NARRATIVAS TRANSMIDIA E GAMIFICACAO: CRIACAO DE NOVOS
CENARIOS EDUCATIVOS ATRAVES DA INTERMEDIACAO
TECNOLOGICA NO ENSINO MEDIO

SALVADOR/BA JULHO/2018

Sandra Lucia Pita de Oliveira Pereira - UFBA/CEMITEC - sandrapita@uol.com.br
Graca Regina Armond Matias Ferreira - UFBA/CEMITEC - ginamatias@hotmail.com

Tipo: Investigacdo Cientifica (IC)
Natureza: Planejamento de Pesquisa

Categoria: Métodos e Tecnologias

Setor Educacional: EDUCAGAO MEDIA E TECNOLOGICA

RESUMO

Este projeto surge da necessidade de estudos sobre narrativas transmidia no processo de
gamificagdo de aulas no Ensino Médio. Constituindo uma primeira reflexdo baseada na revisdo da
literatura, proponho definir o conceito, descrever algumas experiéncias que ajudam a sua compreensao
e mostrar as potencialidades desta abordagem para o desenvolvimento de novos cenarios de ensino e
aprendizagem. O objetivo é compreender de que maneira poderdo as narrativas transmidia contribuir
para a inovacéo das praticas pedagdgicas dos professores e para a transformacao da realidade escolar
com o intuito de tornar a escola num espago mais significativo, inovador e empreendedor. Esta técnica
de contar e mergulhar em historias com recurso nomeadamente as ferramentas Web 2.0 ja esta a ser
amplamente utilizada para filmes, televiséo e publicidade, come¢ando também a interessar e a ser
estudada no &mbito educacional dadas as suas potencialidades para a inovacdo na educacao. Através
do desenvolvimento desta pesquisa, o aluno do campo, tera oportunidade de, através das vivéncias de
investigagcdo atreladas ao curriculo de ciéncias e ao uso das tecnologias, participar de atividades
pedagdgicas que aliem o conhecimento prévio com as propostas experimentais; para que alunos e
professores da educacéo bésica possam imergir na iniciagdo cientifica e instigar a vontade de aprender
e pesquisar de maneira natural dentro do espaco da sala de aula, potencializando o ciberespago como
componentes pedagdgicos atrelados as aulas gamificadas relacionadas aos contetdos de Ciéncias
das Natureza, em seu ambiente natural — as comunidades do Emitec e de forma hibrida no Colégio
Montessoriano.
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Introducéo

O aumento do uso de tecnologias pelos alunos fora da escola e as oportunidades de
aprendizagem informal que ai tém, cria um novo impulso para uma aprendizagem mais
aberta as tecnologias dentro da prépria escola. A discussdo e a criacdo de uma
aprendizagem mais personalizada, o uso e a maior familiaridade dos educadores com
essas tecnologias podera permitir que muitos professores repensem as suas praticas
pedagogicas, considerando a possibilidade de vir a usar essas tecnologias em sala de
aula. As narrativas transmidia, entendidas como “novos cenarios educativos” sdo uma
area nova que pode oferecer um grande potencial em termos de inovagdo dos
processos de organizagdo do ensino e da aprendizagem.

Narrativas Transmidia

O conceito de narrativas transmidia esta associado a varias definigcbes (Scolari, 2009). O
termo transmidia surgiu pela primeira vez em 1993, quando Marsha Kinder publica o seu
livro Playing with Power in Movies, television, and video games: from Muppet Babies to
Teenage Mutant Ninja Turtles, Marsha Kinder e cria o conceito de “transmidia
intertextual” para definir um supersistema de entretenimento que promove uma
intertextualidade transmidia, isto €, uma mistura criteriosa de animais, ficcdo cientifica,
artes marciais e de difusdo em varios meios de comunicacao.

No entanto, foi em 2003, que Henry Jenkins cunhou a expressao narrativas transmidia -
transmedia storytelling num artigo publicado pela Technology Review. Segundo o autor
“na forma ideal de narrativa transmidia, cada midia faz o que faz de melhor - de forma
que a histdria possa ser introduzida num filme, expandida através da televisdo, novelas,
gamificagdo e que o seu mundo possa ser explorado e experienciado durante um jogo
(Jenkins (2003, p.3). Partindo do principio de que as pessoas aprendem de diversas
maneiras e que contar histérias € uma tradicdo da humanidade, na pratica, o que
Jenkins propde é que faz sentido contar histérias usando uma variedade de meios de
comunicacao, isto é, na forma de narrativas transmidia (Jenkins, 2009). O que significa
que ser transmitido, por exemplo, em gamificagdo, ndo € a mesma coisa que ser
transmitido na televisdo ou no cinema. Todos os tipos de midia contribuem para a
construcdo da narrativa e € esta disseminacéao textual que se torna importante na cultura
popular do nosso cotidiano. Robert Pratten (2011) reforga o conceito dizendo que as
narrativas transmidia sdo uma forma de contar uma histéria através de multiplos meios
de comunicacao e, de preferéncia, embora isso possa ndo acontecer, com um grau de
interacdo, participacdo e colaboracdo da audiéncia. Nas narrativas transmidia, o
envolvimento com cada midia aumenta a compreensédo do autor, o prazer e afeto pela



histéria. Para Gambarato ndo se trata apenas de oferecer o mesmo contetdo em
diferentes plataformas de midia, mas sim a construcdo de uma experiéncia,
desdobrando conteudo e gerando possibilidades para a histéria evoluir com contetudos
novos e relevantes (Gambarato, 2012, p.4).

Narrativas Transmidia em Contexto Educativo

A sociedade esta rodeada por um mundo de conteudos, produtos e oportunidades de
entretenimento.

Contar historias através de diferentes meios de comunicacao, permite que o contetdo
tenha o tamanho certo, na hora certa e colocado no sitio certo para formar uma maior,
mais coesa e gratificante experiéncia. Na pratica, as narrativas transmidia acabam por
Nnao ser um conceito novo mas sim uma nova terminologia para o conceito de
comunicagédo de ideias em diferentes meios de comunicacdo. Transmidia € o ato de ter
um conceito central e transmiti-lo ao consumidor através de mudltiplas plataformas,
incluindo as tecnologias digitais atuais tais como, mas nao so, filmes, jogos de video,
programas de televisdo, Web 2.0 e celulares em combinagdo com os meios de
comunicacao tradicionais, como gamificagdo, brinquedos, impressodes, etc.

Enquanto a transmidia € usada principalmente em industrias de publicidade,
entretenimento e orientada para o utilizador, Bottone (2012) explora as potencialidades
das narrativas transmidia na educacgédo e na formacao.

As narrativas transmidia tém como objetivo reforgar a ideia central de uma historia, com
uma variedade de dispositivos e plataformas que fornecem informacdes adicionais, ddo
maior importancia as personagens secundarios na narrativa principal, ou até mesmo
adicionando novas personagens a historia original. Esta técnica de uso de mdultiplas
plataformas ja esta a ser amplamente utilizada em filmes, televisao e publicidade e pode
oferecer vantagens significativas para a educacéo. A potencialidade de trabalhar com
narrativas transmidia reside na possibilidade de articular os contetdos pedagdgicos com
atividades que ja estdo presentes no cotidiano dos estudantes, tal como o trabalho
colaborativo, a partilha de informacdes e a interacdo. O uso de plataformas como sites,
blogs, televisdo, Facebook, Twitter, Youtube e de dispositivos como o celular,
computador e tablet podem auxiliar os educadores no desenvolvimento de estratégias
metodoldgicas capazes de melhor atender as necessidades dos alunos, justamente por
se adaptarem ao seu contexto, promoverem a mobilidade, permitirem a producéo de
conteldo e a escrita do mesmo em sitios comuns, de serem plataformas de maior
difuséo e de considerarem também os varios estagios de aprendizagem dos estudantes,



as suas particularidades e interesses (Porto-rend, Versuti, Moraes Goncgalves &
Gosciola, 2011; Sharda, Dakich & Smeda, 2012).

Para lllera e Castells (2012), a utilizagéo da narrativa digital — digital storytelling € uma
forma de integrar os alunos nas atividades escolares de modo a serem mais ativos e
participativos do que o habitual. A narrativa digital € vista como uma ferramenta e nao
como uma finalidade, isto é, 0 que se pretende do ponto de vista educativo € permitir
construir um significado através de diferentes formas, meios e suportes. Este
paralelismo entre os professores utilizando multiplos meios como o livro, o quadro, o
lapis e a narrativa digital tem um interesse pedagogico que é importante a exploracao.
Do ponto de vista educativo, o que interessa explorar sdo 0s aspectos da narrativa
transmidia no que concerne a concepcdo das préprias mensagens multimidia. A
transmidia pode alcancar uma populagdo de estudantes que se sente desencantada,
negligenciada e invisivel, dando-lhes a oportunidade para deixarem a sua marca no
mundo e de se fazerem ouvir (Gomez, 2011).

Fleming (2011) afirma que o seu dia a dia se baseia em contar historias e que o que
observa é que existe um grande distanciamento entre os adolescentes e a leitura. Foram
as novas tecnologias e a aproximagado que os alunos tém com elas que o levaram a
repensar o conceito de contar histérias para as criancas do século XXI. Depois de
muitas experiéncias nas suas aulas, a autora prope um novo modelo de contar
histérias com mais sucesso na captacdo da atencdo dos seus alunos: as narrativas
transmidia. Para a autora, as narrativas transmidia constituem um novo modelo de
narrativa em que as partes mais importantes da historia sdo contadas através de
multiplos espacos onde os leitores tém de se assumir como participantes ativos.

Geoffrey Long (2009) refere, a propésito, o conceito de “educacdo transmidia”
estabelecendo precisamente uma relacdo entre as narrativas transmidia no
entretenimento e as narrativas transmidia na educacgéo. Explica que da mesma forma
gue a narrativa transmidia através de filmes ou jogos déa aos consumidores a motivacao
para se procurar saber mais sobre a historia, também na educacédo, os professores
podem usar a mesma técnica com os seus alunos de modo a provocar-lhes o desejo de
se envolverem mais nos contetdos em aulas, utilizando diferentes tipos de suporte. Ao
utilizar diferentes plataformas para exploracdo de uma mesma historia, como por
exemplo, os filmes, jogos e animacgdes, 0 professor pode criar com 0s seus alunos uma
comunidade de conhecimento, onde cada aluno utiliza o0 meio de comunicagdo com 0
qual mais se identifica e, todos juntos constroem uma grande historia, ligando entre si
todas as plataformas e dispositivos utilizados. Este tipo de técnica permite que os alunos
aprendam a trabalhar em equipe e para um todo, desperta-lhes o desejo e a motivacéo



para a construcdo de conhecimento num mundo ficcional e mostra-lhes também o
mundo real, o mundo da comunicacdo digital, da publicidade e do entretenimento
orientado para o consumidor. A narrativa transmidia contribui desta forma, para uma
aprendizagem através da participacdo em comunidades de conhecimento onde os
alunos, através da criacdo de histérias vao desenvolver a sua imaginagdo. Com esta
estratégia aliada a gamificacdo, as salas de aula, oferecem aos estudantes a
oportunidade de se educarem uns aos outros em diferentes tipos de midia,
proporcionando-lhes um espaco de partilha, de trabalho colaborativo, de pesquisa e um
ambiente diferente e, de certa maneira, associado ao mundo real do trabalho (Long,
2009).

Charmaine Ng (2012) questionando-se sobre como é que os professores implementam
as estratégias de transmidia nas suas salas de aula e como é que tomam decisfes,
refere a necessidade da integracdo da histéria no curriculo e de elementos transmidia,
tais como cartas escritas, animacgfes de video, episddios autbnomos e interatividade.
Refere que um projeto transmidia deve ser pensado desde o inicio como uma historia
gue se desenrola ao longo do tempo e em multiplas plataformas. Sugere, no entanto,
gue se deve ter em conta alguns critérios: 0 acesso as plataformas (é acessivel? Pode
usar-se em Pc e Macs?), a direcdo da narrativa (como € que o tema se presta a outros
ambientes? Como é que a histéria se enquadra nos padrdes educacionais?), 0s
objetivos e as metas a alcancar (O que € que se espera que 0s alunos aprendam sobre
eles proprios? Que competéncias vao desenvolver?). Os principais aspectos que
devemos considerar sdo sempre: conhecer a audiéncia; delinear os objetivos; identificar
as necessidades dos alunos; criar uma ligacdo emocional ao conteudo e saber que néao
existe uma maneira certa ou errada de contar uma histéria transmidia.

As narrativas transmidia sdo hoje objeto de estudo pelos que se interessam pelas
guestdes de inovacdo em educacdo. Espera-se que a abordagem transmidia venha a
constituir uma estratégia poderosa para o ensino por causa do nivel de envolvimento e
profundidade que este tipo de experiéncias com narrativas transmidia oferece. No
entanto, € necessario continuar a estudar e investiga-las para que se tornem aceitas na
educacdao (Stackelberg, 2011; Pence, 2012).

Potencialidades das Narrativas Transmidia

Estudos realizados sobre 0 uso das narrativas transmidia em contexto educativo tem
como objetivos compreender melhor as caracteristicas da narrativa transmidia em
contexto escolar e explorar os beneficios pedagogicos da sua aplicagdo num contexto
de educacdo formal permitem verificar que a narrativa transmidia melhora a



alfabetizacgéo digital e permite um envolvimento dos estudantes nas atividades escolares
mais ativo e participativo do que o habitual. O estudo demonstrou que a motivagéo
intrinseca parece ter sido o ponto alto num grande nimero de estudantes (simplesmente
pelo fato de participarem numa histoéria real ou ficticia mais proxima dos seus interesses
pessoais e sociais e de praticas semelhantes as que ocorrem fora da escola). Segundo
0s autores, a narrativa é uma boa ferramenta para a integracdo das tecnologias de
informacdo e comunicacdo nos conteddos curriculares, assim como para O
desenvolvimento de préaticas de alfabetizacdo digital. Nas conclusdes, sugerem que
seria importante ampliar os tipos de préticas transmidia testando e experimentando
outras configuragbes e permitindo outros tipos de interacdo e participacdo (lllera e
Castells, 2012).

No Brasil, foi desenvolvido um outro projeto com o objetivo estimular o desenvolvimento
da leitura e ensinar a técnica de escrita a todos 0s alunos da Rede Publica Estadual de
Ensino. Almanaque da Rede é uma plataforma de escrita criativa e cultura digital, onde
os alunos comecaram por contar as histérias em papel a partir de um jogo para depois
as divulgarem na Internet. O que se verificou € que houve uma grande adesdo as
histérias o que levou os alunos a ter um maior cuidado na escrita com o objetivo sempre
de melhorar e captar cada vez mais a atencdo dos leitores. Verificou-se ainda que, para
0S mais jovens as histdrias contadas em transmidia sdo um método poderoso para
transmitir mensagens, temas e informacdes (Rodrigues, 2011).

Como isso se relaciona com a gamificagdo? As narrativas transmidia podem ser
especialmente util durante as fases de mudanca de niveis ou andaimes. Leve 0S n0ssos
alunos através de uma historia, de preferéncia uma que mude com base nas escolhas
gue eles fizerem e como eles querem passar por isso. Dé-lhes o que eles precisam para
completar partes da historia. Fazendo dessa forma, quando bem feito, teremos muito
mais impacto sobre eles do que se proporcionarmos o dispositivo de pontos para
realizarem as atividades. O sentido de propésito que uma histéria pode dar é muito
poderoso - mesmo se é mais uma historia curta, em vez de um épico!

Desenho da Investigacao

A discrepancia entre a evolugéo da tecnologia e a pouca utilizagdo da mesma nas salas
de aula, conduziu a que o objetivo deste projeto fosse o de produzir conhecimento sobre
as potencialidades das narrativas transmidia em contexto educativo e das suas
implicagBes nas praticas pedagogicas dos professores. Pretende-se pois, contribuir para
o aprofundamento de um novo conceito, visando compreender de que forma é que ele
podera permitir melhorar as praticas pedagdgicas e aproximar os alunos das



aprendizagens escolares. Como é que os professores veem e utilizam as tecnologias
digitais, que tipo de atividades e situacdes de aprendizagem podem ser desenvolvidas
para fins educativos com base no conceito de narrativas transmidia e como € que as
narrativas transmidia afetam o funcionamento e a dindmica das praticas de ensino e de
aprendizagem, séo as questdes de investigacdo deste projeto de pesquisa. Dada a
componente de intervencéo do estudo, visando o desenho de atividades com o objetivo
de melhorar, do ponto de vista metodolégico, as praticas educativas, optou-se por relne
a experimentagcdo a possibilidade de descrever, captar e analisar a interacdo entre
pesquisa e acdo em termos de complexidade e terd uma abordagem qualitativa baseada
na perspectiva histérico-cultural de ensino-aprendizagem, cuja analise critica € ancorada
no pressuposto epistemoldgico da perspectiva sécio historica de Vygotsky (2001;2008),
para extrair, através da andlise dos materiais didaticos e audiovisuais, as
potencialidades dos recursos inseridos em um cendrio contemporaneo da educagéo e
da cultura digital no ensino de ciéncias. Apoiados nas caracteristicas desta metodologia
e tendo em conta os objetivos do projeto, desenhou-se um plano de investigacdo com
quatro fases como podemos observar na Tabela 1 (Desenho de Investigagédo). A
primeira fase da investigacdo (caracterizacao) visa a andlise e caracterizacdo do
contexto onde a intervencdo ira ter lugar, a revisdo de literatura e a selecdo dos
participantes. Na segunda fase (criagdo/producéo), o objetivo é trabalhar com um grupo
de professores em ordem a eles préprios vivenciarem e criarem situacbes de
aprendizagem numa perspectiva transmidia. Num primeiro momento, para os introduzir
e preparar relativamente a nogéo e praticas transmidia e num segundo momento, ja com
0s conhecimentos e experiéncias adquiridos, levar esses mesmos professores, em
conjunto com o investigador, a criar e planificar atividades transmidia para os seus
alunos.

No final desta fase serdo selecionados trés professores para na fase (observacao da
acdo), implementarem nas suas turmas a estratégia transmidia planificada e produzida
por eles. Sera feita uma observacao, analise e reflexdo do processo e resultados obtidos
por cada turma. A quarta fase de investigacdo € a da avaliacao retroativa e reflexao
sobre o processo de criagdo das atividades e do préprio processo de observacdo do
funcionamento e dindmica das praticas pedagodgicas. Nas diferentes fases fazemos
recurso de observacdo de aulas, notas de observacdo, andlise documental (projeto
educativo, planificacdes, programa curricular) e questionarios aos professores e alunos,
entrevistas semiestruturadas aos professores, registos de videos e fotografias, diario de
bordo, conversas informais com professores, alunos e especialistas.

Concluséo



Um estudo sobre o modo como as narrativas transmidia podem ajudar a transformar as
praticas educativas gamificadas, tornam-se necessarias diante da auséncia de estudos
nessa area no Ensino de Ciéncia.

Comecando pela explicitacdo do conceito de narrativas transmidia e de uma discusséo
das suas potencialidades para fins educativos, concluimos o projeto com a
apresentacdo de um esboco de investigacdo que pode ser desenvolvido na disciplina
Quimica com um conjunto de professores e alunos.

A partir dessas consideracfes, ja podemos delinear algumas situacbes como: as
afirmacfes sobre narrativas transmidia e gamificacdo que sao feitas, muitas vezes no
senso comum, encontram respaldo em pesquisas académicas. Os métodos
transmissivos de ensino, praticados pela maioria das instituicdes escolares, ndo sao
mais capazes, por si sO, de atender as demandas de individuos que incorporam cada
vez mais as caracteristicas da cultura digital, como o facil acesso a informacao através
das tecnologias digitais, entre outras caracteristicas. Esses modelos empiristas de
ensino, que se baseiam na premissa de que o conhecimento deve partir do professor
para os alunos, e a estes cabem apenas o comportamento passivo de receber o que vier
do professor, estdo sendo questionados e revisados, ao menos no ambito académico.
Espera-se também que sejam revisados e questionados fora da academia, nos
ambientes de aprendizagem. Assim, a gamificagdo surge como importante ferramenta
pratica no sentido de abrir mais algumas brechas nesses modelos.
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