes sobre a
abordagem de design
instrucional, junto com as
informagdes do visual, que
sdo feitas por um designer
grafico.

E feita a constru¢io de uma
proposta instrucional para
apresentar ao time de
treinamento as
caracteristicas do curso a ser
desenvolvido. No caso do
treinamento ser presencial,
com uso de slides, sdo
idealizadas as dindmicas,
interagdes e atividades que
irdo acontecer.

Apos analisar o conteudo,
deve-se decidir o formato
que o treinamento tera, bem
como as midias que serdo
desenvolvidas.

Em parceria com os
especialistas no tema do
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Gravagao das videoaulas em
estudio de gravacdo
profissional, a partir dos
topicos delineados no plano
de aula. Neste momento, ¢
avaliado, além da postura e
desenvoltura do professor, os
exemplos e estilo de
comunicacdo do professor.
Assim, caso haja
necessidade, alguns pontos
podem ser corrigidos ainda
durante as gravagdes.

Por fim, as videoaulas sdo
editadas pelo time de
audiovisual.

Sao desenvolvidos os
roteiros de e-learning, de
acordo com a abordagem
instrucional estipulada.
Apbs, o roteiro segue para o
designer grafico, que produz
as midias do treinamento.

Os roteiros, bem como as
midias do treinamento sdo
produzidas pelo designer
instrucional.

Todo o layout do curso €
decidido no momento de
desenvolvimento.

Com o planejamento pronto,
inicia-se a produgdo dos
roteiros. Nesta etapa, ocorre
a adaptagdo do contetido para
o formato da midia, adotando
a linguagem exigida por esse
formato.

Em seguida, os roteiros sdo
encaminhados para o
profissional responsavel por
produzir a midia.

O treinamento ¢ produzido
diretamente na plataforma de
aprendizagem, sem passar
por uma etapa de
roteirizacao.

Na sequéncia, os materiais
do treinamento passam por



P10

P11

P12

P13

P14

treinamento, realizar um
levantamento de
necessidades com uma
amostra do publico-alvo,
buscando diversificar o
segmento (cargos, perfis,
tempo de casa) para
“compreender a dor” em
relagdo ao tema.

Depois de tomar
conhecimento de uma
demanda, realizar uma
reunido com o cliente para
avaliar sua expectativa, bem
como compreender melhor o
publico e os requisitos do
treinamento.

Desenvolver o briefing com
o cliente, identificando a
necessidade de
aprendizagem e o publico do
treinamento.

Compreender a necessidade
de aprendizagem.

Ao receber a demanda do
projeto, deve compreender
as caracteristicas do projeto:
perfil do aluno, objetivo de
aprendizagem, conteudo a
ser utilizado, estilo de
linguagem e escopo visual.
Analisar o briefing
preenchido pela area
comercial com informagdes
da demanda (necessidade e
objetivos de aprendizagem),
do cliente e do aluno.

treinamento, sdo decididas as
estratégias e abordagens do
treinamento.

Durante o planejamento sao
decididas as estratégias do
treinamento: metodologia e
ferramentas a serem usadas
na sua producao.

Ocorre um rapido
planejamento, por conta do
pouco tempo disponivel para
esta etapa, buscando uma
solucdo para a necessidade
de aprendizagem apontada
pelo cliente. Para isso, sdo
considerados dois fatores: a
necessidade para atender o
cliente e a necessidade da
empresa.

Assim, as decisoes sdo
documentadas e validadas
pelo cliente.

Desenvolvimento de um
documento com as
informagdes pedagogicas do
treinamento.
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uma fase de roteirizagao,
realizada por designers
instrucionais, ¢ pela fase de
produgdo de midia, realizada
por designers graficos.

De acordo com o
planejamento, sdo
desenvolvidos os materiais
do treinamento.

Os materiais que compdem o
treinamento sdo produzidos
seguindo os parametros
estabelecidos.

Sao feitos os roteiros do
treinamento e, na sequéncia,
as midias.

Ocorre a roteirizagdo do
treinamento, estipulando as
telas do e-learning ou as
cenas do video que,
posteriormente, sera
produzido por um designer
grafico.

Na sequéncia, o designer
instrucional produz o roteiro
dos artefatos que foram
idealizados. Apds, o designer
grafico desenvolve a midia
dos materiais e, caso seja um
artefato digital, um
programador monta o
treinamento em sua versao
interativa.

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada
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Quadro 16 — Entrevistas: etapa de valida¢ao do material produzido
Validacao do material
Ao finalizar o projeto, o material ¢ enviado para validacdo do cliente, que pode solicitar
pequenos ajustes.
O treinamento finalizado passa por uma avaliagdo do cliente, que pode solicitar ajustes. Caso
necessario, voltam-se etapas para atualizar o material.
Com as video aulas finalizadas, cabe ao designer instrucional assistir as aulas e avaliar se ha
necessidade de pequenos ajustes, visto que a essa altura ndo € possivel regravar uma parte do
conteudo. Assim, caso necessario, sdo realizados ajustes.
Os materiais produzidos passam por validacao do gestor da area de treinamento, que faz a
gestdo de todas as demandas do time. Caso necessario, sdo realizados ajustes no material.
Ao finalizar a solugdo instrucional, o treinamento é enviado para os superintendentes da
empresa, que realizam um controle de qualidade no material. Assim, caso necessario, sao
realizados ajustes.
A validagdo dos materiais ocorre aos poucos, ao longo do treinamento, de forma que, ao
chegar no final da produco, poucos ajustes sdo necessarios.
Por fim, o cliente faz a validag¢ao dos materiais produzidos. Assim, caso necessario, sdo
realizados ajustes.
O material passa por validag@o do cliente, que pode solicitar qualquer tipo de ajuste. Assim,
caso necessario, o material passa por uma etapa de refinamento.
O treinamento ¢ encaminhado para o cliente que, por contrato, possui direito de até trés
validagdes (idas e vindas do material). Assim, caso necessario, o designer instrucional
interpreta a validagdo e realiza os ajustes necessarios.

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

Quadro 17 — Entrevistas: etapa de implementa¢do do treinamento

Implementac¢ao do treinamento
Assim que recebe aprovacdo do cliente, os materiais do treinamento s@o incorporados na
plataforma de ensino da empresa.
Assim que finalizadas, as videoaulas sdo incluidas na plataforma de aprendizagem da
empresa, na ordem correta de consumo.
Caso aprovado, o material é enviado por um funcionario responsavel por implementar o
treinamento na plataforma de aprendizagem da empresa.
Quando finalizado, o material ¢ incluido no catalogo de cursos da empresa, na plataforma de
aprendizagem. Se o treinamento for local, o proprio designer instrucional realiza essa tarefa,
caso seja um treinamento global, outro funcionario realiza a demanda.
O treinamento que ja foi produzido diretamente na plataforma de aprendizagem passa por
uma revisao e é disponibilizado para os alunos.
Logo que o material é finalizado, ele é liberado para os alunos estudarem.

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada

Quadro 18 — Entrevistas: etapa de criacdo de pecas de comunicacao
Pecas de comunicacio
As vezes, a depender do treinamento, sdo produzidos comunicados de divulgagdo de
treinamento que sdo veiculados na plataforma de ensino da empresa.
Sdo produzidas pegas para divulgar o treinamento aos alunos, bem como toda a comunicagdo
que estara dentro da plataforma de aprendizagem para convida-lo ao estudo.
Além da produgao dos materiais do treinamento, sdo feitos os materiais de comunicagao dos
cursos para informar a empresa por WhatsApp e Instagram. O formato varia de acordo com a
proposta do projeto e do que é determinado pela equipe de comunicagdo, podendo ser um
texto, imagem ou video.
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P09 | Junto do time de comunicagao, s@o realizados comunicados para aumentar o engajamento
dos alunos quanto a realiza¢do dos treinamentos.

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa realizada
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Resumo

Com o avanco das tecnologias da informacdo e comunicagdo, conhecimentos
considerados definitivos tornaram-se volateis. As empresas compreenderam a educacgdo
como um processo continuo e seu papel na formagdo de seus funcionarios. Neste
contexto, o design instrucional passou a aplicar o storveelling em cursos de educagio
corporativa por seus atributos de transmissdo de conhecimento. Logo, a partir de uma
revisdo sistematica de literatura, este estudo buscou identificar e analisar estudos recentes
a fim de contribuir para a compreensdo da adogdo do storvtelling em contextos
educacionais. Para tal, foram definidas as palavras-chave storyrelling, design e educagio
corporativa para guiar a pesquisa ¢ critérios de inclusao e exclusdo, como o idioma do
texto (portugués, inglés e espanhol) e a data de publicagao (2018-2022), para identificar
0s trabalhos mais relevantes. Ao final, foram selecionados trés trabalhos que apresentam
diferentes niveis de contribui¢do para a compreensdo da tematica.

Palavras-chave: Revisdo Sistematica. Storytelling. Narrativa. Design instrucional.
Educacdo corporativa.

Abstract

With the improvement of information and communications technologies, knowledge that
was once considered definitive has become volatile. Companies have understood
education as a continuous process and its role in the fraining of their employees. In this
context, instructional design began to apply storytelling in corporate education courses
because of its knowledge transmission attributes. Therefore, based on a systematic
literature review, this study aimed to identify and analyze recent works in order to
contribute to the understanding of the adoption of storytelling in educational contexts. To
this purpose, the keywords storytelling, design, and corporate education were defined to
guide the search To this end, the keywords storytelling, design, and corporate education
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2 Professora Doutora do Curso de Graduagio e Pés-Graduacdo em Design da Universidade Federal de Santa
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were defined to guide the search and inclusion and exclusion criteria, such as the language
of the text (Portuguese, English, and Spanish) and the date of publication (2018-2022),
were defined to identify the most relevant papers. In the end, three papers were selected
that presented different levels of contribution to the understanding of the theme.

Keywords: Systematic Review. Storytelling. Narrative. Instructional design. Corporate
education.

Introducao

Devido a constante evolugdo e aprimoramento das tecnologias da informagdo e
comunicagio e de wm mercado de trabalho cada vez mais competitivo, conhecimentos
que eram consolidados, tornaram-se mutaveis e volateis. Neste cenario, o modelo padrao
de aprendizagem, que ocorria apenas nas escolas formais de graduagdo, tornaram-se
insuficientes para atender as necessidades de aprendizagem e qualificacio exigida pelo
mercado de trabalho.

Assim, as empresas passaram a compreender a educacdo como um pProcesso
continuo e, mais importante, entenderam seu papel na formacao profissional de seus
funciondrios. Passaram a adotar, entdo, a chamada educagio corporativa, promovendo
cursos e freinamentos recorrenles na propria organizacio, de forma a formar seus
funcionarios e ganhar rapidez, aprendizado solido e consolidacio de sua cultura
organizacional (CRUZ et al, 2017).

Para tal, emprega-se os conhecimentos de teorias da aprendizagem do design
instrucional para a concepgdo e execucdo de projetos de educagdo corporativa,
empregando estratégias instrucionais como o storyielling, que pretende cativar a atengao,
despertar a imaginag¢ao, facilitar a aceitagio de mensagens e garantir relevancia por meio
do contexto ao contar historias (PALACIOS, TERENZZO, 2016), para atingir os
objetivos e necessidades de aprendizagem diagnosticados pela organizagéo.

Nesta conjuntura, o design instrucional passou a aplicar o storytelling em cursos
de educagdo corporativa devido seus atributos de transmissdo de conhecimento,
propiciando a criagdo de experiéncias de aprendizagem mais eficientes, eficazes e
atrativas (KARTHIK et al, 2019).

Considerando o contexto apresentado, este estudo buscou identificar e analisar

trabalhos recentes que pudessem contribuir para a compreensio da adog¢io do storveelling
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em contextos educacionais como forma de atingir objetivos de aprendizagem a partir da
realizagdo de uma revisdo sistematica de literatura (RSL).

Diferente de revisoes de literatura tradicionais, este método se destaca por permitir
uma avaliacdo rigorosa, imparcial e abrangente da literatura ao adotar métodos
sistematicos preé-definidos que tornam a pesquisa abrangente, transparente e replicavel
(DONATO, DONATO, 2019). Com esse objetivo, empregou-se o método em seis etapas
proposto por Mendes, Silveira e Galvio (2008), sendo: identificacdo do tema ou questio
de pesquisa; definigdo de critérios para selecao de estudos; categorizacdo dos estudos;

avaliacdo dos estudos incluidos; interpretacao dos resultados; e apresentacéo da revisao.

1 A relacio entre educaciio corporativa e design instrucional

A educacdo corporativa trata da capacitacdo de funcionarios de uma empresa
através de treinamentos e cursos para o desenvolvimento de competéncias, habilidades e
atitudes de conhecimento geral e especifico, a fim de estimular a cultura de aprendizado
continuo e promover a inovagio em processos e produtos (CRUZ ET AL., 2017; AIRES,
FREIRE, SOUZA, 2017). Eboli (2014) atribui uma gestdo empresarial bem-sucedida a
implementagdo da educacgdo corporativa, visto que por meio desta € possivel formar ¢
desenvolver os talentos da organizacdo na gestdo dos negocios, promovendo a gestdo do
conhecimento organizacional através de wn processo de aprendizagem ativo e continuo.

Neste contexto, mostra-se necessario a ado¢o de wuma teoria que possua
fundamentos na aprendizagem e andragogia® para o desenvolvimento da abordagem e
recursos e materiais pedagogicos. Recorre-se, entdo, ao campo do design instrucional para
conduzir a implementac¢io de cursos e treinamentos de educagio corporativa (EBOLI; H.
JUNIOR; CASSIMIRO, 2014).

O design instrucional, por sua vez, é uma teoria voltada a pesquisa e teorizagao
das estratégias instrucionais mais adequadas para diferentes contextos de aprendizagem,
se fundamentando em trés campos de conhecimento: ciéncias humanas, empregando os

aspectos das teorias da psicologia e da aprendizagem ativa; ciéncias da informagao, da

3 Segundo Draganov, Friedlinder ¢ Sanna (2011). o termo “andragogia™ deriva das palavras gregas
“andros”, que significa homem, e “gogia™ que quer dizer liderar, guiar, conduzir ou levar, ou seja, a
andragogia, em sentido lato, seria a “conducao ou direcao de adultos™. Neste modelo, o aprendiz possui
uma aprendizagem ativa e significativa, visto que, a partir de sna antonomia cognitiva, afetiva e volitiva,
se dedica a aprender contenidos que lhe sejam mais interessantes e relevantes (CARVALHO, 2016).
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qual usufiui dos conhecimentos sobre a estrutura, a organizag¢ao e o processamento da
informacdo; e ciéncias da administragdo, desfrutando das caracteristicas da abordagem
sistémica, gestao de projetos e engenharia de produgao (FILATRO, 2008).

Assim, o design instrucional destaca-se como a agdo intencional e sistematica de
ensino que, através de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos
educacionais, busca obter instrugdes eficazes, eficientes e relevantes, de modo a favorecer
e facilitar a aprendizagem humana. Para tanto, trata da 1dentificagdo de uma necessidade
de aprendizagem, plancjamento e desenvolvimento de solugoes educacionais e,
posteriormente, de sua implementagdo e avaliacdo (KENSKI, 2019; FILATRO, 2010,
2008; DEVEDZIC, 2006).

Neste processo, o designer instrucional € o profissional que, apoiado por
especialistas em tecnologia e admimstragiio, possul um olhar multifocal e se propde a
solucionar problemas educacionais e se responsabiliza pela analise das necessidades de
aprendizagem, bem como pelo design, desenvolvimento e valida¢do das propostas de
design instrucional (PALANGE, 2019; FILATRO, 2010). Destaca-se, portanto, a
utilizagdio de estratégias instrucionais como forma de diferenciagio deste profissional no
mercado de trabalho (KENSKI, 2019) e de modo a auxiliar no atingimento dos objetivos
de aprendizagem estipulados (MACEDO, 2010; FILATRO, 2010, 2008;
ROMISZOWSKI, 2002).

2 Storytelling no ensino

Gallo (2019) descreve o storytelling como o ato de enquadrar uma ideia em uma

SC ; S y —
narrativa® que informa, esclarece e inspira, sendo parte fundamental da comunicagéo.
Neste sentido, Palacios e Terenzzo (2016) relatam que, além de manter a audiéncia
desperta e esperta pelo que vai acontecer, o storvtelling utiliza de informacdes que sirvam
como indicios de um ensinamento ¢ ¢ a melhor forma de manter a atengao focada
enquanto o autor orquestra a mensagem que realmente quer transmitir. Para os autores,

uma historia ndo deve ser contada de forma aleatoria, sem um preparo, por isso o

4 A narrativa trata da representacio de eventos, constituida por histéria e discurso narrativo; sendo a historia
um evento ou sequéncia de eventos (a agdo): e o discurso narrativo a representacao e apresentagao dos
eventos (ABBOTT, 2008).
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storytelling compreende um conjunto de técnicas capazes de atingir um grande propdsito

(PALACIOS, TERENZZO, 2016).

Ao ser utilizado em contextos educacionais, o storytelling torna-se uma pedagogia
de ensino de sucesso, uma vez que este contexto possibilita potencializar seus beneficios
(TUSSING, GIAKAS, MULDER, 2022). Ainda, segundo Moon (2010), por se tratar de
um método pedagogico ndo tradicional, o storvtelling opera de maneira diferente na
mente dos estudantes, auxiliando no aprimoramento do aprendizado reflexivo.

Assim, o storytelling se apropria da capacidade que as historias tém de tornar um
conceito abstrato em conhecimento concreto e acessivel, e utiliza da contextualizagdo
para transmitir uma informacao de forma mais interessante (NODDINGS, WITHERELL,
1991). Palacios e Terenzzo (2016) afirmam ser este um dos principais beneficios das
histonas: elas permitem a introdugdo de um assunto totalmente novo em meio a assuntos

conhecidos e, assim, gerar uma familiaridade.

3 Procedimentos metodologicos

O presente estudo adotou como método a revisio sistematica de literatura (RSL)
com o objetivo de identificar conhecimentos recentes acerca da utilizagdo do storytelling
em cursos de educacdo corporativa, baseado no método proposto por Mendes, Silveira e
Galvdo (2008). Este tipo de investigagdo visa o uso de estratégias criteriosas de busca,
selecdo e avaliagio de estudos de modo a serem replicados posteriormente. Para tal, faz-
se 0 uso de critérios de inclusdo e exclusdo a fim de identificar os trabalhos mais
relevantes a pesquisa. Desse modo, Mendes, Silveira e Galvao (2008) orientam a
realizagdo da revisdo de forma sistematica em seis etapas: (i) identificagdo do tema ou
questdo de pesquisa; (ii) defini¢io de critérios para seleciio de estudos; (iii) categorizagio
dos estudos; (iv) avaliagio dos estudos incluidos; (v) interpretacio dos resultados; e (vi)

apresentagao da revisao, conforme mostra a figura a seguir.
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Identificagéo
do tema ou

questdo de
pesquisa

: [scolha e definigao
: dotema, objetivos e
: palavras-chave do

¢ pesquisa

Avaliacdo
04 dos estudos
: incluidos

: Andlise critica dos
¢ estudos selecionados

Figura 1: Etapas da revisio sistematica

Defini¢do de
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: em base de dados

05 Interpretagdo

dos resultados

: Discussao dos
: resultados

03 Categorizagdo

dos estudos

* Organizagdo das
¢ informagdes em

: formato de banco
. de dados

06 ApresentacGo
da revisdo

. Resumo das
: evidéncias
: encontradas

Fonte: Elaborado pelos autores, adaptado de Mendes, Silveira e Galvio (2008).

A partir da questdo de pesquisa — identificar estudos recentes sobre diretrizes e

principios do storyrelling no contexto educacional, com foco na educagio corporativa —

foram definidas, a principio, trés palavras-chave para guiar a pesquisa: storytelling,

design e educagao corporativa.

Na sequéncia, com base na questio de pesquisa e nas palavras-chave estipuladas,

foram estabelecidos quatro eixos com termos pertinentes ao estudo, sendo eles: eixo 1

(objeto de estudo), eixo 2 (finalidade da pesquisa) e eixos 3 e 4 (areas do objeto de

estudo), conforme mostra o quadro 1.

Quadro 1 — Eixos da pesquisa

Eixo 01 Eixo 02 Eixo 03 Eixo 04
Storytelling Recomendagdes Design LEducagdo corporativa
Narrativa Direfrizes Design instrucional | Capacitacio
Modelo Design educacional | Treinamento
Principios
Critérios
Orientagdes
Parametros

Fonte: Elaborado pelos autores. 2022.
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Buscando definir o algoritmo de pesquisa nos bancos de dados, as palavias dos

eixos foram traduzidas para o inglés e, posteriormente, conectadas por operadores
booleanos. Dessa forma, os termos de um mesmo eixo foram ligados pelo operador “OR”,
enquanto para ligar eixos diferentes foi utilizado o operador “AND”, resultando na s#ring

de busca a seguir:

(Storytelling OR  Narrative) AND (“Corporative education™ OR
“Corporate education” OR Training) AND (Design OR “Instructional
design” OR “Educational design™y AND (Recommendations OR
Guidelines OR Models OR Principles OR Criteria OR Orientations OR

Parameters)

Foram selecionadas, entdo, duas bases de dados a serem consultadas devido a
consisténcia e recorréncia de estudos na area de Ciéncias Sociais Aplicadas, sendo elas
Scopus ¢ Web of Science. Além da recorréncia, as bases de dados foram selecionadas de

acordo com os seguintes critérios:

e Scopus: ¢ uma base de dados de resumos e citagdes de literatura revisada
por pares, incluindo revistas cientificas, livros e anais de congressos.
Possui indexado mais de 25.000 titulos ativos e 7.000 editoras,
acumulando 1,7 milhoes de referéncias citadas (SCOPUS, 2022).

e Web of Science: é uma base de dados multidisciplinar de resumos e
citagoes em diversas areas de conhecimento. Possui mais de 21.100
periodicos globais exclusivos e 1,5 bilhdo de referéncias citadas desde

1900 (WEB OF SCIENCE, 2022).

Por fim, foi definido que so seriam utilizados na revisdo sistematica estudos em
portugués, inglés e espanhol e publicados nos tltimos cinco anos (de 2018 a 2022).

A busca nos bancos de dados ocorreu com o auxilio do Servico de Competéncia
em Informacgdo e Suporte a Pesquisa, setor da Biblioteca Central da Universidade Federal
de Santa Catarina, em maio de 2022. Sem aplicar filtros, a busca totalizou 1566

resultados, como apresentado na tabela 1.
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Tabela 1 — Resultado global da busca

Scopus Web of Science Total

759 807 1566

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

Destes, foram selecionados apenas artigos de periddicos, bem como artigos de
anais de congressos, totalizando 960 estudos. Na sequéncia, foram selecionados os
estudos em portugués, espanhol e inglés, resultando em 947 trabalhos. Por ultimo,
limitando a pesquisa aos ltimos cinco anos (de 2018 a 2022), obteve-se 537 estudos. Os
resultados foram, entdo, exportados para o gerenciador bibliografico Mendeley, conforme
mostra a figura 2, que organiza os documentos em um quadro com informagodes como
autor, titulo do estudo, ano e local de publicagdo. A partir da ferramenta for possivel

identificar os trabalhos duplicados, que foram excluidos, restando 529 estudos.

Figura 2: Gerenciador bibliografico Mendeley

w ® B Authors Title Year Published In
. Feng, [; Sequera, B, Leaming Generative Modsls of Social Interactons with 2019 Rroceedings -
Carstensdottir, £; SeifE-¥a..  Humansin-the-Loop 17th [EEE Infer ...
® MeHauser, |; Schmitz, C; Model-factory-in-a-box: A portable solution that brings the 2020 Procedia
Hammer, M complexity of & real factory and &l the benefils of expsri. Manufacturing
. Cegirmend, K Serious Games for Eco-Effective Transformations 2018 ICIS 2017
Transforming 5.
. Krajceak, Z; Krajcsak, 2 Modsling organizational confict processas: the 2022 JOURNAL OF
organizational value of employee commitment and the ma MODELLING M
- Faruk Isim, ©; Gzudogry, & The use of doital storyteling in elementary Math teachers” 3018 Educational Media
Sevim-Cirak, N education International
P van Rooij, M Carefully Constructed Yet Curiously Real: How Major 2019 ANIMATION-AN
American Animation Studios Generate Empathy Through . INTERDISCIPLI .
. Vagianou, M; Paraskeva, Fi Apphying Motivational Techninques and Gamified Elements on 2021 Commurications
Karampa, V; Bouta, H Instructional Design Models for Effective Instruction in Se in Computer an..
. Feng, D; Sequeia, P; Learning Generative Models of Sodial Interactions with 2018 2018 iTTHIEEE
Carstensdottir, E; H-Magr, .. Humans-in-the-Loop INTERMATIOMA,...
- Garda, O; Fernandez, D; ‘Wedcome Aboard: Applying Motivabonal Deson o a 2018 Proceedings of
Membrives, J; Ris, A; Garoa..,  Corperate Onboarding Praject the European C...
. Ashta, A; Stokes, P J; Smith, Japaness OEOs cross-adtural managemant of customier 2021 MANAGEMEMT
5M; Hughes, P value orientation in India DECISION
- Botaiti, A; Seroglou, F A FESTIVAL OF TEACHERS' DIGITAL NARRATIWES 2018 EDULEARNI1S:
INSPIRED BY WOMEN SCIENTLSTS 10TH INTERNA...
. Lotters, F JB; Schreuders, T SMoC-iirist: & sensorimotor control-bassd exercss 2020 JOURNAL OF
AR; Videler, A J program for patients with dhronic wrist pain HAND THERAPY
> Franco, CAC; Franco, R.5;  Added vakie of assessing medical students' reflective 2020 BMIOPEN
CadlioFernandes, D; Sever...  writings in communication skills training: a longitudinal stu...
. Trauth, E From Homedess to Human Again™: A Teaching Case on an 2021 TECHMICAL
Undergraduate "Tiny Houses and Technical Writing® Cour COMMUNICAT
I ——

Fonte: Aplicativo Mendeley para desktop, 2022.

Ap6s a leitura dos titulos e resumos, foi observado que grande parte dos trabalhos
selecionados previamente ndao possuiam como tematica central o storytelling ou a

narrativa, mas tratava-se de estudos que adotaram a técnica de revisdo narrativa de
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literatura® em seu escopo. O alto indice dessa ocorréncia é devido a influéncia do termo
“narrative” na string utilizada. No entanto, optou-se por manter o termo e ndo refazer a
busca nas bases de dados, visto que o objetivo desta revisao sistematica ¢ identificar
estudos que evidenciam orientagdes para o uso da storytelling na educagio e ambos os
conceitos — storytelling e narrativa — sdo apresentados por estudiosos com sentido

aproximado. A figura 3 resume o processo de filtragem dos materiais.

Figura 3: Processo de selegdo de estudos

Resultado primario, sem

aplicacéo de filtros Filtro 2| Duplicacos Filtro 4 | Lwitura complata
Scopus 759
Web of Science — 807
) ®

3 o o
, Thoridicia s mn ) Titulo/Resumal Scopus Viab cf Suplicatas
Filtro 1 | de publicagio Filtra 3 Palavras-chave [ J L i
i) i

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022

(en

518

Foram selecionados, entido, dez trabalhos para leitura completa, os demais foram
excluidos por tratarem de revisdes narrativas de assuntos ndo correlatos e por ndo
apresentarem relagdo com o tema e/ou nao ser possivel localizar o arquivo. Apos a leitura
na integra, notou-se que os estudos abordam o storytelling e a narrativa sob diferentes
aspectos e, por isto, apresentam diferentes niveis de contribuicéo para o desenvolvimento
desta pesquisa. Assun, foram selecionados para serem discutidos apenas aqueles que

atendiam a questdo de pesquisa de forma integral ou parcial.

9 Segundo Rother (2007), revisdes narrativas sio publicagdes amplas apropriadas para descrever e discutir
o desenvolvimento ou o “estado da arte” de um determinado assunto, sob o ponto de vista tedrico ou
contextual. Constituem, basicamente, de analise da literatura publicada em livros, artigos de revistas
umpressas e ou eletrénicas, na interpretacdo e analise critica pessoal do autor. Essa categoria de revisio se
caracteriza por nao possuir uma metodologia que permita a reproducdo dos dados ou fornega respostas
quantitativas para questoes especificas.
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4 Resultados e discussoes

O portfolio final de referéncias apresenta um total de trés estudos. Foram
selecionados dois (2) estudos que, apesar de nao se enquadrarem perfeitamente na questiao
de pesquisa, se mostraram relevantes por apresentarem diferentes contribuigdes para a
compreensao da tematica, assim como um (1) trabalho que apresentava plena
concordancia com a questio de pesquisa estipulada, sendo eles, respectivamente: “Diserio
v validacion del instrumento para la evaluacion de la calidad narrativa de relatos orales
ficticios creados con el attachment script assessment” (GONZALEZ-ROMERO ET AL .,
2021), “Understanding the Use of Narrative Patterns by Novice Data Storytellers”
(BLOUNT ET AL., 2020) e “How do we deepen our story reservoir by designing,
developing, and writing instructional cases for teaching evaluation?” (ENSMINGER ET

AL.,2021). Os estudos sdo apresentados na sequéncia.
4.1 Critérios para avalia¢io de narrativas de Gonzilez-Romero et al. (2021)

A fim de desenvolver um instrumento que auxilie a avaliagio de contos ficticios
que sdo produzidos de forma oral e espontanea, Gonzalez-Romero ef al. (2021) elencam
cinco critérios que uma narrativa de qualidade deve atender, sendo: coeréncia pragmatica,

coeréncia global, coeréneia local, coesdo adequada e o uso de figuras de linguagem.

O critério de coeréncia pragmatica corresponde a sequéncia e estrutura narrativa,
no sentido de se apresentar seis preposigoes, sendo: (1) wna situagdo inicial ou orientagéo,
com descri¢ao dos atores e do cenario; (i1) complicacao ou gatilho. que modifica o estado
anterior e desencadeia a historia; (iii) reacdo, avaliagio ou agdo daqueles que, de alguma
forma, foram afetados pela complicagdo; (iv) resolugéo ou gatilho modificador, que surge
como reacao dos atores; (v) situagdo final, no qual é estabelecido um novo estado,
diferente do primeiro; e (vi) avaliagdo moral, que da sentido a seqiiéncia de uma forma

explicita ou implicita (GONZALEZ-ROMERO ET AL.. 2021)

A coeréncia global constata se se a histéria apresenta fatos plausiveis e logica,
dentro do mundo criado para a narrativa, isto €, se era credivel e ndo apresentava
contradi¢des. Ja a coeréncia local diz respeito ao encadeamento de eventos, ideias e

conceitos. Quanto a coesdo, refere-se ao uso adequado de mecanismos textuais de coesdo,
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como conectores, enquanto as figuras de linguagem ajudam o autor a tornar a intengdo

comunicativa mais evidente.

4.2 As cinco categorias narrativas segundo Blount et al. (2020)

De modo a analisar o uso de padroes narrativos em historias de dados por autores
novatos e experientes, Blount e al. (2020) fazem o levantamento de cinco categorias

narrativas usadas recorrentemente na literatura, sao elas:

e Argumentacdao: processo sistematico de raciocinio utilizado com a
intengio de sustentar mensagens e argumentos para persuadir e convencer
o0 ouvinte;

e Fluxo: auxilia na estruturagdo da sequéncia de mensagens e argumentos,
sendo essencial a toda historia, visto que estabelece ordem e ritmo, além
de contribuir na construgdo do climax e resolugao;

e Enquadramento: refere-se a forma como os fatos e eventos de uma historia
sdo percebidos e compreendidos por meio da narragdo, variando desde
elementos da propria historia que ajudam o publico a se relacionar com o
conteudo a formas de integrar o publico no desenrolar dos eventos;

e Emocgdo: aumenta a capacidade do receptor de uma mensagem de
compreender e compartilhar os sentimentos e experiéncias importantes
para a historia;

e [ngajamento: trata da sensagdo de fazer parte da historia, de estar
conectado a ela e ter controle sobre a interacdao com seu contendo.

Ainda que o estudo de Blount er a/. (2020) se refira especificamente a narrativa
visual e visualizagdo de dados, as categorias narrativas foram mantidas, uma vez que
podem ser apropriadas no desenvolvimento de qualquer historia, inclusive aquelas

utilizadas com proposito didatico.

4.3 Diretrizes para o desenvolvimento de casos educativos de Ensminger et al. (2021)

Em seus estudos, Ensminger et a/. (2021) fornecem orientagdes sobre o processo

de projetar, desenvolver e escrever quatro tipos de casos educativos a partir de principios
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de design instrucional. Para isso, partiu-se do principio que o redator do caso incorpore
na escrita tanto o conhecimento pedagogico quanto o conhecimento do contendo.

Apesar do estudo estipular diretrizes especificas para os quatro tipos de caso
(exemplar, problema fechado, simulacoes de pratica e problema aberto), buscou-se
generalizar as orientagoes fornecidas pelos autores, de modo a atender diferentes
calegorias e necessidades narrativas.

A principio, Ensminger er al. (2021) destacam a necessidade de estabelecer metas,
objetivos e resultados do aprendizado esperados, que visam auxiliar o redator a definir o
escopo do caso, bem como tomar decisdes criticas sobre como deve ser desenvolvido e
quais elementos serdio necessarios para garanfir que o caso facilite o aprendizado. Esses
objetivos devem ser estabelecidos de acordo com o processo cognitivo desejado pelo
aluno, podendo variar desde a simples compreensio de conceitos até o pensamento critico
e solucdo de problemas complexos (ENSMINGER, et al, 2021).

Na sequéncia, Ensminger ef al. (2021) evidenciam a importincia de estabelecer a
estrutura do caso educativo, de forma a garantir que os elementos essenciais de contetido
e contexto estejam presentes, assim como omitir elementos que nfio sdo unportantes para
a construgdo narrativa (ENSMINGER et al, 2021). Assum, faz-se necessario ordenar uma
série de componentes, como: componentes de contetido, que contemplam os conceitos,
padrGes, competéncias, teorias e/ou conhecimentos a serem transmitidos; componentes
de contexto, que sdo os elementos que fundamentam ou situam o caso na realidade
(informacoes sobre tempo e lugar, por exemplo); ¢ componentes de conexado, que unem
os outros dois componentes e permite que o autor do caso inicie a sequenciamento dos
elementos, fornecendo estrutura a narrativa.

Para escrever a narrativa, Ensminger et al. (2021) afirmam que o redator deve
seguir a estrutura e os elementos estabelecidos anteriormente, prestando atengdo ao
tamanho do caso educativo, uma vez que, embora os elementos da historia possam
aumentar o envolvimento do aprendiz. eles podem prolongar o texto desnecessariamente
e dificultar que as metas e objetivos estabelecidos sejam alcancados. Assim, quando
finalizado, recomendam realizar uma analise critica da narrativa para identificar
linguagens e representagdes que podem ser retiradas do texto, como esteredtipos e micro
agressoes (ENSMINGER et al., 2021).

Ensminger et al. (2021) concluem que, para apoiar a aplicagdo de casos

educativos, também é relevante desenvolver recursos do instrutor com as principais
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informagdes da narrativa, como os objetivos de aprendizado, conteido-chave, sinopse da
narrativa e consideragoes pedagogicas.
A Figura 4 apresenta de forma simplificada as diretrizes estabelecidas por

Ensminger ef al. (2021) para o desenvolvimento de casos educativos.

Figura 4: Diretrizes para a elaboracao de casos educativos

Estabelecer metas,
objetivos e resultados 04 Escrever a narrativa,
de aprendizado claros.

02 Esbogar ¢ estrutura do Realizar uma analise
caso educativo. critica da narrativa.

Ordenar componentes
de conteldo, contexto
e conexdo.

06 Desenvolver recursos
do instrutar.

Fonte: Elaborado pelos autores. adaptado de Ensminger ef al. (2021)

O estudo de Ensminger ef al. (2021) destaca-se, portanto, por sua capacidade de
fornecer um roteiro para a criagdo de casos educativos a partir de historias. Assim. ao ser
seguido, contempla tanto os aspectos instrucionais, como a definicdo de metas de
aprendizagem e a producio de recursos do instrutor, quanto as necessidades narrativas,
como a determinacio da estrutura da histéria e ordenagio de seus componentes, além da

escrita do texto e sua posterior revisao.

Consideracoes finais

Este estudo trata de uma revisio sistematica de literatura (RSL) desenvolvido com
o intuito de identificar trabalhos recentes sobre diretrizes e principios do storvtelling no
contexto educacional, com foco na educacao corporativa. Os procedimentos
metodologicos empregados se mostraram objetivos e claros, viabilizando a replicacao da
pesquisa, se assim desejado. Quanto aos resultados, embora tenha sido um alto niunero

de estudos inicialmente, compreendeu-se que muitos destes trabalhos ndo possuiam uma
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relagdo direta com a tematica da pesquisa, se tratavam de revisdes narrativas de literatura
ou abarcavam o tema de forma dispersa ou superficial.

Dos estudos 1dentificados como relevantes, Gonzalez-Romero et al. (2021) se
dedica a identificar critérios que tendem a garantir a qualidade de materiais narrativos,
fazendo mengdo as configuragoes de sequéncia e estrutura da narrativa, bem como dos
elementos que garantem a confiabilidade nos fatos narrados, seu encadeamento e o uso
adequado da linguagem para que tome forma. Blount er «/. (2020) apontam para a
existéncia de padroes narrativos que direcionam a escrita do texto e o objetivo para o qual
esta sendo desenvolvido. Neste sentido, destaca-se a possibilidade de um texto narrativo
possuir um foco tnico e, por isso, apresentar as caracteristicas de uma categoria
especifica, ou até mesmo de se enquadrar em mais de uma categoria simullaneamente, se
assim o seu redator desejar.

Ensminger er al. (2021), por sua vez, fornecem orientagdes sobre o processo de
projetar, desenvolver e escrever casos educativos a partir de principios de design
instrucional. Os autores apresentam, desde os procedimentos para estabelecer metas e
objetivos de aprendizagem e determinar os elementos essenciais de contetido e contexto,
ao desenho do esbogo da estrutura da narrativa e sua posterior escrita, servindo como um
guia para a produgao deste tipo de material.

Para estudos futuros, recomenda-se a realizacdo de uma revisio sistematica de
literatura que contemple mais bases de dados, bem como diferentes critérios de inclusdo
e excluséio de trabalhos, de modo a verificar novos estudos que considerem o storytelling

como estratégia mstrucional.
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Titulo da Pesquisa: STORYTELLING APLICADO A EDUCAGAO CORPORATIVA: UMA ABORDAGEM DE
DESIGN INSTRUCIONAL

Pesquisador: Berenice Santos Gongalves

Area Tematica:

Versao: 3
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Instituigdo Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5.771.478

Apresentacao do Projeto:

Resumo:

Essa pesquisa tem como objetivo propor orientactes e recomendac¢des para a adogdo do storytelling no
processo de design de educagédo corporativa. Para tanto, partiu-se do escopo de conhecimentos das areas
do storytelling, narrativa, design instrucional e educacdo corporativa. Esses conhecimentos fundamentaram
a elaboracdo preliminar de aspectos do storytelling na educagdo corporativa. As préximas etapas
metodoldgicas da pesquisa propdem o aperfeicoamento desse levantamento, a partir de uma entrevista com
profissionais de design instrucional. Ao final, espera-se obter um conjunto de orientagdes que auxiliem no
desenvolvimento de projetos de design instrucional que adotem o storytelling como estratégia instrucional,
contribuindo assim com equipes de design instrucional, bem como outros profissionais, que desenvolvam
cursos e agdes de treinamento com fins de educacdo corporativa.

Hipotese:

O aumento da demanda por aperfeicoamento e qualificagéo exige que as organizagdes invistam em acgdes
de aprendizagem, como a implementag¢do da educacédo corporativa (MEISTER, 1999; EBOLI, 2004, 2014;
EBOLI, JUNIOR E CASSIMIRO, 2014); A utilizagdo do storytelling em projetos educativos promove maior
aproximacédo dos aprendizes com o objeto de estudo e, como consequéncia, maior assimilagdo do contetdo
abordado, visto que aborda o assunto de forma contextualizada (NODDINGS, WITHERELL, 1991; MOON,
2010; PALACIOS, TERENZZO, 2016); A
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perspectiva do design contribui para o planejamento e ordenagdo dos elementos do storytelling, bem como
na construcdo do artefato narrativo; Orientagdes e recomendac¢des sobre storytelling podem auxiliar
designers instrucionais em projetos de educagéao corporativa que adotam o uso de histérias como estratégia
pedagogica.Metodologia Proposta:Com o intuito de atingir seus objetivos geral e especificos, essa pesquisa
se divide em quatro etapas metodoldgicas, sendo elas:Revisdo de literatura: revisdo bibliografica e
sistematica de literatura - método de pesquisa que propde a aplicacao de estratégias de busca, selecao e
avaliacdo de artigos de acordo com um protocolo rigido realizado a partir de buscas nas bases de dados
Scopus e Web of Science - que compdem o embasamento teérico necessario para o desenvolvimento da
pesquisa bem como para identificar os aspectos da narrativa e storytelling na educacéao
corporativa;Entrevista com profissionais: realizacdo de entrevistas com designers instrucionais do segmento
de educacéo corporativa para identificar novos fundamentos e relagdes entre os conceitos da pesquisa,
extraindo seu conhecimento tacito sobre o assunto. Esta etapa envolve: (i) elaboragdo do roteiro de
entrevista, (ii) definicdo dos participantes, (iii) solicitagdo de permissdo do comité de ética da UFSC, (iv)
realizacao de teste piloto e contato com possiveis participantes, (v) realizagdo das entrevistas e, por fim, (vi)
o tratamento dos dadosConstrucdo das orientagbes: organizacdo, sistematizacado e interpretacdo dos dados
obtidos a partir das etapas anteriores (Revisdo de literatura e Entrevista com profissionais), a fim de elaborar
as orientagdes acerca da utilizacdo da técnica de storytelling em cursos de educacéo corporativa.

Critério de Incluséo:

Para a etapa 2 (Entrevistas com profissionais), os critérios de inclusdo sdo:- Possuirem como descricdo de
cargo o termo designer instrucional, designer educacional, desenhista instrucional ou projetista instrucional,
como sugere a literatura;- Terem atuado na area em algum momento nos ultimos cinco anos (2018 - 2022).

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Propor orientagdes para a adogao do storytelling no processo de design de educagéo corporativa.

Objetivo Secundario:

- Analisar os fundamentos do storytelling, tendo em vista seu potencial no contexto da educacao corporativa.
- Caracterizar os diferentes formatos de storytelling, como ferramenta de design, para a elaboracéo de
cursos corporativos.- Revisar as bases tedricas e operacionais do design instrucional, demarcando
potenciais para a adocdo do storytelling.
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Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:
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Na fase 2 (entrevista com profissionais), os possiveis riscos sdo:- Gerar cansac¢o ou aborrecimento ao

responder as perguntas;- Gerar desconforto, constrangimento ou alteracées de comportamento durante a

gravagao de audio e video; - Provocar alteragdes de visdo de mundo.

Beneficios:

Contribuir para a produgéo do conhecimento.

Comentarios e Consideragbes sobre a Pesquisa:

Projeto referente a dissertacdo de mestrado de Caio Fraile Gong¢alves do Programa de Pés-Graduacdo em

Design crientado por Berenice Santos Gongalves

Estudo nacional, unicéntrico e prospectivo.

Numero de participantes: 0 - submetidos a entrevistas
Previsdo de gastos: R$ 50,00

Previsdo de inicio do estudo: 01/11/2022

Previsdo de fim do estudo: 15/12/2022

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Vide Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes

Recomendagoes:

Vide Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Recomendo a aprovacgao.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Justificativa de

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 21/11/2022 Aceito
do Projeto ROJETO 1994952.pdf 09:22:58
Outros Carta_de_resposta_as_pendencias.pdf | 21/11/2022 |CAIO FRAILE Aceito

09:22:38 [ GONCALVES
TCLE / Termos de | TCLE.pdf 21/11/2022 |CAIO FRAILE Aceito
Assentimento / 09:22:16 |GONCALVES
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(48)3721-6094

CEP: 88.040-400
FLORIANOPOLIS
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Auséncia TCLE.pdf 21/11/2022 | CAIO FRAILE Aceito
09:22:16 | GONCALVES

Projeto Detalhado / |PROJETO_DETALHADO. pdf 14/11/2022 |CAIO FRAILE Aceito

Brochura 10:27:42 |GONCALVES

Investigador

Folha de Rosto folha_de_rosto.pdf 14/11/2022 | CAIO FRAILE Aceito
10:23:29 [GONCALVES

Outros ROTEIRO_DAS_ENTREVISTAS_COM_| 11/10/2022 |CAIO FRAILE Aceito

PROFISSIONAIS.pdf 17:15:31 GONCALVES

Declaragdo de DECLARACAO_DE_COMPROMISSO_ | 30/09/2022 |CAIO FRAILE Aceito

Pesquisadores DO PESQUISADOR.pdf 13:31:15 | GONCALVES

Declaragéo de IDENTIFICACAO_DA_INSTITUICAO.pd| 30/09/2022 |CAIO FRAILE Aceito

Instituicdo e f 13:22:21 GONCALVES

Infraestrutura

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:
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Assinado por:
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(Coordenador(a))
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