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Abstract. In recent years, educational contexts have undergone profound
transformations due to technological advancements, bringing both benefits and
challenges. Among these challenges, the competition for students’ attention and
the difficulty of keeping them engaged in the learning process stand out. One
strategy to capture student interest is storytelling, especially when combined
with digital technologies to form digital storytelling. Accordingly, this article
examines the use of this technique to construct narratives inspired by the hero’s
journey, as implemented in the game design course within the Information
Systems program at UNIRIO. A study was conducted using a questionnaire with
questions based on an evaluation model of satisfaction, attention, relevance, and
perceived learning. The results revealed positive student perceptions, indicating
that digital storytelling contributes to satisfaction, focused attention, perceived
relevance, and, consequently, enhanced learning.

Resumo. Nos iiltimos anos, os contextos educacionais tém se transformado
profundamente devido aos avangos tecnologicos, trazendo beneficios e desafios.
Entre estes desafios, destaca-se a competicdo pela atencdo dos alunos e
a dificuldade de manté-los imersos nos processos de aprendizagem. Uma
estratégia para atrair o interesse dos estudantes é a contagcdo de historias
(storytelling), especialmente quando combinada com as tecnologias digitais,
formando o storytelling digital. Assim, este artigo aborda o uso dessa
técnica para construir narrativas inspiradas na jornada do heroi, aplicada
na disciplina de projeto de jogos do curso de Sistemas de Informagdo da
UNIRIO. Realizou-se um estudo por meio de questiondrio, cujas questoes se
basearam em um modelo de avaliacdo de satisfacdo, atengdo, relevancia e
aprendizado percebido. Os resultados evidenciaram percepgoes positivas dos
alunos, apontando que o storytelling digital contribui para a satisfacdo, atengdo
focada, percepcdo de relevancia e, consequentemente, o aprendizado.



1. Introducao

O cendrio educacional tem passado por profundas transformacdes impulsionadas pelos
rdpidos avangos tecnoldgicos, moldando um ambiente de aprendizagem dindmico e
interativo no século XXI [Tamimi 2024]. Nos tltimos anos, a evolugdo das tecnologias de
informagdo e comunicacdo (TICs) tem viabilizado o surgimento de diversas ferramentas
multimidia, ampliando as oportunidades para que professores e alunos ndo apenas
utilizem, mas também criem seus proprios contetdos digitais [Churchill e Barratt-Pugh
2020].

Nesse contexto, o Storytelling Digital (SD) tém se destacado ao combinar
narrativas tradicionais com elementos multimidia, como texto, imagens, dudio, musica
e video, consolidando-se como uma abordagem inovadora no ensino [Robin 2016]. Além
de tornar o aprendizado mais dindmico, o SD atua como uma ferramenta poderosa
de aprendizagem ativa, estimulando os alunos a criarem suas préprias narrativas,
expressarem ideias e desenvolverem habilidades cognitivas e socioemocionais [Rodriguez
et al. 2021]. Pesquisas indicam que sua aplicacdo aumenta a motivacao € o engajamento
dos estudantes, a0 mesmo tempo em que fortalece competéncias como pensamento
critico, criatividade, colaboracao e desempenho académico [Oliveira e Classe 2024].

Diante desse cendrio, este estudo tem por objetivo apresentar uma atividade
pedagdgica baseada em SD, envolvendo o conteido de estruturas narrativas
(especificamente a jornada do herdi), a qual faz parte ementa da disciplina de Projetos de
Jogos do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). A partir da execugdo da atividade, foi realizada uma
avaliagdo em questiondrio (survey) com os alunos, a partir de um modelo de percepg¢ao de
aprendizado no qual foi observado a satisfacdo, atencdo focada, relevancia e aprendizado
percebido. A andlise dos dados do questiondrio seguiu uma abordagem quantitativa a
partir de estatisticas descritivas, correlacional e modelagem de equagdo estrutural. Por
fim, os dados apontam para evidéncias de que os alunos tiveram percepg¢des positivas em
relacdo ao aprendizado da estrutura narrativa, destacando sua satisfacao, aten¢do focada
e relevancia como dimensdes que contribuiram para isso.

Este artigo foi estruturado nas seguintes secdes. Na Secdo 2 sdo apresentados
os conceitos fundamentais sobre o que foi abordado no trabalho. A Sec¢do 3 descreve a
atividade realizada e como ela se alinha aos objetivos do conteudo pedagdgico. A Secao 4
demonstra como a atividade foi avaliada pelos alunos. E, por fim, as consideracdes finais
sdo tratadas na Secdo 5.

2. Conceitos Fundamentais

2.1. Storytelling Digital

O storytelling é a arte interativa de contar histérias, combinando palavras e acdes para
envolver o publico e estimular sua imaginagdo [NSN 2025]. As histérias podem mesclar
lendas, fatos, mitos, emocdes e crencas [Sylaiou e Dafiotis 2020], funcionando como
uma forma de armazenar informagdes e conectar passado, presente e futuro [Cajete 2017,
Miller 2014]. Além de cativantes, as narrativas tornam o aprendizado mais envolvente e
eficaz [De Jager et al. 2017, Sylaiou e Dafiotis 2020].

Com o tempo, o storytelling foi influenciado por mudancas sociais e tecnolégicas
[Rizvic et al. 2017], dando origem ao SD, uma abordagem que integra narrativas a
tecnologia digital [Psomos e Kordaki 2012, Yuksel-Arslan et al. 2016]. Segundo Lambert,



o SD pode ser compreendido como uma evolucio da tradicional arte de contar histdrias,
integrando recursos tecnolégicos modernos para ampliar seu impacto e alcance [Shelton
et al. 2017].

O SD se destaca como uma ferramenta educacional poderosa, pois estimula o
desenvolvimento académico e a motivacdo dos alunos [Tzima et al. 2020]. Ao investigar
temas, avaliar fatos e criar narrativas, os estudantes exercitam habilidades cognitivas
de alto nivel e tornam o aprendizado mais significativo. Além disso, o SD auxilia os
professores na compreensdo e engajamento dos alunos, promovendo uma aprendizagem
colaborativa em sala de aula. Como resultado, essa abordagem permite que educadores e
estudantes utilizem a tecnologia de forma eficaz dentro e fora do ambiente escolar [Nair
e Md Yunus 2022].

2.2. A Jornada do Heroi

A Jornada do Herdi é uma estrutura narrativa utilizada em diferentes histérias, desde
mitologias antigas até filmes e jogos modernos [Duarte 2010]. Popularizada em O “Herd6i
de Mil Faces” (1949) [Campbell 2003], essa estrutura identifica um padrdo narrativo
recorrente em diferentes culturas (monomito). A jornada envolve um herdi que parte em
uma aventura, enfrenta desafios transformadores, supera um grande obstaculo e retorna
para casa com uma nova perspectiva [Campbell 2003].

Ao longo dos anos, estudiosos adaptaram essa estrutura, sendo a Jornada do Hero61
de 12 Passos (Figura 1) um dos modelos mais influentes [Vogler 2015]. Esse modelo,
amplamente adotado no cinema e na literatura ocidental, divide-se em trés atos principais:
Partida, Iniciacdo e Retorno [Vogler 2015]. No primeiro ato, Partida, o herdi vive sua
rotina até receber um chamado para a aventura. Inicialmente pode recusar, mas com o
auxilio de um mentor, decide atravessar o limiar para o mundo desconhecido. No segundo
ato, Iniciacao, ele enfrenta testes, encontra aliados e inimigos, aproxima-se de um grande
desafio, passa por uma provacdo intensa e recebe uma recompensa valiosa. No terceiro
ato, Retorno, o herdi inicia sua jornada de volta, encara um ltimo teste, conhecido como
ressurreicdo, e retorna transformado, trazendo consigo um aprendizado ou um “elixir”
que beneficia a todos [Vogler 1985, Rogers 2014].

Figura 1. Os 12 passos da Jornada do Heroi (Adaptado de Vogler [2015]).
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No contexto educacional, a Jornada do Her6i aplicada ao storytelling pode
aumentar o engajamento, a reten¢do do conteudo e a habilidade de resolugdo de problemas



dos alunos [Lansiquot e Cabo 2011]. Além disso, essa abordagem pode despertar
emocgoes, reflexdes e conexdes pessoais, tornando o aprendizado mais significativo
[Goldstein 2005].

3. Storytelling Digital e o Ensino de Estrutura Narrativa Jornada do Heréi

A atividade de SD proposta e relatada neste trabalho aconteceu durante a disciplina de
projeto de jogos, em novembro de 2024, dentro da grade do curso de BSI da UNIRIO.
A ementa da disciplina segue os preceitos da tétrade elementar de Schell para jogos
(Tecnologia, Mecanica, Estética e Narrativa) [Schell 2019]. Portanto, dentro do contetido
de narrativas, € apresentado aos alunos o monomito da jornada do herdi, seus atos e
etapas. Pensando nesta tematica, ficou claro para o professor da disciplina que o uso da
técnica de SD seria benéfica para o aprendizado dos alunos, uma vez que estimularia a sua
criatividade na contacdo de historias e, a0 mesmo tempo, envolveria o uso de tecnologias
digitais como ambiente de transmissdo de tais contetdo.

Assim, esta atividade teve como objetivo: desenvolver a capacidade de criacao
de narrativas baseada na jornada do herdi, buscando incorporar na histéria
elementos comuns dos alunos de forma criativa, sendo apresentada em midias
digitais. A atividade foi planejada para ser realizada em grupos de alunos (no nosso
caso, grupos de 3 a 4 alunos), usando materiais digitais (post-it, documentos digitais,
editores de texto, planilhas eletrOnicas etc.) e tendo como critério de avaliagdo o uso dos
elementos da jornada do hero6i, a originalidade e clareza da narrativa (Tabela 11).

Tabela 1. Atividade em Storytelling Digital

Materiais Utilizados

Procedimentos

Cronograma

1. Cartas em papel (post-its)
com temdticas atuais (tema atual,
celebridades, famosos, armas
especiais, etc.). No contexto dessa
atividade, utilizou-se o Miro.

1.  Todos os alunos: Apresentar os grupos de cartas:
A.Celebridade ou Famoso; B.Arma Especial e C.Tema da
Atualidade. Solicitar que os alunos sugiram algumas exemplos
para cada um dos grupos. E necessdrio ter varios exemplos.

1. 5§ minutos: Defini¢éo das cartas e
sorteio dos grupos.

2. Documento do  Google
Apresentagdes para o preenchimento
de ficha narrativa com elementos da
jornada do her6i.

2. Grupos: Separar a turma em grupos de alunos e sortear
aleatoriamente entre os grupos: 1 tema (C), 2 famosos (A) e 1
arma (B).

2. 35 minutos: Grupos discutem e
preenchem a ficha da jornada do heréi.

3. Documento de apoio do Google
Apresentagdes  para anotagdes e
rascunhos

3. Grupos: O grupo deverd usar elementos e etapas da jornada
do her6i para criar uma narrativa que envolva todos os elementos
sorteados.

3. 20 minutos: Desenvolvimento da
narrativa em video.

4. Grupos: O grupo deverd desenvolver uma apresentagdo em
video com imagens contando a histdria. Entretanto, a narra¢do

4. 50 minutos: Apresentacdo das
storytelling digitais e comentdrios da

turma.

deverd ser feita ao vivo e pessoalmente pelos integrantes do grupo.

Nos primeiros momentos da execu¢do da tarefa, os alunos sugeriram diferentes
temas (morte, IA, Siria), famosos (Gabigol, Taylor Swift, Peter Parker, Obama, Pe.
Kelmon etc.) e armas (telecinese, faca Tramontina, panela etc.). Ao serem sorteadas
as cartas para os grupos (etapa 1), nenhum fazia ideia de que tipo de histéria criar. Porém,
em pouco tempo, j4 se escutava as risadas entre os grupos devido ao processo criativo e
o preenchimento da ficha narrativa (etapa 2). O processo de constru¢cdo da histéria e a
diversdo entre os grupos continuou no processo de desenvolvimento dos videos (etapa 3).
Muitos utilizaram IA generativa para a criacdo de videos e imagens. E, no dltimo passo,
foram apresentadas histérias como “Jodo e a sopa da selecao”, “O fatiador do futuro”
e “Swift: A Ultima Esperanca do Pop Capitalista” (Figura 2), o que garantiu diversas
risadas de todos devido ao grau de criatividade das historias.

IDetalhes da atividade e ficha narrativa:
1E3LRkfFNYPvDvo-w2X09—PTNnku_mkQQ/view

https://drive.google.com/file/d/
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Figura 2. Algumas storytelling digitais geradas na atividade.

Por fim, o professor deu um feedback aos grupos, informando a eles que em
suas SD’s, todos os grupos seguiram mais de 90% das etapas da jornada do herdéi, sendo
utilizado corretamente os 3 atos desta estrutura narrativa, demonstrando que o objetivo da
atividade tinha sido concluido. Durante a atividade, o professor observou que a diversao
na realizacdo da tarefa gerou satisfacao nos alunos, sendo que a maioria estava imerso em
contar uma histéria divertida, sendo verificado que os mesmos conseguiram aprender e
aplicar a estrutura da jornada do herdi.

4. Avaliacao da Atividade Pelos Alunos
4.1. Modelo Avaliativo

O aprendizado em alunos € algo complexo e envolve diversas dimensdes possiveis
(habilidades, engajamento, desafio, esforco, atencdo, dentre outras). Dentre as diversas
dimensdes deste contexto, alguns autores apontam: i) a satisfacdo com o que e como
estd se aprendendo pode influenciar diretamente na atencdo focada, dimensdo estd de
grande importincia ao aprendizado [Hsu 2017, Abdel Meguid e Collins 2017]; ii) a
atencao focada estd intimamente ligada a relevancia ao conteudo, uma vez que € de suma
importancia que o aluno perceba que aprender certo conteido ou habilidade € relevante
para ele de alguma forma [Tanaka 2008, Hsu 2017, Xu e Frydenberg 2021].

Assim, dentre outras dimensdes, € possivel dizer que interesse dos alunos em
aprender algo se baseia em condi¢des mentais que incluem a satisfagdo, atencdo focada
e relevancia [Hsu 2017, Xu e Frydenberg 2021]. A partir dessas dimensdes, este
estudo foi avaliado conforme hipéteses conjecturadas a partir do modelo de percepgao
do aprendizado, na Figura 3: HI: A satisfacdo (SAT) percebida pelos alunos exerce
influéncia direta sobre a Atengdo Focada (AF) durante a atividade; H2: A atengdo focada
(AF) durante a atividade influencia a percepcdo de relevancia (REL) percebida pelos
alunos e exerce influéncia direta sobre a Atengdo Focada (AF) durante a atividade; H3:
A relevancia (REL) da importancia do contetido, exerce influéncia na atencdo focada
(AF); H4: A relevincia (REL) percebida influencia na percep¢do do aprendizado (APR);
H5: A atengdo focada (AF) influencia na percepgdo do aprendizado (APR); e H6: A
satisfacdo (SAT) influencia na percepgdo do aprendizado (APR).

4.2. Planejamento da Avaliacao

A partir do modelo de avaliacdo, nesta pesquisa foi realizado um estudo baseado na
percepcao dos alunos apds a realizacdo da atividade, considerando suas respostas em
um questiondrio (survey). Estudos que se baseiam em surveys almejam verificar como
os participantes de um estudo percebem a intervencao realizada em um contexto pré-
determinado. Neste tipo de abordagem, é comum que a coleta de dados possa ser realizada
com poucos participantes [Ezzy 2013]. Neste trabalho, a execu¢do do estudo teve como
base as etapas definidas por outros autores [Kasunic 2005, Yin 2015], sendo mostradas na
Figura 4.
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Figura 4. Metodologia do estudo.

A definicao dos objetivos partiu das hipdteses conjecturadas a partir do modelo,
sendo descrito como: analisar: a tarefa de criacdo de SD; com propoésito de investigar;
no que diz respeito a: percepc¢ao de i) satisfacdo, ii) atencdo focada, iii) relevancia, e iv)
aprendizado; na perspectiva de estudantes de jogos digitais; no contexto do conteido
“jornada do her6i” (narrativas).

As etapas de execucao consistiram do uso da técnica de storytelling apoiada
por recursos digitais para a criacdo de uma histéria que segue os passos da jornada do
heréi (Secdo 3). Apds isso, os alunos foram convidados a responder um questiondrio de
autoavaliacdo para que fosse possivel coletar suas percepgdes. Assim sendo, as etapas
foram: 1) execugdo da atividade de SD e ii) resposta do questiondrio de autoavaliagdo.

O instrumento de coleta de dados foi um questiondrio no qual haviam questdes
de coleta de informagdo do perfil dos participantes, além de 19 afirmacdes (Tabela 2)
relacionadas as dimensdes do modelo. As respostas dos alunos ao questiondrio seguiram
uma escala Likert de 5 posi¢des, considerando de 1 (discordo totalmente) até 5 (concordo
totalmente). Os dados coletados foram analisados utilizando técnicas quantitativas, como:
frequéncia, percentuais, moda e mediana, correlacdo, confiabilidade e modelagem de
equagdes estruturais. Assim, todos os dados foram analisados utilizando o software SPSS
v23, e algumas tabelas e graficos foram gerados no Microsoft Excel.

Tabela 2. Itens do questionario de percepc¢ao dos alunos
Di a0 Item Descriciao
SATO1 Pessoalmente fiquei satisfeito em realizar esta atividade.
SAT02 Completar a tarefa me fez sentir realizado.
SAT SAT03  E devido a0 meu esforco e de meus colegas que foi possivel avangar na atividade.
SAT04 Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi durante a atividade
SATO05 Eurecomendaria este tipo de atividade para meus colegas e/ou outros professores.
AF01 Houve um interesse na atividade que capturou minha atencdo logo no inicio.
AF AF02  Eu estava tdo envolvido na atividade que perdi a nogdo do tempo.
AF03  Eu esqueci o ambiente ao meu redor enquanto estava realizando a atividade.
RELO1 A atividade realizada foi relevante e alinhada ao contetido da disciplina.
RELO2 O contetido abordado na atividade é importante para a disciplina.
RELO3 Este tipo de atividade estd totalmente alinhada com o contetido, sendo relevante para a avaliacdo.
RELO4 Eu prefiro que este contetido seja avaliado como foi feito nesta atividade do que em uma avaliacdo tradicional.
APRO1 Esta atividade contribuiu com meu aprendizado sobre o contetido abordado.
APRO2 Esta atividade foi eficiente para o meu aprendizado do contetido em relagdo a outras formas de avaliagdo
APRO3 A partir desta atividade eu pude colocar em pritica os conceitos e teorias sobre o contetido abordado em sala.
APR APR04 Como ferramenta de avalia¢do, considero que a atividade me ajudou a identificar lacunas no meu conhecimento.
APRO5 Eu me senti mais confiante com esta forma de avaliagdo.
APRO6 Eu me senti mais a vontade para colocar em pratica meus conhecimentos neste tipo de avaliagao.
APRO7 De maneira geral, considero este tipo de atividade uma excelente maneira de verificar meus conhecimentos e aprender um pouco mais.

REL

E importante dizer que nenhum aluno foi obrigado a participar do questiondrio.
Por este estudo ser uma pesquisa de opinido, sem coleta e/ou divulgacido dos dados dos
participantes, ndo houve necessidade de submissdo da pesquisa ao comité de ética (res.



CNS 510/2016?%). Contudo, fez-se questdo de apresentar a todos os alunos um termo de
consentimento livre e esclarecido na apresentacdo do questiondrio.

A Execuciao da tarefa foi feita em laboratério de informédtica do curso de BSI da
UNIRIO, durante a disciplina de Projeto de Jogos, em novembro de 2024. Ao todo 15
alunos participaram da atividade, porém, 14 alunos responderam ao questiondrio.

4.2.1. Ameacas de Validade

A principal ameaca de conclusao para este estudo estd relacionada ao método de
avaliagdo, considerando a escala de verificacdo adotada e o poder estatistico das técnicas
empregadas nas andlises, uma vez que ha diversas abordagens e maneiras de aplicé-
las. Para mitigar essa ameaga, foi utilizada a escala de avaliacdo Likert que, além de
possibilitar testes estatisticos descritivos, viabiliza a realizacdo de testes de confiabilidade
dos resultados e inferéncia.

Pode-se também apontar uma ameaca de generalizacao dos resultados devido
ao numero reduzido de participantes. Como mencionado, este estudo contou com a
participacdo de 14 individuos respondentes, um nimero pequeno em comparagao a uma
turma tradicional com 20 ou 30 alunos. No entanto, essa ameaga foi mitigada por meio
da divisdo em grupos e da abrangéncia do conteido pedagdgico trabalhado. A variedade
de temas possibilitou a organiza¢do dos grupos com base no nimero de participantes, o
que favoreceu a colaboragdo entre eles.

Dentre as ameacas de validade interna, pode-se destacar a ameaca de tempo de
estudo, considerando o periodo dedicado pelos participantes a realizagdo da atividade.
Para minimizar essa ameaga, o tempo maximo para o estudo foi delimitado em 150
minutos, correspondente a duracdo de duas aulas consecutivas.

4.3. Analises e Resultados
4.3.1. Perfil dos Participantes

Em relagdo ao perfil dos 14 alunos participantes (Tabela 3), grande parte se declarou do
género masculino e dentro da faixa de idade entre 21 e 29 a anos. A maioria informou
que tinha pouco ou nenhum conhecimento em relacdo ao uso de SD, e sobre a jornada do
herdi, a maioria disse que tinha pouco conhecimento sobre o tema.

Tabela 3. Perfil dos alunos participantes

Categoria Descri¢ao Qtde. Conhecimentos Nivel Qtde.
Masculino 12 (86%) Nenhum 2 (14%)
Género Feminino 0(0%) | Storytelling Digital Pouco 11 (79%)
Outros 2 (14%) Muito 1 (7%)
18 a 20 anos 2 (14%) Nenhum 0 (0%)
Faixa etaria 21 a 29 anos 11 (79%) | Jornada do Heréi  Pouco 13 (93%)
Acima de 30 anos 1 (7%) Muito 1 (7%)

4.3.2. Confiabilidade e Percepc¢oes dos Alunos

Ao realizar pesquisas com questiondrio, o primeiro passo ao analisar os dados € verificar
a confiabilidade do instrumento, isto €, se o questiondrio é confidvel para aquilo que ele
se propoe a medir [Souza et al. 2017].

Zhttps://conselho.saude.gov.br/resolucoes/2016/Reso510.pdf



Em geral, a confiabilidade é verificada em duas medidas: Alpha de Cronbach
[Cronbach 1951], no qual valores maiores que 0,7 estdo relacionados a uma boa
confiabilidade e; a correlagdo item-total, analisando individualmente se cada item do
questiondrio possuia relagdo com o todo das questdes. Correlagdes médias ou grandes
(valores maiores 0,3) podem ser consideradas adequadas para a confiabilidade interna do
item [Souza et al. 2017].

A Tabela 4 mostra o resultado do questiondrio, onde € possivel perceber a andlise
dos itens a partir da frequéncia e percentual de resposta, valores de moda e mediana,
além da correlacdo item-total (Corr.) e do valor de alpha de Cronbach (alpha). A
partir da andlise do valor de alpha, percebe-se, que o questiondrio apresenta um grau
de confiabilidade quase perfeito (alpha total = 0,93). Ao analisar individualmente as
dimensoes, € possivel notar que o menor valor estd relacionado a atencao focada (0,72),
porém, este valor ainda indica uma confiabilidade boa para esse tipo de medida. Desta
forma, pode-se dizer que ha evidéncias que o questiondrio € confidvel para o propdsito no
qual ele foi projetado.

Tabela 4. Sumarizacao da analise das percepcoes dos alunos.

Frequéncia de Respostas Percebtual de Respostas
F(-2) F(-1) FO) F1) F@2) P(-2) P¢-1) P@O) Pd) PQ2)

Dimensdao Item Moda Mediana Corr. Alpha

SATO1 0 0 0 5 9 0% 0% 0% 36% 64% 2 2 1,03
SAT02 0 0 0 5 9 0% 0% 0% 36% 64% 2 2 0,64

SAT SATO03 0 0 1 1 12 0% 0% 7% 1% 86% 2 2 -0,22 0,60
SAT04 0 0 2 4 8 0% 0% 14% 29% 57% 2 2 0,67
SATO5 0 0 0 5 9 0% 0% 0% 36% 64% 2 2 0,64
AF01 0 0 2 4 8 0% 0% 14% 29% 57% 2 2 0,26

AF AF02 0 1 2 3 8 0% 1% 14% 21% 57% 2 2 089 0,72
AF03 0 1 2 5 6 0% 1% 14% 36% 43% 2 1 0,89
RELO1 0 0 1 3 10 0% 0% 7% 21% 71% 2 2 0,89

REL RELO2 0 0 0 4 10 0% 0% 0% 29% 71% 2 2 0,68 0.84

RELO3 0 1 1 0 12 0% 7% 1% 0% 86% 2 2 0,92 ’
REL0O4 0 0 0 1 13 0% 0% 0% 7% 93% 2 2 0,82
APRO1 0 0 1 2 11 0% 0% 7% 14% 79% 2 2 0,60
APRO2 0 0 1 3 10 0% 0% 1% 21% 71% 2 2 0,89
APRO3 0 1 1 0 12 0% 7% 1% 0% 86% 2 2 0,98

APR APR0O4 1 0 2 2 9 7% 0% 14% 14% 64% 2 2 0,88 0,95
APRO5 0 2 0 1 11 0% 14% 0% 7% 79% 2 2 0,90
APRO6 0 1 0 1 12 0% 1% 0% 1% 86% 2 2 0,94
APRO7 0 1 0 1 12 0% 7% 0% 1% 86% 2 2 0,94

Alpha Total 0,93

Analisando os valores de moda e mediana (Tabela 4), nota-se que grande parte dos
alunos concordaram fortemente com as afirmagdes apresentadas no questiondrio. Apenas
AF03, apresentou uma concordancia parcial (mediana = 1) pela maioria dos alunos. Essa
anélise fica mais simples ao analisar a Figura 5A. E ficil perceber que todas as dimensdes
obtiveram uma mediana acima de 1 e pr6xima a “concordo totalmente” (valor 2). A Figura
SA ainda apresenta o valor da média das respostas, as quais, com exce¢ao a atengdo focada
(AF), tendem majoritariamente para o concordo totalmente. Atenc¢do focada apresenta
uma maior variacdo nas respostas, indo de quartis um pouco acima de 0 (“nem concordo
e nem discordo”) até (“concordo totalmente”). Desta forma, entende-se que embora a
maioria estivesse imerso na atividade, ainda havia uma parte dos alunos que ndo estava
atenta totalmente a proposta.

4.3.3. Verificacao de Correlacoes e Hipoteses

Como observado no modelo de avaliacao usado neste estudo (Figura 3), foram previstas
correlagdes entre as dimensdes. Portanto, foi necessdrio realizar uma andlise de
correlacdo. Conforme € possivel observar na Figura 5B, e também na Tabela 5, existem
correlagdes positivas entre as dimensdes. Porém, atencdo focada e relevancia, e atengdo
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Figura 5. A) Percepcao dos alunos. B) Correlagédo entre as dimensoées.

focada e aprendizado apresentaram uma fraca correlacdo (abaixo de 0,2). A relacdo entre
satisfacdo e atencdo focada tiveram correlacdes médias (acima de 0,3 e abaixo de 0,5);
enquanto relevancia e aprendizado, e satisfacdo e aprendizado apresentaram uma grande
correlacdo (acima de 0,5).

. ~ Atencao Focada H2: B = 1,72; =P Relevancia
Tabela 5. Avaliacao de (AF) p-value = 0,138 (REL)
hipoteses e correlacoes. — s KB =100 ggop
Hipéteses Correlacao G | p-value Decisdo p-value =0,
HI: SATSAF | 0,44 (média) | 1,89 | 0,007 | ACEITA H5: B = 0,32; Ha: B 1.20:
H2: AFSREL | oo o[ 172 0,138 | REJEITADA H1: B = 1,89; p-value = 0,000* povalue = 0,000
H3: RELDAF Lo rac) 155 70,001 | ACEITA p-value = 0,007

H4: REL-APR | 0,92 (forte) | 1,29 | 0,000 | ACEITA Aprendizado
H5: AF—APR 0,19 (fraca) | 0,32 0,000 ACEITA Satisfagdo H6: B = -0,47; (APR)
H6: SAT-APR | 0,60 (forte) | -0,47 | 0,000 | ACEITA (SAT) p-value = ’0,0’00*_’

R2 = 0,971

*: valores muito abaixo de 0,05.

Figura 6. Percepcédo dos alunos.

Neste sentido, ¢ valido dizer que existem correlacdes entre as dimensdes do
modelo na percep¢do dos alunos para esta atividade. Porém, € necessario analisar se
as hipodteses conjecturadas sdo validas. A Tabela 5, além das correlagdes, apresenta as
medidas de andlise das hipéteses. Desta forma, considerando o modelo para a percep¢ao
dos alunos utilizados, foi possivel verificar que as hipéteses H1, H3, H4, H5 e H6 foram
validas e, apenas a hipétese H2 ndo (todas as outras hipdteses resultaram em valores
abaixo de 0,05, indicando que as hipdteses podem ser aceitas com um intervalo minimo
de 95% de confianca).

A Figura 6 ilustra o resultado da avaliacio do modelo. Além do p-value que
indica a validade de hipéteses, o coeficiente de determinacdo (/%) representa a variagio
da dimensao em relagdo as outras, e o coeficiente padrdo () a forca de relagdo causal (3
maiores que 0,6 representam fortes relacdes, enquanto acima de 0,1, sdao moderadas).

Analisando apenas sobre a Otica das hipdteses aceitas, que existem uma forte
relacdo causal entre satisfacdo e atencdo focada (5 = 1,89), relevancia e atencdo focada
(8 = —1,90), relevancia e aprendizado (5 = 1,29). E causalidades médias entre
satisfacdo e aprendizado (0 = —0,47) e atencdo focada e aprendizado (8 = 0,32).
Por fim, analisando o coeficiente de determinagdo para a dimensdo de aprendizado, é
possivel dizer que neste modelo, 97,1% da variabilidade do aprendizado € explicado pela
satisfacdo, atencdo focada e relevancia percebida pelos alunos. Apenas 2,9% pode ser
atribuido a fatores externos ou erros estatisticos.



Portanto, € possivel dizer que existem evidéncias de que a atividade de SD para o
conteddo sobre narrativas (jornada do herd6i) foi percebido pelos alunos como satisfatério
e relevante, despertando neles aten¢do na realizacdo da atividade e, consequentemente, a
percepc¢ao de que aprenderam durante sua realizacao.

5. Consideracoes Finais

Neste artigo abordou-se o uso da técnica de SD como forma de aprendizado para os alunos
do curso de BSI da UNIRIO, dentro da disciplina de projeto de jogos, em relacdo ao
contedido de narrativas e a jornada do heréi. O uso desta técnica foi selecionado, uma vez
que, com as tecnologias atuais, o ambiente de ensino e aprendizagem se viu competindo
pela atencdo dos alunos, e a contacdo de histérias € uma proposta para atrair sua atencao.

A atividade considerou uma dindmica pensada para que os alunos conseguissem
identificar, refletir e aprender os elementos bdsicos da estrutura narrativa a jornada do
herdi e, com isso, construissem narrativas divertidas a partir de elementos do seu préprio
contexto e dia a dia. Por fim, as narrativas foram contadas por meio de tecnologias e
midias digitais para que todos da turma pudessem apreciar as histérias criadas.

Por fim, ao ser avaliado pelos alunos quanto ao modelo de percepc¢ao de satisfacao,
atencao focada, relevancia de contetddo e aprendizado, ficou evidenciado que a atividade
foi considerada positiva, sendo apontadas correlagdes entre as dimensdes avaliadas e que,
todas elas contribuiram ativamente na percepg¢do de aprendizado dos alunos.

Entretanto, entende-se que estes resultados apontam para evidéncias iniciais do
estudo, uma vez que o nimero de participantes (alunos) foi pequeno para que fosse
possivel considerar uma generalizacdo em termos estatisticos. Além disso, € importante
entender melhor a correlacdo entre atencao focada, relevancia e aprendizado e buscar
meios de melhord-las, j4 que, mesmo tendo valores positivos, as mesmas estavam
fracamente correlacionadas. Mesmo assim, os resultados apontam para o sucesso de
uso da técnica de SD para o aprendizado dentro deste contexto em particular. Assim,
considerou-se que o objetivo do estudo foi cumprido de forma satisfatéria, sendo
apresentada e avaliada a técnica de SD para o ensino e aprendizagem.

Almeja-se em trabalhos futuros aplicar a técnica em outras turmas e com contetido
pedagogicos diferentes para analisar o efeito dessas dimensdes para o aprendizado e em
outros contextos. Isso é necessdrio para tentar mitigar o “grau de novidade” do uso
da técnica de SD, isolando este viés e entender como a técnica atua na percep¢ao de
aprendizado dos estudantes.
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