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RESUMO

O objetivo deste artigo foi demonstrar como a utilizagdo de Narrativas Digitais tem sido utilizada em
diferentes culturas. Além dos beneficios individuais, como o estimulo cognitivo e a satisfacdo pessoal
de aprender algo novo, os projetos de narrativas digitais entre idosos tém mostrado impactos positivos
na interagao social e no bem-estar emocional. O estudo realizado no Canada e no Brasil ¢ um exemplo
inspirador de como as tecnologias digitais podem ser adaptadas para atender as necessidades e
interesses diversos da populagao idosa. Os resultados desses projetos no Brasil, mostraram como pode
ser estimulante e desafiador trabalhar com tecnologias com essa faixa etaria, muitas vezes
negligenciada pela sociedade em relagdo ao avango das tecnologias emergentes. A medida que a
sociedade continua a envelhecer, iniciativas como essa se tornam ainda mais relevantes, fornecendo
ndo apenas entretenimento e educacdo, mas também um meio de preservar e compartilhar historias
pessoais e culturais.

Palavras-chave: Narrativas Digitais. Tecnologia Digital. Idosos.
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1 INTRODUCAO

As narrativas digitais emergem como uma ferramenta poderosa no campo da educagao,
oferecendo novas formas de engajar participantes e facilitar o processo de aprendizagem. Educadores
tém explorado essas possibilidades para ndo apenas captar a atencdo dos estudantes, mas também
promover habilidades de midia e alfabetizagao digital. Este artigo tem como objetivo demonstrar como
a utilizacdo de narrativas digitais tem sido aplicada em diferentes culturas, com destaque para a
metodologia desenvolvida pelo Dr. David Kaufman, da Simon Fraser University e do Instituto AGE-
WELL (Moura; Viana, 2022; Pedrosa Santos; Branddo Viana, 2024; Viana, 2020a, 2020b; Viana;
Moreira; Souza, 2023).

As narrativas digitais combinam a tradicional arte de contar historias com recursos das
tecnologias digitais de informag¢do e comunicacdo. Elas sdo elaboradas utilizando multiplas
linguagens, como texto, fotografia, video, audio e graficos, permitindo uma abordagem multimodal
no processo educativo. Essa integragdo de midias facilita a conex@o dos alunos com o conteudo de
maneira mais significativa, promovendo um ambiente de aprendizado mais dindmico e interativo. A
importancia das narrativas digitais na educacao reside em sua capacidade de tornar o aprendizado mais
envolvente ao permitir que os estudantes criem suas proprias histdrias e se tornam protagonistas de
seu aprendizado, o que pode aumentar a motiva¢do e o engajamento. Além disso, essas narrativas
ajudam a desenvolver habilidades essenciais, como pensamento critico, comunicacao e colaboracao,
fundamentais para o sucesso no mundo contemporaneo (Viana; Moreira; Souza, 2023).

Nos projetos voltados para idosos no Canad4, onde essa metodologia foi concebida e aplicada
inicialmente, as narrativas digitais desempenharam um papel transformador. Durante um workshop
de 10 semanas, os participantes, sob a orientacdo de um facilitador, criaram suas proprias historias
utilizando audio, imagens e musica. Esse processo ndo apenas proporcionou o aprendizado de novas
habilidades tecnoldgicas, mas também estimulou a criatividade e ofereceu uma maneira inovadora de
expressar suas vivéncias. Além dos beneficios individuais, como o estimulo cognitivo e a satisfagao
de aprender algo novo, esses projetos demonstraram um impacto significativo na interagdo social e no
bem-estar emocional dos idosos. O trabalho colaborativo ao longo do workshop fortaleceu os lagos
entre os participantes e criou um ambiente de aprendizado encorajador e compartilhado (Viana,
2020b).

Esta metodologia, desenvolvida por Kaufman (Hausknecht; Vanchu-Orosco; Kaufman, 2016,
2017, 2019; Kaufman et al., 2019; Schell; Da Silva; Kaufman, 2019) (figura 1), foi posteriormente
adaptada para o Brasil (Viana, 2020a, levando em consideracdo diferencas culturais e desafios

especificos. Em um dos grupos, composto por idosos sem letramento, ajustes foram necessarios para
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garantir a inclusdo de todos. Os resultados mostraram que, embora o uso de tecnologias com essa faixa
etaria apresente desafios, ele também abre possibilidades estimulantes, especialmente em um contexto
em que os idosos frequentemente sdo deixados a margem do avango tecnologico.

Com o envelhecimento da populagdo, iniciativas desse tipo tornam-se cada vez mais
relevantes, oferecendo ndo apenas entretenimento e aprendizado, mas também um meio de preservar
e compartilhar histoérias pessoais e culturais. Para o futuro, a expansao desses projetos para diferentes
comunidades e contextos culturais podera ampliar seu impacto, incorporando tecnologias emergentes,
como realidade virtual e inteligéncia artificial, para enriquecer ainda mais a experiéncia narrativa
(Viana, 2020b; Viana; Moreira; Souza, 2023).

Nesse artigo traremos o relato de experiéncia de dois projetos desenvolvidos no Brasil, a partir
da metodologia criada no Canada Por David Kaufman, da Simon Fraser University (Kaufman et al.,

2019).

2 AS EXPERIENCIAS COM IDOSOS NO BRASIL
2.1 O PRIMEIRO PROJETO DE NARRATIVAS DIGITAIS NO BRASIL: ADAPTACAO E
IMPACTOS

O primeiro projeto de narrativas digitais desenvolvido no Brasil, apds a parceria estabelecida
com a Simon Fraser University, foi implementado em 2018 no ambito do programa da faculdade da
terceira idade de uma universidade brasileira. O projeto contou com a participagao de 22 idosos, sendo
21 mulheres e um homem.

Diferentemente da metodologia original (figura 1), que previa 10 encontros de 2 horas, no
Brasil o projeto foi adaptado para 14 semanas (Quadro 1). Essa extensao foi necessaria devido a baixa
familiaridade dos participantes com tecnologias digitais. Muitos dos idosos nunca haviam utilizado
um computador e possuiam dificuldades com o uso do mouse e do teclado. Assim, as duas primeiras
semanas foram dedicadas a apresentacdo do projeto e a uma palestra ministrada por uma socidloga

sobre a importancia da transmissao de legados por meio das narrativas.
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Figura 1 — Metodologia original
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Fonte: (Hausknecht; Vanchu-Orosco; Kaufman, 2017; Viana, 2020b)

Quadro 1 - Fluxoi;rama do irimeiro iro'ieto Narrativas Diﬁital no Brasil

Apresentag@o do projeto e da importancia de aprender Aulal | Salade aula
A importancia da histéria de vida como legado Aula2 | Saladeaula
Apresentag@o do projeto - mostrar videos - dar ideias - TCLE e protocolos | Aula3 | Sala de aula
Aula de como construir uma boa histéria Aula4 | Saladeaula
Inicio da escrita da historia Aula5 | Salade aula
Dividindo a histéria com meus colegas — atividades em trios Aula 6 | Saladeaula
Mostrando a tecnologia Wevideo® Aula7 @ Saladeaula
Dividindo com os colegas sua histéria — Leitura da histdria para todos Aula 8 | laboratério
Escolha das imagens - story board Aula9 @ laboratério
Gravagao das narrativas Aula 10 | laboratério
Colocac¢ao audio narrado, fotos ¢ musicas de fundo Aula 11 | laboratorio
Organizacdo das imagens com o audio narrado Aula 12 | laboratério
Animacao, efeitos, finaliza¢ao pagina, créditos, finalizagdo Aula 13 | laboratorio
Finalizagdo dos videos Aula 14 | laboratério
Final = Sarau FINAL Auditorio

2.2 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

As primeiras aulas foram produtivas, com os participantes demonstrando entusiasmo em
compartilhar suas historias. A elaboragao dos relatos ocorreu de maneira colaborativa, com discussoes
sobre os temas a serem abordados e a inclusdo de elementos narrativos, como humor € emogao, para

aumentar o impacto da narrativa.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.4, p.17594-17606, 2025

17597




ﬁ

Revista

ARACE

A principal diferenca entre a experiéncia brasileira e a canadense(Viana, 2020b) foi a
disponibilidade de equipamentos. No Brasil, os idosos ndo possuiam computadores pessoais, sendo
necessario utilizar o laboratorio de informatica da universidade. Durante as primeiras semanas (aulas
4 a9), os participantes produziram suas histérias e compartilharam seus textos com os colegas. Foram
incentivados a trazer fotografias e imagens para ilustrar suas narrativas, sendo permitido o uso de
imagens de dominio publico. Algumas fotografias tiveram que ser digitalizadas, uma etapa que exigiu
suporte adicional.

Com todas as imagens digitalizadas, os participantes foram apresentados ao software de edigao
de video adquirido para o projeto. A etapa de aprendizagem tecnolédgica foi desafiadora, motivo pelo
qual foram mobilizados monitores do curso de informatica e do projeto da terceira idade para oferecer

suporte individualizado aos idosos.

2.3 PRODUCAO E APRESENTACAO DAS NARRATIVAS

Apos a familiarizagdo com o software, iniciou-se a gravagdo das historias (aula 10) em um
estudio disponibilizado pela universidade, garantindo a qualidade do 4dudio. Os participantes gravaram
individualmente, sendo orientados a fazer pausas longas em caso de erros, facilitando a edi¢do
posterior. O software utilizado permitiu cortes e ajustes para garantir a fluidez das gravacoes.

A edi¢do dos videos exigiu suporte dos monitores, mas todos os participantes conseguiram
concluir suas produgdes. O projeto foi encerrado com um sarau, onde os videos foram exibidos para
familiares, convidados € membros da universidade. O evento proporcionou um momento de grande
emoc¢ao, pois muitos familiares ouviram historias que, de outra forma, talvez nunca tivessem sido
compartilhadas.

A implementagdo do projeto no Brasil demonstrou a viabilidade da adaptagdo metodologica
para contextos com baixa alfabetizacdo digital. O suporte individualizado e o tempo estendido foram
fatores fundamentais para o sucesso da iniciativa. Os resultados evidenciaram ndo apenas o impacto
tecnologico, mas também os beneficios emocionais e sociais para os idosos envolvidos. O formato
pode servir de modelo para futuras iniciativas voltadas a inclusdo digital e a valorizagdo das memorias
pessoais. A colaboracdo em grupo durante o workshop ndo apenas fortaleceu os lacos entre os

participantes, mas também promoveu um ambiente de aprendizado colaborativo e encorajador

2.4 OPORTUNIDADES AVALIATIVAS E FINALIZACAO
Num projeto como esse, que teve uma duragdo de 3 a 4 meses, temos oportunidades de coletar

dados diversos. Neste projeto especificamente, foram coletados dados sobre literacia digital e sobre
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socializagdo. O que se pode perceber que o grande ganho com esse projeto, foi melhorar a socializagao
dos idosos e suas familias, pois houve momentos de envolvimento de todos esses atores. Conhecer
um pouco da vida de cada colega de projeto, foi muito relevante para todos. O ganho no tocante a
adquirir uma nova habilidade, foi também muito valorizado pelos participantes. Alguns — que
possuiam computador em casa, ap6s aprender a elaborar o video, fizeram novos videos em suas casas
contando novas historias.

O momento do Sarau, onde os videos de cada participante foram exibidos numa sala de
projecao, com a presencga de todos os colegas e suas familias, foi muito emocionante ¢ de extrema
satisfacdo. O projeto de Narrativas Digitais ¢ de fato emocionante para os realizadores e para os

participantes.

2.5 SEGUNDO PROJETO DE NARRATIVAS DIGITAIS NO BRASIL: NOVA ADAPTACAO
PARA IDOSOS SEM LETRAMENTO

O segundo projeto desenvolvido no Brasil com a metodologia inicialmente proposta foi
implementado no ano de 2021, apds a pandemia e direcionado a um grupo de idosos sem letramento.
Esse grupo era composto por individuos pertencentes a uma comunidade economicamente
desfavorecida, € ndo possuiam habilidades de leitura e escrita. Diante desse cendrio, houve a
necessidade de adaptacao da metodologia originalmente concebida pelo Doutor Kaufman (Kaufman
et al., 2019), uma vez que os participantes ndo poderiam registrar suas historias por escrito, para
posterior leitura e gravagao.

Para essa adaptacdao metodologica, inicialmente, trabalhou-se com os idosos na construcao oral
das narrativas. Cada participante foi incentivado a escolher um tema para a historia que gostaria de
compartilhar com os demais membros do grupo e deixar como legado. Embora a concepgao inicial do
projeto fosse similar a do primeiro experimento descrito neste artigo, houve significativa modificacao
na estrutura, uma vez que ndo ocorreu a etapa de escrita nem a fase de edi¢ao do video (figura 2).

Embora a proposta metodologica tenha 8 passos a serem seguidos, o projeto durou 16 semanas,

pois algumas etapas gastaram mais de um encontro para ser executado.
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Figura 2 — Metodologia adaptada para idosos com pouco ou nenhum letramento
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Fonte: Elaboragdo dos autores

2.6 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Apo6s a definicdo dos temas, cada participante compartilhou oralmente sua histéria com os

demais, permitindo a troca de experiéncias e o enriquecimento coletivo do grupo. Como parte do

processo, foi montado um pequeno estidio improvisado com uma tela verde no local onde o projeto

foi desenvolvido. Os idosos foram entdo filmados individualmente, sentados diante da tela verde,

como ilustrado na figura 3 (no final colocariamos imagens no fundo), enquanto narravam suas

historias. Nos casos em que ocorriam hesitacdes ou quando o narrador desejava reformular sua fala,

retomava-se a gravacao a partir do ponto desejado para garantir fluidez na produgdo audiovisual.
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Figura 3 — Idosa sendo preparada para a filmagem

Fonte: foto feita pela pesquisadora com autorizacao assinada da participante

Posteriormente, foi solicitado que cada participante trouxesse fotografias pessoais para ilustrar
suas narrativas. No entanto, verificou-se que alguns idosos ndo possuiam imagens que pudessem
complementar suas historias. Para esses casos, foram realizadas entrevistas adicionais a fim de
compreender melhor o contexto narrado, e, com base nessas informagdes, imagens representativas
foram selecionadas na internet e validadas pelos participantes quanto a sua adequacdo ao contetido
relatado.

Adicionalmente, organizou-se uma saida em grupo para um parque com paisagens
diversificadas, onde foram realizadas fotografias individuais, de casais e do grupo como um todo.
Algumas dessas imagens foram posteriormente incorporadas as narrativas visuais. A escolha da trilha
sonora também foi um aspecto relevante do projeto: os participantes selecionaram musicas que melhor
representassem o tom emocional de suas historias. As musicas utilizadas faziam parte do banco de
dados do software adquirido para a edi¢do dos videos, garantindo conformidade com direitos autorais.

O projeto teve duragdo de dezesseis semanas, ao final dos quais foi organizada uma sessao de
exibicao das produgdes audiovisuais (figura 4). O evento contou com a presenca das familias dos
participantes e da comunidade local, proporcionando um momento de grande impacto emocional nao
apenas para os idosos e a equipe envolvida, mas também para a comunidade. A iniciativa permitiu que

fragmentos da memoria e das trajetorias de vida desses idosos fossem preservados e compartilhados,
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fortalecendo o sentimento de pertencimento e valorizagdo da historia oral dentro do contexto

comunitario.

Figura 4 — Capa de um dos videos produzidos

YT

Fonte: Dados da pesquisa

2.7 ENTREVISTAS COM OS IDOSOS APOS O PROJETO
Ap6s a gravacdo das narrativas, os participantes foram entrevistados para compartilharem suas
percepcdes sobre a experiéncia. Alguns destacaram que foi uma oportunidade valiosa para relatar suas
histérias e vivéncias de forma auténtica e inovadora, utilizando a tecnologia. Além disso, ressaltaram
a importancia de poderem registrar e compartilhar esses relatos como um legado para amigos e
familiares, conforme evidenciado nas declaragdes a seguir:
e Eu gostei de relembrar a minha inféncia... poder contar”. (Entrevista IS)
e “Sempre tive dificuldade de testemunhar a conversio da minha familia e tive a
oportunidade de contar sem chorar”. (Entrevistada S)
e “Foi muito bom aproveitar a saida e tirar aquelas fotos para os videos. Amei todo o
processo e aprendizado. O entusiasmo foi grande ao ver todo mundo gravando”.
(Entrevistada IR)

e “Gostei de contar a historia, escolher ¢ contar de uma forma diferente”. (Entrevistada C)

3 DISCUSSAO

As narrativas digitais representam uma ferramenta inovadora e impactante no campo da
educagdo, oferecendo oportunidades para um aprendizado dinamico e interativo e que estimula o
pensamento critico (Meirbekov; Maslova; Gallyamova, 2022). Diante das experiéncias relatadas no

texto, € possivel destacar diferentes perspectivas sobre seu papel e suas implicagdes sociais e culturais
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(Gkoutsioukosta; Apostolidou, 2023; Hausknecht; Vanchu-Orosco; Kaufman, 2019; Meadows, 2003;
Park et al., 2017).

As narrativas digitais permitem que os participantes dos projetos se tornem protagonistas do
proprio aprendizado, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades essenciais como
pensamento critico, comunicagdo e colaboragao. Esse método estimula a criatividade e torna o ensino
mais significativo, conectando o conteudo pedagodgico as experiéncias pessoais dos alunos. No
entanto, ¢ importante considerar o desafio da acessibilidade a equipamentos tecnologicos e a
necessidade de formagao continuada dos educadores para a utilizagdo efetiva dessas ferramentas
(Barbeta, 2023; Nuroh; Kusumawardana; Destiana, 2022; Viana, 2020a, 2020b; Viana; Moreira;
Souza, 2023).

A adaptacdo da metodologia para idosos, como demonstrado nos projetos no Canada e no
Brasil, evidencia o potencial das narrativas digitais como instrumento de inclusdo digital e social. O
uso dessas tecnologias pode reduzir a exclusdo digital, oferecer estimulos cognitivos € emocionais e
fortalecer lagos sociais entre os participantes. Contudo, os desafios incluem a necessidade de suporte
individualizado, especialmente para aqueles sem familiaridade com dispositivos eletronicos, € a
adaptacdo das atividades para contemplar diferentes niveis de letramento e habilidades tecnoldgicas
(Viana; Moreira; Souza, 2023).

A adaptacdo da metodologia canadense ao contexto brasileiro mostra a importancia de
considerar especificidades culturais e estruturais. Enquanto no Canada os idosos tinham mais contato
com tecnologias digitais, no Brasil houve maior necessidade de suporte e infraestrutura para garantir
a participagdo ativa dos envolvidos. A extensdo do tempo de aprendizado e o uso de monitores foram
solucdes eficazes para superar essas barreiras.

Ao possibilitar que os idosos compartilhem suas historias de vida, os projetos de narrativas
digitais contribuem para a preservacdo da histéria oral e do patrimoénio cultural. A exibi¢do das
producdes em eventos publicos refor¢a a valorizacdo dessas memorias e estimula o pertencimento
comunitario. Esse aspecto demonstra como a tecnologia pode humanizar e aproximar geragoes,
promovendo o didlogo intergeracional e o fortalecimento das relagdes sociais.

A expansdo dos projetos para diferentes comunidades e contextos culturais abre novas
possibilidades para a educacao e inclusao digital. O uso de tecnologias emergentes, como realidade
virtual e inteligéncia artificial, pode enriquecer ainda mais a experiéncia narrativa. No entanto, ¢
essencial garantir que essas inovacdes sejam acessiveis a todas as faixas etdrias e niveis
socioecondmicos (Al-Abdullatif, 2022; Chan, 2017; Hausknecht; Vanchu-Orosco; Kaufman, 2016;
Park et al., 2017; Smyrnaiou; Georgakopoulou; Sotiriou, 2020; Viana, 2020b).
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4 CONSIDERACOES FINAIS

As narrativas digitais vao além de uma estratégia pedagodgica; elas sao uma ferramenta de
inclusdo e transformacao social. Através dessas historias, as vozes de diferentes grupos sociais podem
ser ouvidas e valorizadas, promovendo nao apenas aprendizado, mas também empoderamento e
fortalecimento comunitério. Os desafios apresentados ao longo dos projetos refor¢am a necessidade
de adaptacao e suporte, mas os resultados positivos demonstram o imenso potencial dessa abordagem
para transformar vidas e ampliar o acesso ao conhecimento e a cultura digital.

Idosos possuem um potencial significativo para aprender novos conteudos, especialmente
quando as metodologias de ensino sdo adaptadas as suas necessidades especificas. De acordo com o
documento "Envelhecimento ¢ saude da pessoa idosa" do Ministério da Saude, a avaliacdo da
capacidade funcional do idoso ¢ fundamental para identificar suas habilidades remanescentes e
promover intervengdes que maximizem sua independéncia e qualidade de vida. Inclui adaptagdes no
ambiente fisico-social e mudangas no comportamento e estilo de vida, que podem facilitar o processo
de aprendizagem (BRASIL; Ministério da Satude, 2006; Lima ef al., 2019).

Além disso, o estudo "A percepcao de idosos sobre a velhice: um olhar a partir das
representacdes sociais" destaca que os proprios idosos nao se identificam com estereotipos negativos
associados ao envelhecimento e enfatizam a heterogeneidade dessa fase da vida. Reconhecer essa
diversidade € crucial para desenvolver estratégias educacionais que considerem as particularidades de
cada individuo, promovendo um aprendizado mais eficaz (Jardim; Medeiros; Brito, 2006; Oliveira et
al.,2021).

Portanto, ao implementar metodologias de ensino que levem em conta as caracteristicas e
necessidades dos idosos, € possivel capacita-los a adquirir novos conhecimentos e habilidades de
maneira eficiente e significativa.

Para o futuro, projetos similares podem se beneficiar da expansdo para outras comunidades e
contextos culturais, adaptando-se as necessidades especificas de diferentes grupos de idosos. Isso
poderia incluir a incorporagao de novas tecnologias emergentes, como realidade virtual e inteligéncia
artificial, para enriquecer ainda mais a experiéncia de contar historias digitais. Em resumo, as
narrativas digitais ndo sdo apenas uma forma moderna e eficaz de educagdo e entretenimento, mas
também uma ferramenta inclusiva e transformadora para promover o bem-estar e a participagdo ativa
de idosos na sociedade digital contemporanea. Ao capacita-los a criar e compartilhar suas proprias
historias de vida de maneira digital, esses projetos ndo apenas celebram a diversidade de experiéncias,

mas ampliam as fronteiras do conhecimento humano.
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