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Resumo

Este artigo teve como objetivo relacionar o uso das narrativas digitais
com o edutainment (educacéo e entretenimento), como uma tendéncia
para o design instrucional. Como procedimentos metodoldgicos, foi
realizada uma revisdo tedrica sobre conceitos relacionados a
tendéncia, inovacdo e consumo; design e educacdo; design
instrucional; narrativas digitais e imersdo. Logo apdés, é apresentado
um exemplo de aplicagdo do edutainment em um ambiente virtual de
ensino-aprendizagem, baseado nas narrativas digitais e no design
instrucional contextualizado.

Palavras-chave: Narrativa digital, design instrucional, edutainment.

Abstract

This paper aimed to connect the use of the digital storytelling with the
edutainment (education and entertainment), as tendency for
instructional design. The methodology was a theoretical study about
some concepts of trend, inovation and consume; design and education;
instructional design; digital storytelling and immersion. After, a
application of edutainment in virtual learning environment, based on
digital storytelling and contextualized instructional design, is
presented.
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Introducéo

Varias atividades cotidianas dependem de interfaces para mediar a comunicacéo entre sistema e
usuario, no ambiente de trabalho, lazer, entre outros, inclusive na educacdo. A evolugdo da
tecnologia traz novidades que potencializam o processo de ensino-aprendizagem,
principalmente na area da educacdo a distancia, onde os ambientes digitais tém um leque de
possibilidades a serem exploradas. Cada vez mais se tem observado métodos para melhorar a
relacdo entre tecnologia e educacdo, motivados por tendéncias na area.

Ler, escrever, contar e lembrar histérias sempre fez parte da vida das pessoas. As histdrias sdo
elementos que formam a cultura, estdo enraizadas, fazem lembrar da infancia ou, de algum
modo, geram sentimentos. As narrativas digitais, por sua vez, podem potencializar mais ainda
essas historias, devido as propriedades do ciberespaco.

Nesse contexto, o presente trabalho teve como objetivo relacionar as narrativas digitais com a
educacdo, ao convergir essas duas &reas no conceito de edutainment (educacdo e
entretenimento), que sera melhor explorado ao longo do artigo.

Na primeira parte foi realizada uma abordagem panordmica sobre conceitos de tendéncia e
inovacdo, baseados na Modernidade Liquida de Zyngmunt Bauman (2001) e a metafisica do
consumo de Colin Campbell (2006). Esses conceitos foram resgatados devido a relacdo do
edutainment com os fendmenos de consumo e com o futuro das narrativas digitais.

Na segunda parte aprofundou-se o conceito de design educacional, abordando, entre outros
temas, o processo do design instrucional contextualizado e suas relagdes com o design de
interacdo.

A terceira parte abordou os conceitos de narrativa e imersdo em ambientes digitais, suas
propriedades e sua contribuicdo para a educacdo a distancia. Logo ap6s é realizado uma
exemplificacdo de como as narrativas podem influenciar na aprendizagem e como essa
perspectiva se adapta ao contexto do edutainment, uma area que merece estudos mais
aprofundados em pesquisas futuras.

1. Design, cultura e educacéo

1.1 Tendéncia, cultura e consumo

Na Modernidade Liquida, termo cunhado por Zyngmunt Bauman, “o curto prazo” substituiu o
“longo prazo” e fez da instantaneidade seu ideal dltimo (BAUMAN, 2001, p. 145). Nessa
reconstrucdo das relagdes entre espago e tempo, Bauman apresenta algumas tipologias para a
nova forma das pessoas se relacionarem com o outro e com 0s espagos.

O tempo ¢é diferente do espaco, por que, ao contrario deste, pode ser mudado
e manipulado; tornou-se um fator de disrupcdo: o parceiro dindmico no
casamento tempo-espaco. (...) A relacdo entre tempo e espago deveria ser de
agora em diante processual, mutavel e dindmica, ndo predeterminada e
estagnada (BAUMAN, 2001, p. 130).

As pessoas que se movem e agem com rapidez sdo as que dominam as que ndo tem essa mesma
caracteristica. A dominacdo consiste na propria capacidade de desengajar-se, de estar “em
outro” lugar, ao mesmo tempo destituindo aqueles que podem limitar seus movimentos ou,
ainda, torna-los mais lentos. “Na modernidade liquida mandam os mais escapadigos, 0s que sao
livres para se mover de modo imperceptivel” (BAUMAN, 2001, p. 139). Com essa fluidez e
dinamizacdo das relacGes entre pessoas e lugares, Bauman descreve como seria o perfil do
homem da modernidade liquida.



Corpo esguio e adequacdo ao movimento, roupa leve e ténis, telefones
celulares, pertences portateis ou descartaveis — sdo 0s principais objetos
culturais da era da instantaneidade. Peso e tamanho, e acima de tudo a
gordura (literal ou metaférica) acusada da expansdo de ambos, compartilham
0 destino da durabilidade. S&o os perigos que devemos temer e contra 0s
quais devemos lutar; melhor ainda, manter distancia. (BAUMAN, 2001, p.
149).

Nesse contexto, é possivel imaginar que as pessoas estdo sempre & procura de algo novo, em
uma corrida incessante cujo objetivo ndo € chegar a linha de chegada, mas aproveitar todos os
beneficios imediatos que novas corridas proporcionam. Pois, sempre havera algo novo e
diferente para se experimentar — e ndo ha tempo para perder. Essa dindmica pode ser
representada pelo individualismo e pela cultura do consumo, pela procura, compra e utilizacéo
de bens e servicos que atendam necessidades ou satisfagam desejos.

Colin Campbell, em Cultura, Consumo e Identidade (2006), ao procurar entender por que o
consumo tem tanta importancia na vida das pessoas, concluiu que consumir satisfaz uma funcéo
muito mais importante do que apenas satisfazer motivos ou intencdes especificas que incitam
atos individuais. Com uma abordagem metafisica, o autor descreve que o consumo tem uma
dimensdo mais profunda, com questdes relacionadas com a natureza da realidade e com o
verdadeiro proposito da existéncia — em vez de “Compro, logo existo”, a frase mais cabivel
seria “Eu compro a fim de descobrir quem eu sou” (CAMPBELL, 2006, p. 47).

Mas, na sociedade contemporanea, individuos mudam de gostos e preferéncias a medida que,
seja por seguirem a moda, seja por buscarem um status mais elevado, passam pelo processo de
se recriarem. Campbell, entdo, deduz que isso contraria a hipdtese de que o consumo permite
gue as pessoas descubram quem elas realmente sdo, pois, “se ja descobriram a resposta para
essa pergunta, por que deveriam trocar uma identidade especifica por outra?” (p. 56).

Isso ocorre por que as pessoas mudam seus padrbes de gostos e preferéncias, porém, isso ndo
muda a maneira como a identidade é reconhecida ou concebida.

A esse respeito, a muita enfatizada variabilidade e mutabilidade do contetido
percebido da identidade ndo é tdo significativa quanto a continuidade
manifestada no processo envolvido nessa “descoberta”. De fato, mudancas de
contelido tornam-se perfeitamente compreensiveis quando se deixa de
focalizar a natureza e o contetdo da identidade individual para centrar o foco
na necessidade humana mais profunda de reafirmar a realidade do self.
(CAMPBELL, 2006, p. 56).

O autor também retrata que a sociedade vive numa “ontologia emocional” e 0 que,
verdadeiramente, pode julgar o que uma coisa tem significado real é o poder dessa coisa suscitar
uma reacdo emocional. Quanto mais forte for a reacdo experimentada, mais “real” pode ser
considerado o objeto que o produziu. Em termos mais simples, as pessoas vivem em uma
cultura em que a realidade é equiparada a intensidade da experiéncia (CAMPBELL, 2006).

Isso pode explicar a cultura de consumo de roupas, acessorios, artigos de moda e de tendéncia,
que, geralmente, através das propagandas, suscitam e despertam sentimentos nas pessoas.

Mas com tantas possibilidades de experiéncias novas de consumo disponiveis no mercado,
como selecionar e escolher o que pode suscitar sentimentos mais fortes e significantes? Dai
surge a funcdo dos “captadores de tendéncia”, os gurus ou “xamas”, pessoas “descoladas” e
“ligadas”, que estdo inseridas na sociedade geralmente a servico de empresas, para captar
tendéncias.



Para Raymond (2010), as tendéncias podem ser emocionais, intelectuais, espirituais, bem como
um desejo, um estado de animo ou uma ideia. E a dire¢do a que algo tende a mover-se e que
gera efeitos na cultura, como contrates na maneira de pensar. Identificar essas mudancas de
padrdes é a funcdo dos “captadores de tendéncias”, que acabam assumindo a personalidade de
um detetive. Sua funcdo € detectar essas rupturas de ideias, valendo-se de uma atividade
multidisciplinar.

O modelo de tendéncia em forma de diamante de Vejlgaard (2007) e o modelo de difuséo da
inovacdo de Rogers (2003) sdo alguns exemplos que mostram o processo da tendéncia e
inovacao.

No modelo de tendéncias em forma de diamante, mostra-se 0 caminho que a novidade faz,
partindo de criadores de tendéncia (minoria), passando pelo publico em geral, até chegar aos
“antiinovadores” (novamente uma minoria):
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Figura 1: Modelo de tendéncia em forma de diamante. Fonte: Revista Convergéncias®, adaptado de
Raymond, 2011.

Na curva em forma de S de Rogers (2003) sdo apresentadas cinco categorias de adocdo da
inovacdo: inovadores, primeiros adeptos, a maioria inicial, a maioria tardia e os retardatarios.

4 Disponivel em http://convergencias.esart.ipch.pt/artigo/180. Acesso em 10/11/2014.
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Figura 3: Curva de adocéo de inovactes de Rogers.
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Figura 2: Curva da difusio da inovacéo em forma de S. Fonte: Scielo®

O conceito de inovacdo vai além do significado de criar “coisas novas”. Kolopoulos
(KOLOPOULOS 2011 apud BALEM; CAMPOS; GOMEZ, 2013) afirma que inovacdo é o
resultado de um processo sustentado de incontdveis repeticdes que visam refinar o produto e
adequé-lo as necessidades do mercado. Em outras palavras, trata de mudancgas importantes que
criam novas experiéncias, significando uma mudanga de comportamento. A inovagdo visa
transformar o contexto da vida e criar possibilidades jamais antes imaginadas (BALEM,
CAMPOS, GOMEZ, 2013).

A relagdo da inovacdo com a experiéncia do usudrio é feita pela NBR 1SO 9241-210, que afirma
que “projetar para a experiéncia do usuario é um processo de inovacdo que considera a
satisfacdo do usuario (incluindo aspectos emocionais e estéticos), bem como a eficicia e a
eficiéncia. O projeto envolve uma série de abordagens criativas para alcangar uma boa
experiéncia do usuario” (ABNT, 2011, p.18).

Pensar a experiéncia do usuario no ambito do consumo e da inovagdo é pensar em novos
produtos que geram significado real, que suscitam uma forte reacdo emocional ao publico-alvo.
E, nesse contexto, o design se insere com processos que integram necessidades e desejos, em
ambientes contextualizados.

No campo da educacdo, a inovacdo pode e deve ter uma participagdo frequente para
contribuigdes no processo de ensino-aprendizagem. O publico-alvo, nesta perspectiva, seria 0s
alunos. Contudo, o termo publico-alvo ndo é tdo apropriado, pois os alunos devem ser vistos
como atores ativos e participantes na inovacao e na criagdo de novos produtos e processos que
intermediam o ensino.

1.2 Design e educagéo

O termo “educagdo” provém do latim educatione, e, segundo o dicionario Online Michaelis®
pode ser definido como: i) Ato ou efeito de educar; ii) Aperfeicoamento das faculdades fisicas
intelectuais e morais do ser humano; disciplinamento, instrucdo, ensino; iii) Processo pelo qual

5http://www.scielo.br/scielo.php?script:sci_arttext&pid280103-65132005000300014. Acesso em
10/11/2014.

6 Disponivel em: http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?lingua=portugues-
portugues&palavra=educa%E7%E30. Acesso em 15/11/2014.
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uma funcdo se desenvolve e se aperfeicoa pelo proprio exercicio: Educagdo
musical, profissional etc.

Segundo a pedagoga Filatro (2003), o conceito de educacdo pode ser entendido como “o
processo de desenvolvimento de um ser humano com vistas a sua integracdo individual e social,
envolvendo aspectos humanos, técnicos, cognitivos, emocionais, sociopoliticos e culturais” (p.
45). O processo de educacdo de um sujeito, no geral, envolve termos como ensino, didatica e
aprendizagem, que Filatro descreve melhor em sua obra.

O designer Gui Bonsiepe, em Design, Cultura e Sociedade (2011), retrata a participacdo da
interface com fins educativos. Abordando sobre Cognicdo e Design, Bonsiepe destaca o papel
da visualizacdo’ para a socializagdo dos conhecimentos. A transformagdo de dados em
conhecimento é um processo que envolve estruturar a informagdo, depois interpreta-la e
transformé-la em acBes e metas orientadas. Contudo, 0 autor objeta que esse conceito de
conhecimento € limitado demais, por que existe uma diferenca fundamental entre conhecimento
e conhecimento puramente instrumental. Para defender a ideia, Konrad Liessmann (2006) é
citado:

Conhecimento € mais que informagdo. O conhecimento permite filtrar um
valor informativo a partir de uma massa de dados. Conhecimento é uma
forma de descobrir o mundo: reconhecer, compreender e captar. Em oposi¢éo
a informacéo, cuja importancia é relevante para a acdo, o conhecimento nem
sempre é orientado & execugdo de tarefas (LIESSMANN, 2006 apud
BONSIEPE, 2011, p. 84).

Ampliando o conceito, Bonsiepe também reconhece os conhecimentos como experiéncias
acumuladas (rotinas de trabalho, procedimentos, préaticas e normas..) e “devem ser
comunicados e compartilhados”. O processo de mediagéo entre a fonte e o receptor como forma
de apresentar os conhecimentos deveria ser uma tarefa central do design, pois, sem a
intervencdo de atos projetuais, a mediacdo, a transmisséo e a apresentacdo dos conhecimentos
nédo funcionariam.

Essa mediacdo ocorre em uma interface em que o conhecimento pode ser
percebido e assimilado pelo usuario. Essa argumentacdo revela a
imprescindibilidade do design de informacdo que, no futuro, podera
representar uma atividade importante e autbnoma, sobretudo porque esta
conectado com a educacdo (BONSIEPE, 2011, p. 85).

Bonsiepe (2011) também afirma que os designers deveriam dominar os meios para reduzir a
complexidade cognitiva entre informacao e usuario, apresentando informacéo de forma datil por
meio da interface. Ele prefere chamar este tipo de design de “design de informacao” e explica
que produzir novos conhecimentos ndo cabe ao designer, mas, por outro lado, eles cumprem a
fungdo importante na apresentacdo eficiente do conhecimento produzido por outros
especialistas.

Pensar o contexto do individuo no processo de ensino-aprendizagem — levando em conta suas
caracteristicas sociais, locais, memdrias e culturas — leva, diretamente, ao conceito de “design
instrucional contextualizado”, ou, simplesmente DIC, termo usado por Andrea Filatro (2003).
Para Filatro (2003), design instrucional é compreendido como:

'O autor trata o termo visualizagdo como “a area das apresentacOes interativas baseadas em
computadores” e a caracteriza como um “procedimento para tornar processos ocultos ou pouco visiveis
em processos bem visiveis e transformar informacdes codificadas discursivamente em informacdes
visuais” (BONSIEPE, 2011, p 86).



(...) aacdo intencional e sistematica de ensino, que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a utilizagdo de métodos, técnicas, atividades, materiais,
eventos e produtos educacionais em situacOes didaticas especificas, a fim de
facilitar a aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem e
instrucdo conhecidos (FILATRO, 2003, p. 64-65).

Filatro destaca que o ponto de convergéncia entre varios autores na area é o reconhecimento de
adaptar qualquer proposta de design instrucional ao contexto de aplica¢do, como uma acao
intencional de planejar, desenvolver e aplicar situacBGes didaticas especificas incorporando
mecanismos que favorecam a contextualizagdo (FILATRO, 2003, p. 104).

Isso por que, no design instrucional® tradicional, o contelido é excessivamente rigido e
procedimentalizado, quando, na verdade, deveria ser promovida uma proposta de aprendizagem
mais flexivel, em que alunos possam satisfazer necessidades individuais por meio de recursos
personalizados (FILATRO, 2003, p. 105).

O modelo de desenvolvimento do design instrucional é “um processo usado para que um
professor, um designer instrucional ou uma equipe de profissionais de educagdo prepare e
planeje o ensino” (FILATRO, 2003, p. 66). Filatro, na mesma obra, mostra a versao tradicional
desse modelo, representado pela Figura 3:
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Figura 3 — Modelo convencional de desenvolvimento de design instrucional.
Fonte: FILATRO, 2003.

Esse modelo é criticavel, pois, segundo a autora, ha uma separacao entre as fases de concepcao
(analise, design e desenvolvimento, avaliacdo) e execucdo (implementacdo). Além, também,
desse modelo encarar todos os tipos de alunos segundo um Unico perfil, adotando uma
metodologia padronizada, industrializada, fortemente pré-especificada.

Em uma proposta mais ampla, Filatro (2003) apresenta a contextualizacdo no processo de
design instrucional. Neste processo, o aluno precisa ser considerado, desde o principio, menos
do que “publico-alvo” e mais como um agente ativo dentro do processo de tomada de decisdes
(p. 121). Além disso, todo o processo deixaria de ser linear e passaria a ter um foco inicialmente
difuso, tornando-se mais nitido e distinto a medida que evolui a implementacdo da proposta.

A melhor expressao gréfica que representaria esse processo seria a “fractal”:

® Na obra de Filatro (2003), “design” é considerado como a concepgdo de um produto, em termos de sua
forma e funcionalidade, com propdésitos bem definidos, e “instru¢do” como atividade de ensino ligada a
construgdo de conhecimentos que utiliza a conversagdo inteligente para facilitar a compreenséao
(FILATRO, 2003, p.64). A autora ressalta as diferencas entre instruir, doutrinar, treinar e condicionar —
topologias conceituadas por Thomas Green (1971) citadas por ela. Instrucdo € uma atividade de ensino
que se utiliza da comunicacao para facilitar a compreensao da verdade, mas, deve-se ir além e diferenciar
o design instrucional da distribuicédo eletrénica de informacdes e da instrucdo programada.



Figura 4 — Fractal, a forma geométrica que expressa 0 processo de desenvolvimento de design
instrucional contextualizado, segundo Filatro (2003). Fonte: Google Images.

Filatro explica melhor o novo processo:

Embora tenha correspondéncia com as fases gerais do processo de
desenvolvimento, o design instrucional contextualizado foge dos padrBes
lineares, que dao a impressdo de que a analise ocorre no principio, o design e
o0 desenvolvimento no meio e a avaliacdo no final do processo. Assume-se
que, no DIC, essas operacBes ocorrem recursivamente ao longo de todo o
processo, sem envolver nenhum grau absoluto de predicdo ou prescricdo
(FILATRO, 2003, p. 116).

Esse modelo representa uma rede interdependente dos processos, uma rede dinamicamente
mutante de partes que se conectam uma a outra que, no final, formam copias reduzidas do todo,
ganhando um sentido proprio. Pode-se, portanto, fazer relacéo ao hipertexto e & propria internet.

Esse aspecto dinamico é possivel, portanto, pela selecdo de ambientes tecnolégicos de
desenvolvimento que suportam os recursos de flexibilidade. A forma ideal para experimentar e
explorar o ambiente de aprendizagem projetado, segundo Filatro (2003), é a partir de um
protétipo. A partir dele, os projetos didaticos podem ser testados antes mesmo de serem
totalmente concluidos e os objetivos completamente definidos, enquanto as etapas do design
instrucional véo se sobrepondo umas as outras.

As relagdes entre educacdo e tecnologia sdo um assunto intensamente discutido nos dltimos
anos. Filatro (2003, p.47-48) apresenta algumas das novas expressdes tecnolégicas que surgiram
com o advento da tecnologia, que reflete em novos modelos de ensino-aprendizagem:

1) Educacdo online: é uma agdo sistematica de uso de tecnologias, abrangendo hipertexto e
redes de comunicacao interativa, para distribuicdo de conteido educacional e promogao
da aprendizagem, sem limitacdo de tempo ou lugar (anytime, anyplace). Sua principal
caracteristica € a mediacao tecnoldgica pela conexao em rede;

2) Educacéo a distancia (EAD): essa supde uma comunicacdo indireta entre professor e
aluno, mediada por recursos tecnoldgicos, mas ndo depende exclusivamente da
comunicacdo online (por exemplo, ensino por correspondéncia de midia impressa);



3) E-learning (eletronic learning): a comunicacdo acontece em midias digitais, mas a
mediagdo pode ou ndo incluir conexdo em rede (educagéo off-line, por exemplo CD-
ROMs interativos, ou totens em parques e shopping centers);

4) Edutainment: ¢ um termo oriundo da soma das palavras inglesas education e
entertainment. Refere-se a uma forma de fazer educacdo que combina o entretenimento
ao aprendizado, geralmente capta a atencdo do publico mais jovem. Filatro afirma que
essa € “uma area merecedora de estudos mais aprofundados”.

Neste artigo serd trabalhado particularmente o conceito de edutainment, que parece ser uma
tendéncia no design instrucional quando vinculado aos conceitos de narrativa digital, como sera
melhor explorado a seguir.

2. Imergindo nas narrativas digitais

As narrativas sempre existiram na histéria da humanidade, mesmo antes da palavra escrita. O
desenvolvimento das historias veio pelo “gostar” da narratividade, intrinseca do ser humano.

Janet Murray (2003) ressalta que as narrativas sdo tdo populares na sociedade por que
“gostamos de sair de nosso mundo familiar”. Estar em um novo lugar desperta sentimentos de
vigilancia, inunda a mente de emogdes e estimulos sensoriais. Em um meio participativo, a
imersdo implica a “aprender a nadar”, a fazer as coisas que 0 novo ambiente torna possivel.

A grande vantagem de ambientes participativos na criagdo da imersao é sua
capacidade de induzir comportamentos que ddo vida a objetos imaginarios.
(...) Nosso engajamento bem-sucedido com esses objetos sedutores é feito de
pequenos circuitos de realimentagdo que incitam a um engajamento ainda
maior, o qual, por sua vez, conduz a uma cren¢a mais sélida (MURRAY,
2003, p. 113).

E o objetivo das narrativas imersivas é justamente criar experiéncias cada vez mais realisticas,
de modo que o participante se sinta “na boca do dinossauro”. Murray afirma que a forma mais
simples de criar esse tipo de experiéncia multissensorial é a partir do passeio ou visita, como as
atracdes da Universal Orlando Resort “The Wizarding World of Harry Potter” ou “The Jurassic
Park”.

A metéfora da visita é indicada para estabelecer uma fronteira entre “o mundo virtual e a vida
real”, pois uma visita implica limites bem explicitos tanto no tempo quanto no espaco. Deve-se
destacar que, nessas visitas, sempre haverd uma “quarta parede” que protegerd todos 0s
visitantes contra qualquer maleficio oriundo do mundo virtual. Por isso, pode-se concluir que a
narrativa imersiva € uma forma prazerosa e segura de se deixar levar pela imaginagéo.

Mas, com o advento da tecnologia, foram criados outros tipos de visitas, dessa vez virtuais,
baseados em ambientes digitais. “Aqui, a propria tela é a tranquilizadora quarta parede”
(MURRAY, 2003, 108-9). A quarta parede é um objeto liminar que conduz o usuario para
dentro do mundo imersivo, e, entdo, para fora novamente. O usuério é livre para entregar-se ao
terror sem ter de se preocupar em achar o caminho de volta (MURRAY, 2003, p. 109).



Para a autora, os ambientes digitais possuem quatro propriedades, que s&o essenciais para as
narrativas digitais: sdo procedimentais, participativos, espaciais e enciclopédicos’. Focando na
propriedade participativa, € onde se encontra o conceito da “imerséo”.

Murray (2003) afirma que o préprio computador torna-se um “elemento encantado”, e torna-se
um “objeto liminar situado na fronteira entre a realidade externa e nossas proprias mentes”.
“Narrativas criadas em computador ja estdo apresentando a mesma tendéncia de enfatizar os
limites, celebrar o encantamento e testar a durabilidade da ilusdo” (p. 107).

Para Murray, as narrativas também sdo experiéncias liminares:

Como sabemos pelo trabalho do psiquiatra infantil D.W. Winnicott, todas as
experiéncias sustentaveis de faz-de-conta, desde 0s jogos infantis até as pecas
de Shakespeare, evocam 0s mesmos sentimentos magicos que o primeiro
ursinho de peldcia de um bebé, pois sdo “objetos transicionais”. O urso de
pellcia oferece aconchego porque a crianca projeta nele suas memérias da
mae (...) Mas, embora incorporando esses elementos fortemente subjetivos, o
urso de peldcia também é um objeto real (...) (MURRAY, 2003, p. 103).

Segundo Murray, uma boa historia tem a mesma fungdo do ursinho de peldcia para os adultos,
oferecendo a seguranca de alguma coisa “exterior a n6s mesmos” sobre a qual se pode “projetar
nossos sentimentos”. As histdrias evocam desejos e medos mais profundos, porque fazem parte
de uma “magica regido de fronteira”.

Estudos mais recentes sobre a influéncia das narrativas podem ser apresentados. Em 2012, o
The New York Times publicou um artigo'® com varios estudos de neurociéncia sobre como o
cérebro reage as narrativas. Um dos estudos, publicado pelo Journal Neuro Image*!, mostrou
que partes especificas do cérebro relacionado as regides sensoriais reagem quando expostos a
algumas palavras, mesmo sem estar recebendo um efeito sensorial real. Quando os individuos
pesquisados olhavam para as palavras "perfume" e "café", seu cortex olfativo principal era
ativado; quando viam as palavras que significam "cadeira" e "chave", a regido ndo se
manifestava.

O artigo também relata que pesquisadores do Laboratério de Linguas Dinamicas da Franca
descobriram que palavras que descrevem movimento também estimulam regides do cérebro
distintas das &reas que processam linguagem. Os cérebros dos participantes foram digitalizados,
enguanto liam frases como "John agarrou o objeto” e "Pablo chutou a bola".

A forma como o cérebro processa as metaforas também recebeu amplo estudo; alguns cientistas
afirmaram que figuras de linguagem como "chutar o balde" sdo tdo familiares que sdo tratados,
simplesmente, como uma Unica palavra. Outros estudos, da Emory University, mostraram que
quando os individuos liam uma metafora envolvendo textura, o cortex sensorial, responsavel
pela percepcdo de textura através do toque, tornou-se ativo. Metaforas como "O cantor tinha
uma voz de veludo" e "Ele tinha as méos de couro" despertaram o cOrtex sensorial, enquanto

% A propriedade procedimental é o que faz os computadores incorporarem comportamentos complexos e
aleatdrios dos usuarios, fazendo calculos em termos de algoritmos e heuristica, tornando a experiéncia de
participar da narrativa algo mais real. A participativa é pensar um roteiro adaptado ao interator. A espacial € a
capacidade de representar espagos navegaveis. Por fim, a propriedade enciclopédica é a habilidade de
proporcionar contetido adicional, armazenar e recuperar informacdes (MURRAY, 2003).

1o Disponivel em http://www.nytimes.com/2012/03/18/opinion/sunday/the-neuroscience-of-your-brain-
on-fiction.html?adxnnl=1&pagewanted=all&adxnnlx=1354716276-
vBCINxgtlulIFGnU+PmkBpA& r=3&. Acesso em 10/11/2014.

1 Disponivel em http://www.journals.elsevier.com/neuroimage/. Acesso em 10/11/2014.
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frases pareadas por significado, como "A cantora tinha uma voz agradavel™” e "Ele tinha méaos
fortes", ndo o fez.

O site Design Instrucional, igualmente, lancou uma pequena matéria'? sobre a influéncia da
narrativa na aprendizagem. “Quando um professor ou palestrante mostra um slide e fala sobre
ele, o cérebro de cada um dos participantes é ativado para processar linguagem. Se esse mesmo
professor contar uma histdria, além de se preparar para processar linguagem, o cérebro ativard
areas que processam experiéncias, de forma similar a quando estamos vivenciando essas
experiéncias — inclusive informagdes sensoriais como cheiros e sabores, se eles fizerem parte
da historia. Somos téo suscetiveis ao chamado storytelling que, em experimentos, pesquisadores
de Princeton conseguiram observar uma ‘sincronizacdo’ entre os cérebros de pessoas contando e
ouvindo histdrias. O resultado € um aprendizado mais efetivo e significativo para o ouvinte”.

3. Um exemplo de aplicacéo do edutainment

Em 1748 , o politico britanico e aristocrata John Montagu, o quarto
conde de Sandwich, passava muito de seu tempo livre jogando cartas.
Ele gostava muito de comer um lanche, enquanto mantinha uma mao
livre para as cartas. Entdo, ele teve a ideia de comer carne entre fatias
de pao, que lhe permitiriam, finalmente, comer e jogar cartas ao
mesmo tempo. Comer seu recém-inventado "sanduiche", o nome de
duas fatias de pao com carne no meio, tornou-se uma das invencoes de
refeicdo mais populares no mundo ocidental.

Figura 5 — Exemplo de narrativa na aprendizagem. Fonte: adaptacéo do site Lifehacker.

Esse trecho foi retirado do artigo “The Science of Storytelling”*®, do site Lifehacker, em que o
autor relata que “O que é interessante sobre isso é que é muito provavel que vocé nunca se
esqueca da historia de quem inventou o sanduiche nunca mais. Ou, pelo menos, muito menos
propensos a fazé-lo se ele tivesse sido apresentado a nds em slides ou outra forma puramente
baseada em informacgbes”.

O design instrucional poderia contribuir com esse texto. Em um prot6tipo pensado para o
ambiente digital, 0 mesmo texto seria acessado em um ambiente virtual de aprendizado (AVA),
sob o titulo “O Conde e o Sanduiche”. Hiperlinks seriam inseridos em palavras-chaves, que
levariam para um “Saiba Mais”. Por exemplo, um hiperlink na palavra “aristocrata”, outro em
“invencdes” e mais um em “mundo ocidental”. Ao clicar na palavra-chave, o aluno é levado
para uma nova pagina, onde experimentara novas informacdes sobre o tema, com ilustracdes
interativas, ou videos ou simplesmente mais textos. E importante acrescentar um modulo de
participacdo ativa do aluno nesse ambiente virtual, em que eles mesmos poderiam propor
atividades sobre o assunto, ou, também, propor novas palavras-chaves. O processo de
implementacdo desse protétipo deixaria de ser linear e passaria a ter um foco inicialmente

12 Disponivel em http://www.designinstrucional.com.br/aprendizado-atraves-de-historias-storytelling-e-o-
conhecimento-humano/. Acesso em 29/10/2014.

3 Disponivel em http://lifehacker.com/5965703/the-science-of-storytelling-why-telling-a-story-is-the-
most-powerful-way-to-activate-our-brains. Acesso em 29/10/2014.
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difuso, tornando-se mais nitido e distinto a medida que a proposta evolui com os alunos. O
resultado final ndo seria um produto em si, mas um modelo narrativo e de hipermidia a ser
utilizado em sala de aula.

Como foi citado anteriormente, 0 edutainment € a juncdo dos termos “entretenimento” com
“educacdo”. Mais do que tornar o processo de educacdo como uma mera brincadeira, 0
edutainment, ligado a narrativa digital e as propriedades procedimentais, participativas,
espaciais e enciclopédicas, podem compor uma contribuicdo no processo de design instrucional.

Essa contribuicdo visa estimular o aluno com experiéncias multissensoriais e emotivas, que o0
envolvam significantemente no processo da educagdo. O exemplo explorado na Figura 5
representa 0 ponto inicial de um modelo de edutainment, que pode evolver as demais
potencialidades do ciberespaco, como a hipermidia e a multimidia, e as propriedades dos
ambientes digitais de Murray (2003), como foi descrito no prot6tipo proposto.

Tecer uma histéria dentro de um ambiente digital, fazendo com que o leitor participe dela
ativamente, pode ser uma ferramenta poderosa para empregar em um projeto de edutainment,
fortalecendo o material ao evocar uma resposta sensorial/emocional aos alunos. Pois, conforme
Campbell (2006), esses alunos vivem numa “ontologia emocional” e, quanto mais forte for a
reacdo experimentada, mais “real” pode ser considerado o objeto que o produziu, e mais
significativa serd sua experiéncia.

4. Consideracoes finais

Este artigo teve como objetivo relacionar o uso das narrativas digitais com o edutainment, como
uma tendéncia e potencial de inovacdo para o design instrucional. Uma tendéncia pode ser
emocional, intelectual, espiritual, bem como um desejo, um estado de &nimo ou uma ideia. E a
direcdo a que algo tende a mover-se e que gera efeitos na cultura, como contrates na maneira de
pensar. O uso da narrativa em ambientes digitais para educacdo mostra-se como uma tendéncia
no ensino, principalmente por conta de seu contexto de imersdo, intensificada com as
propriedades procedimentais, participativas, espaciais e enciclopédicas. A contribuicdo do
edutainment esta em despertar sensa¢cdes multissensoriais com o poder da narrativa, pois sabe-se
que cada palavra, de acordo com seu uso, gera reagdes diferentes no cérebro humano. Uma boa
historia tem a funcdo de oferecer “encantamento”, ao mesmo tempo a seguranca de alguma
coisa exterior ao ser, sobre a qual pode-se projetar sentimentos.

As historias evocam desejos e medos, e a melhor forma de participar de uma histéria é a partir
de uma visita. As caracteristicas da narrativa imersiva, com seus poderes de encantamento, estdo
ligadas com o processo de construcdo de qualquer modelo de entretenimento, seja em filmes,
livros, jogos, bem como sites e qualquer outro ambiente digital. Neste artigo, ndo se pretendeu
criar um modelo ou prot6tipo, mas apenas apresentar conceitos iniciais e um ponto de partida no
processo de design do edutainment, ja que os proprios autores consideram um termo merecedor
de mais estudos. Pois acredita-se que, quando se “atinge o corac¢do” dos alunos, o aprendizado
podera estar mais encaminhado. Porém, é necessario ter mais pesquisas nessa area, em funcao
de aperfeicoar modelos e estruturas, sem esquecer a contextualizagdo no processo de
aprendizagem, ndo tornando os estudantes meros “publico-alvo”, mas seres ativos nesse
processo.
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