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RESUMO

Diante do cenério atual — caracterizado por mudancas globais —, a Educacao ndo escapa
da influéncia das tecnologias digitais. O trabalho aqui apresentado problematiza e propoe
usos assertivos da Narrativa Transmidia e das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo para a Educacdo Infantil, jA que é necessario assegurar a educacao
inclusiva e equitativa para promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida
para todos; o que é expresso como fornecer Educacdo de qualidade, em um dos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organizacdo da Nacdes Unidas
(ONU). A pesquisa utilizou os referenciais teodricos pertinentes ao tema; desenvolveu
atividades de campo — através da observacdo de equipe de producdo do conteddo —;
realizou entrevistas com especialistas; e analisou estudos de casos que utilizam
Narrativas Transmidia para fomento de aprendizagens essenciais na Educacao Infantil,
tendo como referéncia a Matriz Educacional do Municipio de Bauru. A investigacdo de
Narrativas Transmidia se baseou em produtos reconhecidos nacional e
internacionalmente, os quais sdo amplamente consumidos por criangas. Desenvolveu-se
durante o trabalho Protocolo “Aprendizagem Transmidia” para favorecer a analise de
narrativas, de participatividade e de plataformas, protocolo este para uso de profissionais
de audiovisual e criadores de conteudo; para professores; pais, familiares ou
responsaveis pela crianca. Elaborou-se também um breve guia para pais e responsaveis,
gue tem como finalidade divulgar e estimular o uso de Narrativas Transmidia e de
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo. Como conclusdo afirma-se que Narrativas
Transmidia e Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo sédo ferramentas oportunas e
potentes para o0 desenvolvimento de atividades educacionais na sociedade
contemporanea.

PALAVRAS-CHAVE: Narrativa Transmidia; Tecnologias de Informacédo e Comunicacao;
Educacao Infantil; Ludicidade; Aprendizagem Transmidia.
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ABSTRACT

In current scenario - characterized by global changes - Education does not escape the
influence of digital technologies. The work problematizes and proposes assertive uses of
Transmedia Narrative and Technologies of Information and Communication for Early
Childhood Education, as it is necessary to ensure inclusive and equitable education to
promote lifelong learning opportunities for all; what is expressed as providing quality
education in one of the United Nations (UN) Sustainable Development Goals (SDGs). The
research used theorical references about the theme; developed field activities -
observing the content production team -; conducted interviews with experts; and
analyzed cases studies that use Transmedia Narratives to promote essential learning in
Early Childhood Education, having as reference the Educational Matrix of the Municipe of
Bauru, Sdo Paulo, Brazil. The investigation of Transmedia Narratives was based on
nationally and internationally recognized products, which are widely consumed by children.
During the work, a “Transmedia Learning” Protocol was developed to favor the analysis
of narratives, participativeness and platforms, this protocol is intended to be used
by audiovisual professionals and content creators; teachers; parents, family members or
children tutors. A brief guide was also prepared for parents and guardians/tutors,
aiming to disseminate and encourage the use of Transmedia Narratives and Technologies
of Information and Communication. As a conclusion, it is stated that Transmedia
Narratives and Technologies of Information and Communication are opportune and
powerful tools for the development of educational activities in contemporary society.

Keywords: Transmedia Narrative; Technologies of Information and Communication; Child
education; Playfulness; Transmedia Learning.
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GLOSSARIO

3D - Computacdo grafica tridimensional sdo graficos que usam representacdes
tridimensionais de dados geométricos que sdo armazenados em um computador com o
propésito de realizar calculos e renderizar imagens.

Bit — O bit € a menor unidade de informacdo que pode ser armazenada ou transmitida,
usada na Computacéo e na Teoria da Informacéao.

Candénico — No contexto ficcional, um conjunto de obras consideradas genuinas e oficiais
pelo criador, ou detentor dos direitos autorais da obra.

Cauda longa — Estratégia de varejo de venda de grande variedade de itens, em
pequenas quantidades, ao contrario da venda de poucos itens populares em grande
guantidade.

Cibercultura — Cultura que surgiu, surge, ou esta surgindo, a partir do uso da rede de
computadores, e de outros suportes tecnoldgicos.

Console — Console de jogo eletronico € um microcomputador dedicado a executar jogos
de video de diversas naturezas ou, como sao conhecidos, diversos géneros, como jogos
de tiro, jogos de acdo, musica e outros.

Comic — Termo em inglés, o mesmo que Historia em Quadrinho.

Cosplay — Termo em inglés, formado pela juncdo das palavras Costume (fantasia) e
Roleplay (brincadeira ou interpretacdo). E considerado um hobby onde os participantes se
fantasiam de personagens ficticios.

Crossover — Evento ficticio em que dois ou mais personagens, cenarios ou
acontecimentos, sem qualquer relacdo anterior em produtos de Midia, passam a interagir
num mesmo produto.

Curta — Curta-metragem, ou simplesmente curta, € um filme de pequena duracao.

Design narrativo — Técnica fundamental para desenvolvedores, auxiliando na criacao de
telas e paginas com menor quantidade de textos sem perder as ideias centrais e as
informacdes principais.

Diegese — Conceito de narratologia, dos estudos literarios, dramaturgicos e de cinema,
gue diz respeito a dimensao ficcional de uma Narrativa. A diegese é a realidade propria
da Narrativa (mundo ficcional, vida ficticia), a parte da realidade externa de quem |é
(mundo real ou vida real).

Disclaimer — Aviso legal, de que o fanwriter ndo detém os direitos da marca, nem das

personagens sobre as quais escreve.



Drill — Perfuragdo, em Narrativa Transmidia é aprofundar os detalhes e informacdes da
franquia, episédio, personagem.

Ecra — Tela.

Easter Egg — Segredo escondido ou detalhe da Narrativa em alguma plataforma.

Fandom — Subcultura composta por fas caracterizados pela empatia e camaradagem por
outros membros da comunidade que compartilham gostos em comum.

Fanfic — Histdria ficcional escrita por fas baseada nos canones das franquias.

Fanwriter — Escritor de fanfic.

Franquia — Conjunto de filmes, ou série de muitos episodios. S8o essas possibilidades
gue criam a Narrativa complexa.

Gameficado — Ludificacdo ou Gameficacdo, é o uso de técnicas de design de jogos que
utilizam mecénicas de jogos e pensamentos orientados a jogos, para enriquecer
contextos diversos normalmente nao relacionados a jogos.

Game generation — Geracao que nasceu apdés o desenvolvimento dos jogos digitais, e
gue 0s consome constantemente.

GIF — Formato de imagem de mapa de bits muito usado para imagens e animacoes.
Grafic novel — Livro ou historia produzida em quadrinhos.

Headset —Tipo de fone de ouvido.

Leitmotiv — Tema melédico ou harménico, destinado a caracterizar um personagem, uma
situacdo, um estado de espirito, e que, na forma original, ou por meio de transformacdes
desta, acompanha os seus multiplos reaparecimentos ao longo de uma obra.

Live action — No audiovisual € um termo utilizado para definir trabalhos que sé&o
realizados por atores reais, ao contrario das animacoes

Manga — Palavra usada para designar histéria em quadrinhos ou banda desenhada feita
no estilo japonés. No Japéao, o termo designa quaisquer histérias em quadrinhos.
Mainstream — Cultura da massa, convencional.

Meme — A expressdo meme de Internet € usada para descrever um conceito de imagem,
videos, GIFs e/ou relacionados ao humor, que se espalha via Internet.

Mobisddio — Episodio de série feito com o celular.

Mutiplataformas — Mais de uma plataforma. Termo derivado de Plataforma Digital,
inicialmente um software, sistema, aplicativo, rede social. O conceito abrange o0s
contetdos disponiveis nesses meios, mesmo que sejam anal0gicos, nesse caso seria
plataforma anal6gica, como jogos e livros.

Nave Mae — Produto principal, ou primordial de uma Narrativa Crossmidia ou Transmidia.



Nativo Digital — Aquele que nasceu e cresceu com as tecnologias digitais presentes em
sua vivéncia.

Offline — Sem conexao a um computador associado, sem acesso a internet.

Paper toy — Brinquedo de papel.

Piloto — Programa de televisdo que da inicio (ou ndo) a producao de um nimero maior de
programas. Nao se trata necessariamente do programa de estreia, mas sim de um
programa produzido e gravado para fins de avaliagdo, dependendo de aprovacao para se
transformar em série ou programa regular de uma grade de programacao.

Podcasts — Arquivo digital de audio transmitido através da internet, cujo conteddo pode
ser variado, normalmente com o propdésito de transmitir informacdes.

Prossumidor — Consumidor que também produz conteudo.

Rizoma — Advindo da estrutura de algumas plantas cujos brotos podem se ramificar em
gualquer ponto e transformar-se em um bulbo ou tubérculo.

Semiotica — Ciéncia dos signos. Teoria geral das representacdes, que leva em conta os
signos sob todas as formas e manifestagdes que assumem (linguisticas ou nao).
Side-scrolling — Jogo de videogame, de rolagem lateral, ou rolagem horizontal, no qual a
acao de jogo € vista do angulo da camera de visao lateral e, a medida que o personagem
do jogador se move para a esquerda ou direita, a tela rola com eles.

Sitcom — Género de série audiovisual, comédia de situacao.

Smartphone — Celular que combina recursos de computadores pessoais, com
funcionalidades avancadas que podem ser estendidas por meio de programas aplicativos
executados pelo seu sistema operacional.

Spin off — Histéria derivada originada a partir de uma ou mais obras ja existentes.

Storie — Funcdao original do aplicativo Instagram, permite que os usuarios publiquem fotos
e videos rapidos, que podem ser editados, mas sem filtros, e que s6 podem ser
visualizados por um periodo curto, pois saem do ar em 24 horas.

Tablet — Dispositivo em formato de prancheta, que pode ser usado para acesso a
Internet, organizacdo pessoal, visualizacdo de fotos, videos, leitura de livros, jornais e
revistas e para entretenimento com jogos. Apresenta um ecrd (tela) tatil, que é o
dispositivo de entrada principal.

Touch — De touchscreen: tela sensivel ao toque.

Videomapping — Video mapping ou mapeamento de video é uma técnica que consiste na
projecdo de video em objetos ou superficies irregulares, tais como estruturas de grandes

dimensoes, fachadas de edificios e estatuas.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Spin-off

Viralizar — Compartilhamento numeroso de determinado conteddo, que causa
repercussao na internet.
Webcomic — Histéria em quadrinho para internet.

Websérie — Série para internet.
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1. INTRODUCAO

Eles passaram a vida inteira cercado por e usando computadores,
videogames, tocadores de musica digitais, caAmeras de video, telefones
celulares, e todos os outros brinquedos e ferramentas da era digital.
Hoje os graduados médios universitarios passaram menos de 5.000
horas de suas vidas lendo, mas mais de 10.000 horas a jogar jogos de
video (ndo mencionar 20.000 horas assistindo TV). Jogos de
computador, e-mail, Internet, telefones celulares e mensagens
instantaneas sao partes integrantes de suas vidas. (PRENSKY, 2001, p.
01).

Muitos autores vém apontando caracteristicas do tempo presente, compondo um
cenario para a vida cotidiana. Primeiramente Prensky (2001), define a geracao atual
como formada pelos Nativos Digitais: geracdo dos que nasceram e cresceram com as
tecnologias presentes em suas vidas. Ja para Serres (2013), Imigrantes e Nativos
Digitais ndo vivem no mesmo tempo e historia. Os Nativos sé&o formatados pela Midia,
gue transforma a sociedade do espetaculo em sociedade pedagodgica, na qual a
concorréncia ofusca a escola.

Para Debord (1996), a Sociedade do Espetaculo afirma o consumo exacerbado
do capitalismo e das ideias liberais, oferecendo grande parcela de poder a midia:
veiculos que através de imagens e de informacfes sdo capazes de manipular e alienar
a audiéncia. O espetaculo é capital, € tempo, € espaco, € comunicacdo, €
representacdo, € consumo e producdo para massas, € mercadoria e modelo de vida
social, € saber. Segundo Bauman (2001), tudo se da na modernidade liquida, onde as
relacdes sociais sao fluidas, € a auséncia de forma definida, girando em alta velocidade,
permitindo a mobilidade digital e construindo inconsisténcias. O futuro dos Nativos
Digitais € incerto, nebuloso e indefinido. A esperanca esta no agora, o desfrute imediato
das experiéncias: aproveitar e ter prazer no agora.

Na modernidade liquida tudo deve ser novo: a noticia, a promocéo, o0 carro, a
rede social, tudo se materializa no viver o eterno presente. A representatividade e
valoracdo da imagem suprem frustracbes da realidade. Para Baudrillard (2002), a
realidade deixa de existir, vive-se em uma representac¢ao. Simbolos possuem mais valor

gue a realidade: a sociedade € atraida pela simulagéo.
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A midia é poderosa, seduz e educa. Professores se tornam menos ouvidos
dentro desse sistema rico e ruidoso. A crianca é criatura autbnoma, solidéria, criativa e
busca por si meios de aprender e produzir conhecimento através das tecnologias.
(SERES, 2013)

Nos anos 80 a TV ficou popularmente reconhecida como “baba eletrénica”
(BIZELLI, 2015), ou seja, era um aparelho eletrbnico diante dos quais 0s pais deixavam
seus filhos para serem entretidos. Para Sanches (2016, [Web]):

Talvez nem a escola em que a baba-professora dava aulas fosse
exatamente uma escola, mas antes um palco, um auditério, um
picadeiro eletronico infestado de cameras televisivas. Talvez os pais
deixassem seus filhos nesse bergario-creche-jardim-da-infancia, ndo na
esperanca de que eles fossem educados, mas antes para distrai-los nas
(muitas) horas em que ndo tinham atencgéo a lhes dedicar.

A partir dos anos 90 — mas principalmente nos anos 2000 —, é possivel verificar
empiricamente que criangas — enquanto 0Ss pais executam suas atividades -
apropriaram-se de aparelhos eletrénicos quase como uma ocupacdo. Com isso, a
formacéo inicial do individuo, desde a infancia, passa a perpassar por um conjunto de
equipamentos, complementando — pelo mesmo motivo — as horas de atencdo a TV.
N&o é incomum no carro, num restaurante, numa fila ver uma crianca brincando com o
celular dos pais, ou vendo um desenho, mas o impacto disso no futuro de sua formacéo
parece ainda ignorado: dificilmente “babas robd” vao ensinar ética ou trazer afeto, a nao
ser que organizados através da integracdo virtual com conteudos de fabulas
audiovisuais. Cidadaos estdo sendo formados pelos meios de comunicacdo. Faz-se
necessario refletir e verificar possibilidades de novos modelos de apropriacdo de

conhecimento, ensino e aprendizagem.

Na sociedade moderna as tecnologias tém ocupado um espago
importante exercendo influéncias em diferentes esferas. Os jovens ja
nascem imersos na realidade digital e virtual, o que altera as formas de
aprender, bem como, de se relacionar com o mundo. Assim, intensifica-
se o debate sobre as potencialidades das TIC em meios educacionais e
formativos. (CUNHA; BIZELLI, 2015, p.56).
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Pode-se considerar a renovacao das praticas de atuacdo profissional em torno
de métodos apropriados a gestdo da informacdo e da comunicacdo nesse mundo
perpassado por TIC, dai a importdncia em se estudar novos métodos de producgéo e
alcance de interatividades, Narrativas Transmidia, novas hipGteses sobre o
conhecimento necesséario para alcancar a producdo de qualidade com linguagem
propria. O intuito deste trabalho é fazer parte do processo de forma construtiva.

Diante da problemética exposta, o objeto de pesquisa se originou com base em
guestbes bem definidas. Primordialmente, como a Narrativa Transmidia pode
corroborar para o uso assertivo, educativo e ladico das TIC? Secundariamente, como
os adultos envolvidos — profissionais produtores de conteudo, professores, pais e
responsaveis — podem orientar as criancas e mediar esses processos comunicacionais,
educativos, formativos?

O objetivo central da pesquisa foi analisar, problematizar e propor possibilidades
de uso assertivo da Narrativa Transmidia e Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
para criancas entre trés e cinco cincos, em idade escolar (Educacéo Infantil).

InovacgBes tecnoldgicas e concepcgdes sociais contemporaneas virtuais — digitais
ou pos digitais —, efémeras, competitivas, imagéticas favorecem o desenvolvimento de
processos educacionais que incluem Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo como
ferramentas para fomento do aprendizado. Educadores, pais, criancas e profissionais
produtores de conteudos interagem na construcdo do produto. Observou-se produtos
Transmidia ja existentes, que corroboram para a Narrativa em distintas plataformas e
midias, as quais tém como publico-alvo criancas em idade de trés a cinco anos e
definem seus conteudos como complemento do ensino de expertises essenciais para a
formacdo do conhecimento infantil. O olhar foi direcionado para a andlise de como
esses conteudos educativos foram associados as informacfes geradas pelas Narrativas
escolhidas.

Na faixa etaria objeto de estudo, no Brasil, a pesquisa em midia e educacéao teve
como foco analisar possibilidades transmidiaticas para fomento do Ensino e
Aprendizagem em ambiente escolar de Educacdo Infantil (ElI). Segundo a Lei de

Diretrizes e Bases, Brasil (1996), a El tem como finalidade o desenvolvimento integral
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da crianca até seis anos de idade em seus aspectos fisico, psicolégico, intelectual e
social, complementando a a¢éo da familia e da comunidade.

Conceitos foram problematizados e definidos: Narrativa Transmidia (NT), ludicidade
e educacao, jogabilidade e uso de jogos ou aplicativos com fins educativos, audiovisual
e desenvolvimento de contacdo de histérias por diversas narrativas. No entanto, para
além da definicdo de conceitos, 0s objetivos especificos do trabalho foram 1. determinar
como as NT podem contribuir para o Ensino; 2. refletir o uso do ludico das NT atraves
de Multiplataformas; 3. observar e problematizar metodologias de producéo desse tipo
de Narrativa; 4. identificar as influéncias de TIC na formag&o de Nativos Digitais; 5.
identificar os conhecimentos essenciais da faixa etaria de trés a cinco anos; 6. propor o
uso de NT que corroborem para a aquisi¢ao desses conhecimentos.

O tema ganha importancia pela necessidade de se refletir a produgéo audiovisual
transmidia para criangas na sua formacgao cultural, social, cidada e educativa. Com a
implantacdo de novas tecnologias, sdo necessarias novas formas de producédo e de
ensino com forte participacdo de lazer, diversao e entretenimento, ou seja, absorver a
dindmica disseminacdo da informacdo pelo prazer de apreender. Cria-se também
oportunidade para uma educacdao inclusiva, equitativa e de maior qualidade, seguindo a
diretriz de promover aprendizagem ao longo da vida para todos, como determinam os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organizacdo da Nacdes Unidas
(2020). No caso da questdo proposta de fornecer Educacédo de qualidade, de acordo

com o site da Nacfes Unidas (2020):

e A matricula na educacdo priméaria em paises em desenvolvimento
chegou a 91%, mas 57 milhdes de criancas permanecem fora da escola.

e Mais da metade das criangas que ndo se matricularam na escola
vivem na Africa Subsaariana.

¢ Estima-se que 50% das criancas fora da escola com idade escolar
primaria vivem em areas afetadas por conflitos. Criangas das familias
mais pobres sdo quatro vezes mais propensas a estar fora da escola do
gue criancas de familias mais ricas.

¢ O mundo conquistou a igualdade na educacdo primaria entre
meninas e meninos, mas poucos paises alcancaram essa meta em
todos os niveis de educacéo.

o Entre os jovens de 15 a 24 anos, a taxa de alfabetizagdo melhorou
globalmente, de 83% para 91%, entre 1990 e 2015.
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O mundo contemporéaneo traz inameras oportunidades: os avang¢os da tecnologia
facilitam o acesso a educacao, favorecendo a democratizagdo do conhecimento para
todos. A aplicacdo de embasamento pedagdgico e dos objetivos das bases curriculares
na criagdo e desenvolvimento do contetdo é essencial para estimular o interesse do

publico, motivagdo e aprendizagem.

O contexto do aprendizado pode ser ludico, a fim de que o individuo
tenha prazer em aprender, ndo exclusivamente com referéncia a jogos e
brincadeiras, mas o ludico enquanto pesquisa, viagem, observacao,
significado e envolvimento com o contelddo, aproveitando as
possibilidades. (BRASIL, 1998, p. 33)

No Referencial Curricular Nacional para Educacédo, Brasil (1998), é possivel
verificar que o curriculo deve proporcionar o processo de construcdo de aprendizagens
significativas para as criangas, 0 que requer uma intensa atividade interna por parte
delas — possibilitando que se modifiguem e ampliem conhecimentos prévios -,
capacitando-as a realizar novas aprendizagens, tornando-as significativas. Ausubel,
Novak e Hanesian (1980) elucidam essa postura como um processo através do qual
nova informacao se relaciona com aspecto relevante da estrutura de conhecimento do
individuo.

O pensamento é gerado pela motivagao, isto é, “por nossos desejos e
necessidades, nossos interesses e emocgdes” (VYGOTSKY, 1993, p. 44). A
aprendizagem sempre contém relacdes interpessoais, o entendimento do mundo se
pauta no outro, ndo h& conhecimento interno pronto que se atualiza sem influéncia
externa, influenciado pelo meio. Conforme McLuhan em entrevista para ABC (1977),
esse meio é onde convivem ecologicamente individuos e meios de comunica¢do, como
TIC e Narrativas Transmidia, meios participativos no qual estdo envolvidos também os
Nativos Digitais e criancas.

Assim, o trabalho estruturou um caminho metodolégico de abordagem qualitativa
— exploratério-analitico — que levantou e analisou o referencial bibliografico pertinente,

realizou pesquisa documental e pesquisa empirica — observacdo e entrevistas com
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profissionais especialistas em produgcdo de conteudo Transmidia; estudos de casos
com anélise de contetdo. Todo o percurso transcorrido ofereceu dados que basearam
o desenvolvimento do protocolo de andlise de NT para aprendizagem, protocolo
“‘Aprendizagem Transmidia”.

As bases logicas da investigacdo cientifica recairam sobre autores como
Santaella (2007), quando expde: “sdo inumeros os conceitos envolvendo ciéncia,
conhecimento, ldgica, raciocinio, metodologia, tipos, técnicas e procedimentos de
pesquisa, 0s quais sdo necessarios a formacdo de um pesquisador’. O método é
caminho a ser percorrido, etapas aplicaveis a esse caminho: definicdo do problema,
estado da arte, apresentacado de justificativas, explicitacdo dos objetivos, formulacdo de
hipdteses, quadro tedrico de referéncias e desenvolvimento da pesquisa por meio de
validacéo e desconstrucéo de paradigmas, teorias.

Reforcando, na primeira etapa, a pesquisa foi desenvolvida através de
levantamento bibliografico acerca de temas pertinentes, ou seja: 1. revisao da literatura
sobre principais teorias e conceitos que norteiam o trabalho cientifico, fundamental para
o0 inicio da investigacdo, embasando e contribuindo com o aporte tedrico que permitiu o
desenvolvimento da coleta de dados no campo e analise de conteudos; 2.
estabelecimento de critérios para a exploracdo bibliografica, aprofundando o
conhecimento sobre o objeto de estudo e a formulacdo de hipoteses; 3. analise das
relacbes entre variaveis e determinacdo dos efeitos resultantes. Foram pesquisadas
teorias adequadas ao objeto de estudo, sobre NT, TIC, ensino, aprendizagem através
do ludico, entretenimento e edutenimento.

A segunda etapa da investigacdo caracterizou-se pela pesquisa de campo a
partir da observacdo da produtora de conteldos DCMTeam. A partir de pesquisa
empirica de abordagem qualitativa, observou-se o cotidiano dos profissionais e 0s
produtos gerados, os meios de divulgacdo utilizados. Através de aplicacdo de
guestionario foi possivel interpretar explicacdes sobre 0s objetivos propostos. Depois foi
realizada pesquisa de campo, na Universidade Nacional de Rosério, Argentina, na
DCMTeam, que desenvolve pesquisas, produtos e metodologias de producdo de NT

com fins de Ensino, Cultura e Aprendizagem.



26

A terceira etapa da investigacdo foi andlise de contetdos de NT, analise
episddica e andlise da Matriz Educacional selecionada para o respectivo estudo de
caso. Foi desenvolvida pesquisa aplicada, através de estudo de casos, sobre situacdes
especificas, procurando encontrar caracteristicas comuns e tragos essenciais através
de método de avaliacdo qualitativa, que permitisse desvendar conceitos amplos e
caracteristicos do modelo especifico aplicado. Foi feita analise episddica e de produtos
multiplataformas, de NT para o publico infantil, como conteddos de referéncia
reconhecidos internacionalmente no periodo da pesquisa, entre 2016 a 2020. As NT
selecionadas para andlise foram: Turma da Ménica, Peg+Gato, Show da Luna, Peppa
Pig, Super Mario Bros.

De acordo com as instancias governamentais educacionais, foram elencadas as
expertises essenciais para a aprendizagem de criangas de trés a cinco anos, idade
escolar referente a Educacdo Infantil, gerando-se um quadro referencial de
possibilidades de uso das NT como ferramentas para o fomento da aprendizagem na
faixa etaria descrita. A interseccdo dos dados analisados comp6s uma tabela de sintese
de analise, fornecendo os elementos para a criacdo do protocolo de analise de
conteudo de Narrativa Transmidia para Educacdo, do protocolo “Aprendizagem
Transmidia”. A proposta foi criar um protocolo para analise de NT, com vistas ao seu
uso assertivo enquanto ferramentas para estimulo da aprendizagem, com
direcionamento para mediadores — produtores de conteudo, pais, familiares,
responsaveis, professores.

Todo material de pesquisa possibilitou a estruturacdo da tese em seis capitulos e
consideracoes finais. Nesta Introducdo, além de um preambulo ao tema da pesquisa
encontram-se as questdes basica de pesquisa, objetivos e estrutura da Tese.

No capitulo 2 sdo expostos 0s conceitos e significados de Narrativa, linguagem
audiovisual, montagem, nova ecologia dos meios, estética transmidia e Cultura
Participativa. Construiu-se uma revisao cronoldgica da Narrativa Transmidia e optou-se
por uma abordagem mais aprofundada da revisdo bibliografica de conceitos do
audiovisual, pois o conceito de Narrativa Transmidia nasce da analise de contetudo
audiovisual (Kinder, 1991).
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O Capitulo 3 aborda as possibilidades de aprendizagem baseadas no Ludico e
em TIC: revisa-se a bibliografia sobre ludicidade e aprendizagem, TIC e educacéo,
aprendizagem significativa, gameficacao, edutenimento e aprendizagem transmidia.

O Capitulo 4 centra-se no referencial sobre a producdo de NT. Comprerende
pesquisa de campo, de observacdo e aplicacdo de questionario. A pesquisa ocorreu
junto a DCMTeam da UNR e no Complexo Museolégico de San Lorenzo. A pesquisa
empirica foi relevante enquanto levantamento de dados e de uso sobre informacdes
sintetizadas no protocolo desenvolvido.

No capitulo 5, apdés a elaboracdo do referencial tedrico e pratico, foram
executados estudos de caso de NT, na busca de medir as possibilidades da
ferramentas para fomentar aprendizagens na Educacgéao Infantil. As NT selecionadas, de
acordo com as Matrizes de aprendizagens, foram: Lingua Portuguesa — Turma da
Monica; Matematica — Peg+Gato; Ciéncias Naturais — O Show da Luna!; Ciéncias da
Sociedade — Peppa Pig; Cultura corporal — Super Mario Bros. Em conjunto com a
andlise das NT foi desenvolvido o Quadro “Sintese de Conteldos Educacionais e NT
selecionadas”, que representa visualmente os principais dados analisados.

A pesquisa bibliografica, a pesquisa de campo e as analises do estudo de casos
deram base para criacdo do Protocolo “Aprendizagem Transmidia”, apresentado no
Capitulo 6. O protocolo esta dividido em duas partes: Parte 1 — analise da Narrativa e
Parte 2 — anadlise de conteudo Educativo da Narrativa. Com o intuito de divulgar o
protocolo e seu uso foi desenvolvido o Guia para os pais, que, orientados pelos
profissionais da educacdo e dos conteudos € corresponsavel pela aprendizagem e
ensino dos filhos.

No ultimo capitulo sdo feitas as Consideracfes, contemplando avaliacdo do
contetdo construido, resultados da pesquisa e possibilidades de futuras investigacoes.

Na sequéncia encontram-se Referéncias e documentos Anexos.
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2. NARRATIVA TRANSMIDIA E A CULTURA DA CONVERGENCIA PARTICIPATIVA

A Linguagem Narrativa transmite informacao, efetiva a comunicacao, permite que
se organize o tempo cronologicamente, que se descreva a histéria, torna possivel
pensamento légico, encadeamento e construcdo de conhecimento, entendimento, além
de garantir que a ciéncia se estruture e se divulgue, consequentemente garante seu

progresso e desenvolvimento. Squire (2014) define Narrativa como:

Cadeia de signos com sentidos sociais, culturais e/ou histéricos
particulares, e ndo gerais. Esta definicdo significa que Narrativas podem
implicar conjuntos de signos que se movimentam temporalmente,
causalmente ou de alguma outra forma sécio culturalmente reconhecivel
e que, por operarem com a particularidade e ndo com a generalidade,
ndo sdo reduziveis a teorias. Nesta definicdo, a Narrativa pode operar
em varias midias, inclusive em imagens iméveis. Ela deriva
simplesmente da sucessdo de signos, independentemente do sistema
de simbolos, da Midia ou da “matriz semidtica” em que esta sucessao
ocorre. No entanto, em uma Narrativa, o movimento de signo para signo
tem um significado social, cultural e historico reconhecivel. (SQUIRE,
2014, p. 272)

O relato historico faz parte da base do ser humano: os primeiros esbocos de
Narrativas nas cavernas ja exprimiam uma forma de se expressar. Para Squire (2014),
a Narrativa possibilita a exposi¢cdo de um acontecimento ou de diversos acontecimentos
de alguma forma conectados, que podem ser reais ou ficticios, através de palavras ou

imagens. Alguns tipos de Narrativas sao:

Literaria: Contacao de historias com uso das palavras, como livros e fanfics.

2. Imagética: Contacdo de histérias com uso de imagens, como fotografias e
desenhos.

3. Filmica: Contacdo de historias através do audiovisual, com duracdo curta (30
minutos), média (30 a 60 minutos), ou longa (mais de 60 minutos), como sao 0s
filmes.

4. Seriada: Contacdo de historias através do audiovisual, divididas em partes que

de alguma forma se completam continuamente. Esse complemento pode ser



29

dependente, quando é preciso assistir os capitulos, ou episddios em ordem, para
gue haja compreensdo, como as novelas, ou episédios de compreensdo
independente como sitcoms.

5. Gameficadas: Contacdo de histdrias através dos jogos, em que os jogadores
assumem papeéis de personagens e criam narrativas colaborativamente, que

podem ser presenciais ou virtuais, como RPGs (Role Playing Games).

Ja a Narrativa Transmidia € uma possibilidade de integracdo de todas as outras
Narrativas, através de uma “histéria que se desdobra em varias plataformas e formatos,
cada uma delas trabalhando em sua prépria linguagem e acrescentando elementos
novos aos conjuntos da histéria” (MARTINO, 2015, p.38).

2.1 Narrativa Audiovisual e Montagem

Desde o surgimento da Narrativa Audiovisual sua montagem foi constituida da
soma de fragmentos do filme, sendo linear ou ndo a ordem de aparecimento dos fatos,
de acordo com interesse de roteiro e direcao.

Os primeiros filmes eram chamados de vistas e continham apenas um plano, um
enquadramento da imagem. A camera era estatica, como a primeira imagem produzida
pelos Irmaos Lumiére, do trem em movimento. Em 1894 os irmdos Lumiére rodaram o
curta de 46 segundos, exibindo a saida dos operarios da fabrica Lumiére em Lyon
(VIVEIRQOS, 2005). Posteriormente, Narrativas Teatrais foram captadas pelas primeiras
cameras e as cenas eram sempre em plano aberto. Os primeiros cineastas vieram do
teatro e da fotografia.

Com o desenvolvimento da montagem, fazendo uso de duas imagens, criou-se
um sentido: uma imagem era exibida no detalhe e, na sequéncia, um plano mais aberto
transmitia sensacdes. Segundo Viveiros (2005), a partir de 1910 diversas inovacdes
ocorreram, com diretores criando relacdes formais e semanticas. Posteriormente, foi
criada a acdo paralela, com corte de cena: para ambientar o espectador aparecia

escrito na tela o local, por exemplo, lustre do castelo, sala da justica. Entdo foi
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desenvolvido, através da montagem, o salto no tempo, ou elipse do tempo, dilatacdo do
tempo para gerar angustia, por exemplo. Foi possivel avancar o tempo de forma
acelerada, exibindo referencial de tempo através do sol, calendério, reldgio. Georges
Meliés influenciou o cinema, pois era um magico que utilizava da edicdo para gerar
efeito de espetéaculo.

Com o trabalho de Edwin S. Porter, nos Estados Unidos da Ameérica, a
montagem passou a ter fins na Narrativa, com fluidez e coeréncia, situagéo distinta do
corte de Narrativa em cenas analogas aos quadros de teatro. Reisz (1966) publica que
Porter demonstrou que o plano isolado € a unidade a partir da qual filmes devem ser
construidos, estabelecendo o principio bésico da montagem: justapBe imagens
gravadas separadamente, compondo uma nova Narrativa, imagens que, quando
unidas, geram significado maior do que a soma das partes e estabelecem relacéo entre
elas.

O norte americano David W. Griffith foi considerado o pai da montagem
cinematografica moderna ao contribuir com a variacdo de planos para criar impacto
emocional, incluindo o plano geral, o plano fechado, camera subjetiva (0 ponto de vista
da personagem ou do ator), o travelling (deslocacéo da camara de filmar no espaco), a
montagem alternada, a montagem paralela, os flashbacks (retrocessos temporais) e as
variacdes de ritmo. Griffith foi o primeiro a saber organizar a montagem e os planos
(Reisz, 1966).

Apoés a Revolucdo de 1917, os filmes de Griffith chegaram a Unido Soviética e
tiveram aceitacdo do publico, dos politicos, dos novos cineastas como Eisenstein e
Vertov, que foram influenciados e desenvolveram estudos sobre técnicas da montagem
cinematografica. Para Eisenstein (1959), a montagem é caracterizada pelo conflito de
duas pecas contiguas, ndo é somente simples sucessdo de planos ou ligacdo de
partes. O plano ndo € um simples elemento da montagem, € sua célula: se uma célula
for dividida, surgira um organismo, uma outra informacao.

O cineasta considerava a montagem tonal expressdo de uma etapa mais
avancada da montagem ritmica: o conteiddo de movimento abarca todos os efeitos de

fragmento de montagem. A montagem tonal baseia-se no som emocional caracteristico
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do fragmento de seu dominante, no tom geral do fragmento. A montagem harmonica,
para o cineasta, € organicamente o desenvolvimento mais adiantado da montagem
tonal, distinguindo-se pelo calculo coletivo do que cada fragmento requer, “das
dissonancias da montagem tonal (isto é, dos conflitos entre dois tons dominantes numa
mesma cena) nasce a montagem harménica” (RAMOS, 1982, p.25).

Na década de 60 na Europa, o cinema francés, com a nouvelle vague, rompeu
com a montagem invisivel, que é a montagem com movimento harménico e
continuidade. Produtores americanos absorveram essa caracteristica, com o0
entendimento do publico, gerando maior liberdade de producéo.

Quebrar o eixo da camera era regra que jamais deveria ser quebrada, hoje tem
sido superada principalmente na Narrativa ficcional, mas é necessario que haja
significado. Plano aberto para fechado era proibido, a montagem precisava ser suave,
hoje tudo é aceito, ja ha entendimento coletivo da linguagem audiovisual.

Alem da fotografia e direcdo de imagens, para a construcdo de Narrativa
Audiovisual com qualidade, de acordo com Cunha (2014), € necessario definir o
publico-alvo, diferencial artistico, estrutura da atracdo, condicdes de viabilidade, através
de planejamento orcamentario, estrutura operacional, técnica, artistica e fisica.

Cada Narrativa Audiovisual precisa ter definido qual publico quer conquistar no
momento de sua criacdo. A informacdo disseminada através dos meios de
comunicacdo demanda uma légica de conteddo amplo e fluxo constante, baseada no
objetivo da Narrativa. Na pré-producédo, com a definicdo da criacdo do conteudo, a
equipe se relne e determina 0 que € necessario para a producao, além de produzir o

gue for necessério.

Na pré-producéo sdo definidos: tema; publico-alvo; veiculagéo; objetivos;
justificativa; levantamento de recursos; inicio do roteiro; sinopse;
definicbes referéncias; de direcdo de arte (local, figurino, cenarios);
producdo (viagem, hospedagem, equipe, documentacdo); selecdo e
preparacdo de atores ou apresentadores. (CUNHA, 2014, p.42)

Apoés finalizar o roteiro € determinada a fotografia, iluminacdo, enquadramentos,

aspectos voltados para a montagem, de acordo com 0s recursos disponiveis. Sao
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definidos com os objetivos do programa, as necessidades especificas da estrutura de

producéo.

Durante a producao ocorre a execucao do video, em estudio ou externa,
viagem com a equipe e o material, ensaio das cenas, preparagao das
locacbes, execucdo das direcOes de arte e fotografia (montar cenario,
luz, maquiar, vestir, etc.), preparacdo de audio (microfone), e inicio das
gravacdes. Na etapa final, a pés-producado, ocorre a montagem, edicéo,
selecéo da trilha sonora e finalizagdo. (KELLISON, 2007, p.21)

Toda a producdo depende do roteiro, do contetdo da Narrativa; objetivando
atrair o consumidor surgiu a Narrativa Complexa (MITTEL, 2012). Enquanto a Narrativa
Simples é uma extensdo da oralidade, de linguagem facil, compreensivel, sequéncia
I6gica de fatos, na qual tudo vem propositadamente explicito, a Narrativa Complexa se
caracteriza por provocar um distanciamento entre o individuo e a realidade ordinaria.
“Ela é critica do real e critica da propria forma de narrar” (SANT'ANNA, 2012, p. 28).

O texto nao linear pode causar estranhamento, assim como a falta de
informacbes que surgem ao longo da histéria, que demanda mais atencdo e
engajamento do espectador, buscando informacfes para compreender a historia. A
Narrativa Complexa abre os olhos do consumidor para diferentes formas de leitura. Isso
favorece sua classificacdo como uma ginastica cognitiva, gera reflexdo e tentativa de
desvendar conteudos, refazer processos de acontecimentos. Demanda um conjunto de
fatores, alfabetizacdo audiovisual, digitalizacdo. Assim, novos dados véo sendo
fornecidos para se repensar a partir de novas informacdes (MITTEL, 2012).

Diferente da novela tradicional que tem base no folhetim, foco nos
relacionamentos entre personagens e fluxo continuo, a Narrativa Complexa possui
tempos e espacos variados, tem énfase na trama e nos acontecimentos, por iSso
demanda mais atenc&o, pois podem ocorrer fatos constantemente. E uma Narrativa que
funciona bem na internet: é possivel rever, pausar, voltar, ha profundidade e

divergéncia. Sem conflito ndo ha Narrativa: divergéncias de interpretacéo sédo possiveis:

Esta necessidade de adquirir competéncias para decodificar histérias e
mundos diegéticos é particularmente relevante para uma parte da Midia
no momento. Certamente os videogames pressupdem essa habilidade
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para que se entenda e interaja com uma gama de mundos ficcionais e
de interfaces — quase todos 0s jogos contém seus proprios médulos de
treinamento diegético conforme os jogadores aprendem a dominar os
controles e expectativas desse mundo virtual em particular. O cinema
também acompanhou o surgimento de um ciclo de filmes quebra-cabeca
gue demandavam do publico entender suas regras em particular para
poder compreender sua Narrativa; filmes como O Sexto Sentido, Pulp
Fiction, Amnésia, Os Suspeitos, Adaptacao, Brilho Eterno de uma Mente
sem Lembrangas e Corra, Lola, Corra, todos incorporaram uma estética
do jogo, convidando o publico a jogar junto com os criadores e
desvendar os cédigos interpretativos para que as estratégias Narrativas
complexas fizessem sentido. (MITTEL, 2012, p.15)

Narrativas sao construidas em concordancia com a psicologia popular, com
processos comuns utilizados para se compreender o mundo. Habilidades de percepgéo
desenvolvidas baseiam-se tanto na experiéncia real quanto na audiovisual. Desse
modo, estereotipos, inferéncias incorretas e conclusdes errbneas, as quais estamos
propensos, tém um papel central na compreensao da Narrativa (BORDWELL, 1989).

Mittel (2012) destaca o que chama de Efeito Especial Narrativo: o artificio de
revelar uma reviravolta através de flashbacks no final da historia, efeito que também
ocorre quando uma série muda seus padrdes preestabelecidos de narracdo para
surpreender o espectador. Esses momentos colocam a estética operacional da
Narrativa em primeiro plano e destacam a constituicdo da obra.

Muitas vezes renuncia-se ao realismo estrito em troca da qualidade, na qual se
pode observar 0 mecanismo do processo de narracdo. O poder do Efeito Especial

Narrativo vem da manipulacédo das normas, padrdes e expectativas estabelecidas.

Os espectadores aprendem a esperar que 0os mesmos padrées se
repitam durante a histéria e, assim, quando ha um efeito especial
narrativo e este padrdo muda, o espectador € surpreendido e forcado a
ponderar sobre como a narracao vai prosseguir. (MITTELL, 2012, p. 48)

Assim, estimula-se o mercado a produzir novas formas de consumo da Narrativa
Audiovisual, como Crossover e Spin off. Crossover é uma técnica literaria de
personagens de nucleos diversos interagindo: integracdo de diversos personagens num

determinado evento ficticio. Spin off é a histéria derivada que teve origem em uma ou
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mais obras ja existentes. Kinder (1991) aborda as intertextualidades relatando cena em
gue um personagem retoma outro de outro episodio ou série, um tipo de Crossover.

Para Jenkins (2008), essa Narrativa contemporanea é baseada em amplos
universos ficcionais, que sustentam multiplos entrelacamentos de personagens e suas
histérias. O processo de constru¢do de universos encoraja um impulso enciclopédico,
tanto em leitores quanto em autores, no intuito de entender todo o sentido da historia. O
consumidor € atraido a saber mais sobre um mundo que se expande.

Gosciola (2011) relata que NT trouxeram multiplicacédo e complexidade de meios
e de contetdos. Amalgamando as propriedades comunicacionais, a NT se empenha na
convergéncia entre meios e contetdos, na coesdo entre as Narrativas, objetivando que
seu publico ndo se disperse entre as diversas historias e suas camadas, dando uma
necessaria coeréncia e unicidade entre todas as Narrativas.

Jenkins (2008) também define algumas caracteristicas essenciais da Narrativa

contemporanea para atrair esse consumidor:

Compartilhamento do conteudo, que pode ser online ou offline.

e Cavar fundo, o encorajamento a ir mais fundo naquela historia, sair da superficie.

e Continuidade, os novos contetdos precisam respeitar os fatos anteriores.

e Multiplicidade, versdes alternativas de uma mesma historia.

e Imersédo, envolvimento com o universo, por exemplo, parque tematico.

o Extratabilidade, apropriacdo de algo do universo para levar ao seu mundo, por
exemplo, Cosplay.

e Construcdo de universos, com detalhes, amplo conteddo, e muitos
relacionamentos.

e Serialidade, temporalidade ainda que haja fusdes de apresentacdo de momentos
distintos, com uso de gancho narrativo.

e Subjetividade, demonstracdo de pontos de vista distintos de uma mesma histéria.

e Performance, através de conteldo interessante e comum a pessoas que podem

fazer coisas juntas, atividades como a resolucao de enigmas, por exemplo, e que

proporcionam trocas de conhecimentos.
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Essas caracteristicas estimulam a Inteligéncia Coletiva (LEVY, 2004), que surge de
colaboracdo e de conhecimento de individuos que compartiiham no ciberespaco,
através da internet. “Se nossas sociedades se contentarem em ser inteligentemente
dirigidas, com certeza falhardo em seus objetivos. Para ter alguma chance de viver
melhor, elas devem se tornar inteligentes na massa” (LEVY, 2004, p.18).

A possibilidade — aberta por tecnologias de rede — de aumentar o conhecimento
produzido de maneira social e coletiva influencia Nativos Digitais e pode alterar
interesses e metodologias adequadas para aprendizagem. O consumidor atual
desenvolveu diversas expectativas com relacdo as Narrativas. Pratten (2015) produziu

um grafico que exibe as suas conexdes de interesse nas midias:

Figura 1 - Conteudo narrativo de interesse do consumidor contemporaneo

connect & knows about me

compare [

SOCIAL

click, contribute, \

co-create PARTICIPATOR q | any time, anywhere

Fonte: Pratten.

O grafico demonstra a importancia de envolvimento do consumidor em diversos
aspectos: social, onde ele se identifique; personalizado, com contetdo e produtos do
seu interesse individual; participativo, onde possa interagir; multiplataforma, acessivel a

qualguer momento.
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2.2 Investigagéo sobre Ecologia dos Meios

Para Jenkins (2008), as Narrativas que atualmente transitam entre midias e entre
Plataformas s&o chamadas Transmidia. E a Narrativa contemporanea, estudada pela
nova Ecologia dos Meios. A ecologia é o estudo das relacées entre o homem e seu
meio moral, social, econdbmico, natureza, entre si. Postman (2015) considera que a
ecologia da Midia investiga a questdo de como os meios de comunicacdo afetam a
percepcao, a compreensao, os sentimentos e valores humanos.

Um ambiente, portanto, € um sistema de mensagens complexo que impde aos
seres humanos certas maneiras de pensar, de sentir e de se comportar. Um meio é
uma tecnologia dentro da qual nasce uma cultura. A interacdo entre meios e seres
humanos chama-se Ecologia dos Meios.

Levinson (1999) destaca que a ideia de Ecologia dos Meios surgiu na década de
60, quando McLuhan estava no Canada, na Universidade de Toronto. O conceito de
aldeia global era influenciado pela discussédo entre meio e mensagem; de acordo com
McLuhan (1964), meio € um elemento importante da comunicacdo e ndo somente um
canal de passagem ou um veiculo de transmissao. As investigacdes observacionais em
Ecologia dos Meios aconteceram através da observancia da sociedade e dos meios.
Seguiram-se métodos experimentais, como prototipos a partir de hipoteses fundadas
em teorias, experiéncias e validacbes de propésitos. As experimentacbes mais
frequentes foram: interfaces, Narrativas, tecnologias de software, estéticas, linguagens,
estratégias.

McLuhan (1977) — em entrevista para ABC — discorre sobre a importancia de
fatores inconscientes para a consciéncia. Ensinar a audiéncia, inclusive a crianca, a
avaliar o conteudo e sua relevancia é importante, porém, o invisivel tem poder sobre o
usuario. Quanto antes a populacao refletir sobre os efeitos, mais tera uma ecologia
razoavel entre si e 0s meios de comunicagdo, uma boa coexisténcia, mantendo os
valores e neutralizando efeitos adversos possiveis, alimentando efeitos benéficos. Para

gue isso aconteca € necessario que haja entendimento do que a Midia permite.
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McLuhan (1977) relata que novos eletronicos interdependentes recriam o mundo
na imagem de uma vila global: todos que utilizam as ferramentas conhecem as mesmas
realidades, falam do mesmo assunto, vivenciam a mesma cultura virtual. Ocorre
mudanca de uma ecologia social para uma midiatica, na qual o analégico perde forcas
para nova realidade imagética. O poder € a possibilidade de manipular a informacéo.

A nova Ecologia dos Meios envolve novos dispositivos, linguagens, atores,
desafios, facilidades — como os dispositivos moveis, que possuem peculiaridades.
Altera-se a forma de produzir imagens, de construir Narrativas, de contar historias, pois
a sociedade esta cada vez mais imagética. Desenvolvedores de software e sociedade
compartilham o valor da imagem. Anteriormente partia do mercado, hoje ja sdo o0s
produtores que seguem as necessidades e segmentacfes, alterando produtos com

base em dados de interesse dos usuarios.

2.3 Estética Transmidia

Kinder (1991) publica em Playing with Power in Movies Television, and Video
Games: From Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles o conceito de
intertextualidade transmidiatica, que define narrativas que continuam fora de suas
plataformas originais, inclusive com a participacdo dos consumidores interagindo e

gerando conteudos adicionais:

Reconhecer, distinguir e combinar diferentes géneros populares e suas
respectivas iconografias que abrangem filmes, televisdo, historias em
guadrinhos, comerciais, videogames e brinquedos.! (KINDER, 1991, p.
47)

E ainda destaca que:

Em contraste com palavras como intermédio, interdisciplinar e
convergéncia (que evocam uma condicdo estavel), Transmidia sugere
um movimento deliberado através dos limites da Midia - seja se
referindo a intertextualidade, adaptagbes, estratégias de marketing,
praticas de leitura ou redes de Midia. Como 0s termos transnacional,

To recognize, distinguish, and combine different popular genres and their respective iconography that cut
across movies, television, comic books, commercials, video games, and toy.
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transdisciplinar, transcultural, transgeracional e transexual, implica um
processo ativo continuo que permanece sempre aberto e esta sempre
sujeito a mudangas.? (KINDER, 1991, p.47)

Jenkins (2008, p.29) se refere a Cultura da Convergéncia como

[...] fluxo de conteddo através de mdultiplas plataformas de Midia, a
cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicacdo, que vao a quase
qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam.

O autor define as caracteristicas dessa cultura, a Narrativa Transmidia:

Na forma ideal da Narrativa Transmidia, cada meio faz o que faz de
melhor - a fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme,
expandida pela televisdo, romances, quadrinhos; seu universo possa ser
explorado em games ou experimentado como atracdo num parque de
diversdes. (JENKINS, 2008, p.138)

Uma Narrativa constituida a partir de diversidade de conteudos independentes e

relacionados. Um exemplo citado por Scolari (2013) € a franquia Pokémon:

Pokémon é implantado através de jogos, programas de televisao, filmes
e livros, e ndo ha nenhum privilégio de um produto sobre o outro. Jovens
consumidores se tornaram cacadores e coletores de informacoes,
gostam de mergulhar em historias, reconstruir o passado dos
personagens e conecta-los a outros textos da mesma franquia.®
(SCOLARI, 2013, p.24)

Os primeiros conteudos de NT surgiram a partir da Nave Mae, um produto

principal, que favorece expansdes, como explicita a figura:

2 In contrast to words like intermedial, interdisciplinary and convergence (which evoke a stable condition),
transmedia suggests a deliberate move across media boundaries—whether it's referring to intertextuality,
adaptations, marketing strategies, reading practices or media networks. Like the terms transnational,
transdisciplinary, transcultural, transgenerational and transsexual, it implies an on-going active process
that always remains open and is always subject to change.

3Pokémon se despliega a través de juegos, programas de television, peliculas y libros, y ningin medio se
privilegia sobre el otro. Los jovenes consumidores se han vuelto cazadores y recolectores de informacion,
les gusta sumergirse en las historias, reconstruir el pasado de los personajes y conectarlos con otros
textos dentro de la misma franquicia.
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Fonte: Chacel.

Anteriormente, fazer cinema era produzir um filme e reproduzi-lo nos cinemas,
fazer televisdo era gravar um programa e exibi-lo na programacdo. Atualmente, a
industria do entretenimento e informac&o busca a producédo transmidiatica, a NT passa
a ser criada desde seu principio pensando a historia através de diversas plataformas; é
desenvolvida num ambiente como modelo, fluxograma de producdo que favorece a
visualizacdo dos caminhos, parte da ideia de rizoma: ambiente onde tudo se conecta
com tudo, constituindo-se como base da Narrativa.

Essa metodologia, ou seja, o Fluxograma Rizoméatico, € baseado no modelo
descritivo, epistemolégico, da teoria filoséfica de Deleuze e Guattari (1980). A nocao de
rizoma foi adotada da estrutura de algumas plantas cujos brotos podem se ramificar em
gualquer ponto e transformar-se em um bulbo, ou tubérculo. Na estrutura rizomatica

gualquer modelo de ordem pode ser modificado.
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O que Guattari e eu chamamos rizoma €& precisamente um caso de
sistema aberto. Volto a questédo: o que é filosofia? Porque a resposta a
essa questdo deveria ser muito simples. Todo mundo sabe que a
filosofia se ocupa de conceitos. Um sistema € um conjunto de conceitos.
Um sistema aberto é quando o0s conceitos sao relacionados a
circunstancias e ndo mais a esséncias. Mas por um lado os conceitos
ndo sdo dados prontos, eles ndo preexistem: é preciso inventar, criar 0s
conceitos, e ha ai tanta invencao e criacdo quanto na arte ou na ciéncia.
(DELEUZE, jornal Liberacion, 1980 [Web])

A organizacdo dos elementos ndo segue linhas de subordinacdo hierarquica,
qualquer elemento pode afetar, ou incidir em qualquer outro. Nao ha nenhum elemento
essencial, central, pois € um sistema aberto. A definicdo filoséfica de rizoma aplicada a
cultura Transmidia e a cultura Participativa tem representacdo grafica através do

Fluxograma Rizomatico.

Fluxograma é a representacdo do roteiro, ou do algoritmo, por figuras
geométricas. E 0 mesmo que desenvolver um rascunho de um desenho
para depois finalizar a arte. Algoritmo é uma sequéncia finita de tarefas
para determinar uma tarefa. Neste caso, os 8 fragmentos possibilitam
diversas conexdes, uma numeracao finita, ainda que enorme. Circular
porque o fluxograma € representado a partir de imagens em distribuicdo
circular. Por fim, rizomatico porque tudo combina com tudo, como
definido por Deleuze. (RENO, 2010 [Web])

Figuras representam acoes, individuos, plataformas, nos quais, ou através dos
guais, algo ocorre simultaneamente e de forma complementar, mas independente,

apesar de estar relacionado ao conteudo, observavel no exemplo a seguir.
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Figura 3 - Modelo Fluxograma Rizomatico

fragmento A \
SINOPSE DA CENA \

fragmento H
SINOPSE DA CENA

fragmento B
SINOPSE DA CENA

fragmento G
SINOPSE DA CENA

fragmento C

SINOPSE DA CENA

fragmento F fragmento D

SINOPSE DA CENA: SINOPSE DA CENA

N/

\ fragmento E

SINOPSE DA CENA

Fonte: Rend.

No modelo apresentado cada fragmento € parte da Narrativa Transmidia,
representa uma plataforma, e cada sinopse da cena € um breve relato do respectivo

contetdo Narrativo de cada plataforma.

A Narrativa Transmidia € considerada o resultado da articulacdo das
distintas partes de uma grande Narrativa, todas elas complementares e
ligadas a esta. Cada uma esta veiculada pela plataforma que melhor
potencialize suas caracteristicas expressivas. Por fazer parte da
contemporaneidade na era das redes colaborativas, as comunicacdes
entre 0s meios, entre 0s meios e 0s espectadores e entre 0s
espectadores fortalecem as articulagbes da Narrativa Transmidia, como
um movimento intensamente criativo e socializador. Nessa convergéncia
de conteddos em multiplas plataformas, ou midias, a cooperagdo entre
as diversas industrias de midias se orienta, de certa maneira, pelo
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comportamento migratdrio do seu publico que decide qual sera a sua
sequéncia Narrativa. (RENO, 2011, p. 210)

Caso o fluxograma fosse linear, 0 passo a passo ndo seria interativo, seria
impositivo, obrigatério. O modelo de fluxograma interativo é o Fluxograma Rizomético,
que se relaciona simultaneamente com possibilidades interconectadas de: texto, video,
foto, audio, mapas, infogréficos, comentarios, jogos, mapas interativos. Ainda que haja
alguma linearidade € necessario que se compreenda o conteldo mesmo que
guebrando a linearidade.

De acordo com Jenkins (2008), o movimento gera a criagdo de inUmeras
ferramentas de acesso e novos focos de interesse. Uma forma de lidar com o conceito
de multiplataforma é através da segunda tela, com o uso de um dispositivo eletrénico
como recurso de interacdo de modo simultaneo; por exemplo, a apresentacdo de um

programa na televiséo, seja ele aparelho celular, computador ou tablet.

Com a expansdao da tecnologia e do comércio de dispositivos de
segunda tela, esta convergéncia ocorre principalmente fora do ambiente
da televisdo independente das produtoras de conteudo, principalmente
pelo quadro cultural econdmico. O aplicativo para segunda tela,
conteudo Transmidia, oriundo de algum conteudo televisivo, € criado
conforme o proprio programa, sua identidade visual. (CUNHA, 2014, p.
52)

Uma pesquisa desenvolvida pelo Instituto Brasileiro de Opinido Publica e
Estatistica (IBOPE, 2012) detectou que 70% dos brasileiros declaram procurar
informacdes sobre o conteudo televisivo na TV na internet, e 80% ja ligou a TV ou
trocou de canal motivado por uma mensagem recebida pela internet. As
multiplataformas fomentam a interacéo.

A biblia de como escrever uma producdo Transmidia, ou seja, uma ferramenta
gque elucida processos — que todos devem aderir e respeitar, como fonte “sagrada” —
descreve possibilidade multiplataformas e “rotula e/ou define uma lista de quais
elementos que sdo realmente de uma perspectiva multiplataforma” (HAYES, 2011, p.
11).
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Alguns exemplos que o autor traz de componentes Sao:

1. Websddio: conteudo de audio ou video, podem ser podcast ou mobisodio

2. Site de servico: conectado a uma comunidade
3. Jogos: de jogabilidade simples
4. Instalacdo fisica: artistica, quiosque, instalacdo sonora, sua interacao

costuma ser orientada a eventos, como projecao de imagens em festivais.

5. Filme social ou TV social: um projeto hibrido que combina midias sociais e
elementos de video linear conectados.

6. Jogos complexos: colocam o usudrio em cenarios do mundo real para cumprir
uma série de objetivos, ou que usam mecéanica de jogo, mas tém uma
intenc&o educativa subjacente.

7. Servico baseado em localizacdo: contando histérias, executando servicos ou
jogabilidade em areas definidas, armazenadas geograficamente na memoria
do equipamento digital, com uso de sistemas ou marcadores GPS.

8. Contacdo de historia através de Redes Sociais: usando varios canais de
redes sociais existentes para fornecer Narrativa ficticia ou factual.

9. Jogos em Mundos 3D: formatos de jogos orientados a objetivos, com altos
valores de producao e Narrativas estendidas.

10.Mundos sociais virtuais: espaco compartilhado virtual em que a intencao
principal é permitir que 0s usuarios socializem e criem suas proprias historias,
geralmente em torno de um tema compartilhado.

11.Sites de mao dunica: site de folhetos estaticos que pode ser usado
comercialmente ou como parte de uma Narrativa ficticia.

12.Combinacéo de plataformas: pode gerar novos meios de integrar a Narrativa.

O conteudo Transmidia é pensado para dispositivos moéveis, para abarcar a
populacdo que os utiliza: é produzido, portanto, para ambientes virtuais e conectados.

O uso da tecnologia 3D seria, atualmente, a evolucdo da interface, seu poder tatil é
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extremamente forte: o uso do touchscreen, principalmente, por parte de Nativos

Digitais, que comumente a utilizam.

A NT é uma forma Narrativa particular que se expande através de
diferentes sistemas de significado (verbal, icbnico, audiovisual,
interativo, etc.) e midiaticos (cinema, quadrinhos, televisédo, videogames,
teatro, etc.). A NT ndo é simplesmente uma adaptacdo de uma
linguagem para outra: a historia que se expande através de diferentes
sistemas de significados (verbal, icénico, audiovisual, interativo, etc.) e
midiaticos (cinema, quadrinhos, televisdo, videogames, teatro). , etc.). A
histéria que conta a histéria em quadrinhos ndo é a mesma que aparece
na tela do cinema.* (SCOLARI, 2013, p. 26)

As caracteristicas basicas da Narrativa Transmidia sdo: contar uma historia
partilhada, complementar e independente em multiplataformas, com conteudo
expansivel, interativo, para circulacdo por meios sociais pensados para plataformas
moveis que hoje sdo majoritariamente o caminho de acesso a internet e para contetdo
gameficado, ou seja, com Narrativa Ludica. “Convergéncia ¢ uma palavra que
consegue definir transformacgdes tecnoldgicas, mercadologicas, culturais e sociais,
dependendo de quem esta falando e do que imaginam estar falando” (JENKINS, 2008,
p. 29).

Um dos desafios do processo € expandir conteudos transmidiaticos enquanto o
transito entre plataformas ocorre, por isso sua producao precisa ser desenvolvida desde
a criacdo para atender a todas possibilidades de difusdo. Cada plataforma possuli

peculiaridades, portanto, é relevante que cada uma potencialize suas caracteristicas.

A convergéncia das midias € mais do que apenas uma mudanca
tecnolégica. A convergéncia altera relagdo entre tecnologias existentes,
industrias, mercados, géneros e publicos. A convergéncia altera a légica
pela qual a industria midiadtica opera e pela qual os consumidores
processam a noticia e o entretenimento. (JENKINS, 2008, p. 43).

4 NT son una particular forma Narrativa que se expande a través de diferentes sistemas de significacion
(verbal, iconico, audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine, comic, television, videojuegos, teatro, etc.).
Las NT no son simplemente una adaptacion de un lenguaje a otro: la historia que e se expande a través
de diferentes sistemas de significacion (verbal, icénico, audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine,
comic, televisién, videojuegos, teatro, etc.). Las NT no son simplemente una adaptacion de un lenguaje a
otro: la historia que cuenta el comic no es la misma que aparece en la pantalla del cine.
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A mensagem can0nica, ou seja, o conteudo de obras ficcionais consideradas
genuinas e oficiais apos sua divulgacao se expande, estimula a colaboracéo favorecida
pela internet, onde coletivos se integram desenvolvendo conteddos e projetos
participativos e inclusivos, “o sucesso das Narrativas Transmidia dependem do
engajamento do publico”. (MARTINO, 2015, p. 39)

Becerra, Miguel e Gutiérrez (2015), descrevem um modelo de negdécios que
favorece boa distribuicdo e exploracdo de conteddo — criado através de projeto de
propriedade intelectual e industrial — analisando a marca, os territorios geograficos e a
cultura local, para distribuir — prospectando o sucesso do produto —, a partir de perfil e
caracteristicas dos personagens, do formato, da trilha sonora original, das aplicacdes
multimidia, dos jogos, das midia sociais, ou redes sociais, da publicidade, do cinema,
da televisdo, do radio. Caracteristicas possibilitadas devido ao interesse dos
consumidores e usuarios das multiplataformas e conteudos distintos que podem ser

contemplados na NT.

E importante distinguir entre contetdo crossmidia e contetdo
Transmidia. O termo crossmidia, € entendido a partir de um contetdo
central, outros derivados sdo criados a fim de ampliar a marca. Para a
historia fazer sentido, eles devem ser consumidos juntos. A estratégia de
conteudo crossmidia refere-se a distribuicdo e ao consumo de contetdo
semelhante por meio do uso combinado de diferentes midias e midias,
como Internet, TV, radio ou telefones celulares. Mas o termo Transmidia
comeca com uma marca, e nela sédo criados diferentes contetdos
adicionais. A diferenca € que eles podem ser consumidos
independentemente sem desfocar o conceito, complementando o enredo
principal. Cada pequena parte favorece a formacdo de um todo.®
(BECERRA; MIGUEL; GUTIERREZ, 2015, p. 15)

Diferentemente de Transmidia, Crossmidia € a distribuicdo de servicos, produtos

e experiéncias por meio de diversas midias e plataformas de comunicacao existentes

5 Es importante distinguir entre los contenidos crossmedia y los contenidos transmedia. El término de
crossmedia, se entiende a partir de un contenido central, se crean otros derivados con el objeto de
extender la marca. Para que la historia tenga sentido se deben consumir en conjunto. La estrategia de
contenidos crossmedia hace referencia a la distribucion y consumo de contenidos similares a través del
uso combinado de diferentes medios y soportes como son Internet, TV, radio o teléfonos maviles. Pero el
término transmedia parte de una marca, y en ésta se van creando diferentes contenidos adicionales. La
diferencia est4 en que se pueden consumir de manera independiente sin que se desdibuje el concepto,
complementando la trama principal. Cada pequefia parte favorece a formar un todo.
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no mundo digital e offline. O conceito, de acordo com Alterman (2013), envolve
publicidade em mdltiplos meios e canais de veicula¢do: o contetdo é distribuido através
de diferentes midias para atingir o publico, sem que a mensagem tenha qualquer
alteracdo de um meio para o outro. O sentido basico do termo é que uma pessoa possa
acessar o mesmo conteudo por diferentes meios.

O conceito de Transmidia é mais amplo: diferentes midias transmitem diferentes
conteudos para o publico, determinando uma complementaridade entre 0os meios. Se o
receptor utilizar somente um meio, vai compreender a mensagem, mas parcialmente.
Scolari (2013) afirma que a experiéncia se expande, novos conteludos e possibilidades

séo geradas.

Quadro 1- Diferencas Transmidia e Crossmidia

Transmidia Crossmedia

» O jogo é transmitido na TV, no « O jogo é transmitido na TV, no
radio e na internet; radio e na internet;

» Na TV o jogo é transmitido ao « Na TV o jogo é transmitido ao
vivo com narragao do vivo com narragao do
comentarista; comentarista;

« No radio s&o transmitidos os « No radio o jogo é transmitido ao
bastidores do jogo, como vivo com narragao do
entrevista com torcedores, ex- comentarista;

jogadores, etc; + Nainternet o jogo é transmitido

« Nainternet a pessoa pode ao vivo com narra¢ao do
conferir todas as substituigoes, comentarista;
cartoes, gols, ver replays,
histérico de partidas de ambos
os times, etc

« Resumo: Os meios, juntos,
levam o contetido ao maximo de
pessoas;

+ Resumo: Os meios, juntos,
fortalecem uns aos outros e
complementam a sua mensagem

Fonte: Altermann.

Pratten (2015) representa graficamente as mudancas no consumo da Midia

tradicional e da contemporanea:
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Figura 4 - Composic¢ao Midia Tradicional e Transmidia
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of collecting the pieces

Fonte: Pratten.

Observa-se no grafico que no New World, mundo atual, o consumo € integro e
gera significados. As pessoas consomem mais produtos de distintas plataformas. A
interacdo favorecida pelas tecnologias e multiplataformas possibilita que o individuo

tenha acéo e participatividade no processo.

2.4 Cultura Participativa

Na contemporaneidade, o individuo, mesmo sozinho, esta conectado:
desaparecem o0s conceitos tradicionais de tempo e espaco. “A interagao esta ligada a
comunicacao interpessoal, é a acdo de dois ou mais individuos em interdependéncia
mutua” (JENSEN, 1998, p. 201). Cada individuo possui suas ideias e reflexdes, as
guais sdo comunicadas de forma distinta: a acdo comum de dialogo interpessoal gera
um discurso que é valorizado nessa cultura. As praticas comunicacionais se alteram em

diversas esferas: familiar, escolar, social, institucional, mercadoldgica. Se destaca o
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individuo, sua participacdo na producdo, sua opinido e como acontece o
compartilhamento das informagdes.

Acdes de fidelizagdo da audiéncia decorrem do consumo segmentado, fomentam
0 engajamento colaborativo e imersivo. Para Jenkins, Green e Ford (2014), essas
acOes proporcionam maior rentabilidade ao produto audiovisual. A expansdo pode
oferecer conteldo diverso para complementar a histéria e desdobra o universo
narrativo, a profundidade que se pode encontrar é chamada drill. A expanséo pode ser
textual ou ludica. A ludica ndo amplia a compreensdo da obra, mas distrai. A textual
amplia a compreensdo. Licenciados entram no quesito lidico. Se o jogo ampliar a
compreensao é textual, mas se for produzido por um desenvolvedor terceirizado ou fa,
apesar de textual, ndo é canoénico.

Expansédo Textual pode ser: Narrativa ou Diegética. A extenséo textual Narrativa
define extensdes de evento anterior, posterior ou perpendicular ao principal. A extensao
textual diegética s&o objetos ficcionais reais dentro da ficcdo como artefatos dentro do
universo narrativo — livros, musicas, website ou qualquer outro objeto. A proposta
requer que o expectador finja interagir com algo da Narrativa no campo real, numa
imersdo Narrativa — ndo se trata de processo ludico, agrega informacéo.

As expansfes Ludicas se dividem entre vivenciais — com possibilidade de imergir
no universo de forma ativa, como jogos, cosplay — e de marca, que estimulam o
consumo do nivel simbdlico para o material, por exemplo, camiseta, caneta, objetos.

Diversas plataformas para troca de conteudo foram criadas por empresas
geradoras de conteudo para obter maior interacdo, favorecendo a divulgacéo social do
individuo, fornecendo espaco de exposicdo. “A participacdo dos fas € uma grande
geradora ao produzir novas percepgoes, criar valores e alcangar novos publicos”
(JENKINS; GREEN; FORD, 2014, p.117).

Além de interatividade, intertextualidade e mobilidade, a geracdo multimidia, os
usuarios Nativos Digitais, organizam-se através do uso de diversas midias
simultaneamente. Conforme Tapscott (2008), essa gera¢do multimidia se identifica com

a seguinte descricao:
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Quadro 2 - Descrigdo das oito normas dos Nativos Digitais

Normas dos nativos digitais  Descri¢do / resumo

Liberdade Liberdade de escolher onde trabalhar e como e onde aprender. Muito
do conhecimento do mundo esta ao alcance de um clique.

Customizacdo Personalizar produtos para que eles reflitam a identidade do usuario;
acesso as midias quando e onde desejam.

Escrutinio Capacidade de investigar informacdes e distinguir o gque é importante
ou veridico do resto; pesquisa profunda antes de fazer uma compra,
por exemplo.

Integridade Consideracao pela honestidade, transparéncia e comprometimento,
especialmente de empresas. Propensdo ao voluntariado e defesa de
causas civis.

Colaboragao Colaboragdo online; compartilhamento de trabalhos, ferramentas,

informacado e diversdo; disposi¢do para cocriar; possibilidade de fazer
trocas com pessoas de todas as partes.

Entretenimento Nao veem diferenca entre trabalho e diversdo. Esperam que o trabalho
seja intrinsecamente satisfatdrio e gere o sentimento de
preenchimento. Net Geners valorizam as experiéncias e usar 0s
produtos. Querem produtos Uteis e divertidos

Velocidade Possuem pouca paciente e ndo querem esperar pelas coisas. Gostam
de receber feedback.
Inovagdo Cresceram em uma era de inovagdo constante e querem que 0s

ambientes e produtos sejam igualmente inovadores e criativos.

Fonte: Tapscott.

Enquanto as geracOes anteriores refletem como deve ocorrer a insercdo em
multiplas plataformas dos processos de producdo de produto audiovisual, os Nativos
Digitais produzem intuitivamente videos para seus vilogs (blogs com videos) e canais,
disseminando informag¢do naturalmente, contabilizando milhares de acessos, numa
construcdo coletiva de conhecimento.

Levy (2004) analisa maneiras de pensar e conviver elaboradas no ciberespaco,
local onde essa Inteligéncia Coletiva se integra através de conexdes dos participantes.
As comunidades no ciberespaco constituem-se na troca constante de conhecimentos
gue circulam, sdo modificados, reconstituidos, aumentados e editados, de acordo com
demandas especificas de uma determinada situacao.

Aspectos para refletir sdo o excesso de conteudos e a presenca constante — em
toda a parte e todo o tempo — da tecnologia na vida cotidiana, gerando dependéncia e,
ao mesmo tempo, impedindo a capacidade de agir no mundo: angustias e doencas

fisicas e mentais podem ser desenvolvidas.
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Segundo pesquisa da Domo (2019), empresa de desenvolvimento e solu¢cdes em
Tl, recebemos e produzimos muita informacédo. Em 2019, por minuto, o Google efetuou
mais de 4 milhGes de pesquisas; o Youtube compartilhou mais de 4 milhfées de videos;
569 mil GIFs foram produzidos; usuéarios do Instagram postaram mais de 270 mil
stories. Em 2012, a populacdo global que acessava a internet era de 2.1 bilhdes; em
2018, subiu para 4.3 bilhdes.

Figura 5 - Dados da Internet |
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Fonte: Domo.
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A necessidade de acompanhar 24 horas por dia informacdes, mensagens,
atualizagcbes, midias sociais, pode gerar hiperexposicao, déficit de atencdo e reducéo
da privacidade. Pode ocorrer uma falsa sensacdo de controle quando na verdade o
controle é do sistema digital que manipula o usuario conforme planejamento
preestabelecido do desenvolvedor do sistema.

Quando o consumidor considera um conteddo relevante, o proprio consumidor
procura o conteudo, entdo o fluxo da comunicagdo € invertido. Nesses casos se
desenvolve uma conexao entre marcas e publico-alvo de forma emocional.

Ao compartilhar conteddos, o individuo esta participando da criacdo de estratégias
de negécio. A propagacdo de textos expressa quem sao 0s consumidores, consolida
relacbes, relacionamentos, comunidades, conscientiza, fomenta inclusdo, dinamismo,

democracia e participatividade.

2.4.1 Fanfics

“Potencializada pela internet e as novas tecnologias agora todos os incluidos
digitais sdo potencialmente emissores e disseminadores de informag¢ao” (GONCALVES;
SANTOS, 2016, p. 455). Destaca-se a importancia do envolvimento e participacdo do
publico na producédo de conteudo e engajamento. O fa € comprometido e passional,
envolve-se pelo prazer em aprofundar conhecimento sobre o conteddo, rever e
descobrir mais que outros fas, o que seria recompensador para si e atrairia prestigio
dentro do grupo. Ele expande o consumo para além do produto, criando clubes,
sociedades, eventos, produtos licenciados ou pirateados e ficcdes a partir do contetdo
original, participando assim da produc¢éo de conteudo.

Baseada nas mudancas de relacdo entre consumo e produto, pressupfe-se a
necessidade de a industria de producdo criar meios para que ocorra participacao
imersiva do consumidor — agora prossumidor —, desde a criagdo do produto e sua
concepcao. Favorece-se a Cultura Participativa e as relagdes bidirecionais entre
produtores, consumidores e prossumidores.

Com o crescimento da participacdo do individuo que consome — e também produz

— midias, ocorrem reinterpretacdes de conteddo e de Narrativas ficcionais, alterando
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conceitos de autoria, provocando revisbes de legislacdo e de regras de mercado,

indicando novos modelos de producéo.

Esses textos circulam na web, espaco marcado pela participacdo
coletiva dos individuos, onde as fronteiras entre producdo e recepcao
sdo cada vez mais difusas. S&o producdes que tomam emprestados
universos e personagens da inddstria midiatica e ddo continuidade ou
entdo reelaboram a Narrativa pré-existente. (PIVA; AFFINI, 2017, p. 152)

A producédo de fandom — fas do mesmo produto — ocorre em diferentes tipos, as

fanfics se disseminam e favorecem a ampliacdo do acesso ao conteudo.

Verifica-se a existéncia de diferentes categorias no ambito da producao
de fés, entre elas as chamadas wikis, enciclopédias tematicas
colaborativas online; fanvideos, videos amadores distribuidos através de
plataformas como o YouTube; fanarts, pecas artisticas que variam
desde pinturas e desenhos até montagens de fotografias, pequenas
animac6es em formato .gif e representacdes artisticas de citacBes de
falas de personagens. (PIVA, AFFINI, 2017, p. 153)

Em alguns fandoms, criancas sdo participantes ativas na nova paisagem midiatica
e — encontrando sua voz e seus direitos — ensinam e aprendem.

Os produtores estdo receosos quanto as propriedades intelectuais e seu valor. “Os
interesses corporativos nunca vao se alinhar completamente com os da Cultura
Participativa e surgirdo atritos frequentes” (JENKINS; GREEN; FORD, 2014, p. 64).

A fanfiction ndo € oficial, mas a producdo textual de fas enfraquece nocdes
convencionais de autoria e limite, ja que além dos produtores outras pessoas também
consomem essa producédo. Piva e Affini (2017) relatam como motivos para a producao
de fas a necessidade de novos conteudos, materiais, interpretacbes e até novos
significados, porque a producéao teria um limite, um fim. “Pode-se afirmar que um dos
motivos que leva o fa a se colocar no lugar do autor é a necessidade latente de mais
material” (PIVA, AFFINI, 2017, p.160).

As motivacdes sdo diversas: frustragbes quanto ao conteudo original, critica,
admiracao, expressao, participacdo, envolvimento, imersdo, como supracitado, porém,
principalmente, interesse por mais contetdo e autoidentificacdo como parte da marca,

ainda que seja como produtor.
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As consequéncias da producéo autbnoma séo gerar significado conectado a suas
proprias vidas, experiéncias, desejos, expectativas, atividade social, expressao coletiva,
reconstrucao da histéria, apropriacdo e aprendizagem.

Nos meios de comunicacdo, atualmente, ha interatividade em maior ou menor
grau, matua ou reativa. Nas midias digitais os modelos variam de acordo com a
plataforma (Youtube, Instagram, Facebook e Twitter) e aplicativos (Whatsapp, ou
aplicativos exclusivos). O grafico demonstra a composicdo da Narrativa Transmidia
através da interseccdo entre temporalidade adequada de conteudo, envolvimento com

0 conteldo e conexao dos fas:

Figura 6- Composicao da Narrativa Transmidia
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Fonte: Pratten.

Interseccao entre personagens, comunidade e conveniéncia compdem essa NT,
integrando conteudo, relacionamento e envolvimento através da participacao.

Um mercado em ascensdo sdo fanfics audiovisuais: Narrativas baseadas em
personagens canbnicos para gerar novas historias, muitas produzidas para criancas.
No video, a narrativa € constituida semelhante ao brincar — com brinquedos de canones

e universos distintos —, postada em midias sociais e paginas como o Youtube.
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Figura 7 - Fanfics Audiovisuais - Aquarela Kids

P o) 007/432

Fonte: Aquarela Kids.

A plataforma de videos Youtube, criada em 2005, possibilita que o usuario tenha
perfil customizavel, lista de canais, visualizacdo de curtidas, compartilhamentos,
comentarios e notificacbes de novos videos e sugestdes de acordo com 0s interesses.
“Por isso, o YouTube vem se destacando com a capacidade de viralizar videos,
produtores alcancam milhdes de visualizagbes, denominando-se assim YouTubers”
(BURGESS; GREEN, 2009, p. 45). Produtores de video podem subir de nivel e obter
maior destaque conforme conseguem mais seguidores.

Aquarela Kids e outros canais no Youtube voltados para criancas transmitem
fanfics com bonecos de personagens: alguns videos interagem com personagens de
outros desenhos e cantam parddias. Produtores ndo oficiais gravam videos dublando
personagens, interpretando roteiros ndo candnicos e situacfes criadas por eles
mesmos, mas mantendo as caracteristicas originais dos personagens.

Os canais integram diversos universos sem as devidas licencas, mas levam ao
publico infantil exatamente o que desejam: videos e brincadeiras nos quais interagem
Batman e Homem-Aranha ou Barbie e Peppa Pig, para que criancas se identifiquem e

se entretenham através de suas brincadeiras e personagens favoritos. A média de
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acessos dos videos desses canais, como o Aquarela Kids (2020), é em torno de
quinhentos mil por video. A pagina tem certa de 3 milhdes de inscritos.

Por ndo demandar letramento e pela facilitacdo do acesso a internet, o publico
infantil, em muitos casos ndo alfabetizado, € o grande consumidor. Em alguns casos,
torna-se o produtor, desenvolvendo opinido, informagdo e transmitindo conteudo

através de seu proprio canal.
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3. APRENDIZAGEM BASEADA NO LUDICO E NAS TECNOLOGIAS DA
INFORMACAO E COMUNICACAO

Brincar com criancas nao é perder tempo, € ganha-lo; se é triste ver
meninos sem escola, mais triste ainda € vé-los sentados enfileirados em
salas sem ar, com exercicios estéreis, sem valor para a formacdo do
homem. (ANDRADE, 1997, p. 48)

Educacéo abrange desenvolvimento do individuo, competéncia de pensar a vida
como um todo, integrar-se, atuar, desenvolver imaginacao, criatividade. Um dos meios
de fomentar esse processo é através da ludicidade, atividade que da prazer e diverte as
pessoas envolvidas, relacionada com jogos e com o ato de brincar.

Na formacéo pedagdgica de docentes o espaco para a tendéncia tradicional é
cada vez mais escasso. Libaneo (1990) conceitua a tendéncia tradicional como aquela
gue tem no professor a figura central e vé o aluno como receptor passivo de
conhecimento considerado como verdade absoluta: fixada pela repeticdo de exercicios
gue exigem memorizacdo. Para Seres (2013), os Nativos Digitais ndo se identificam
com estruturas coercivas e reprodutivistas de educacdo. Com a observancia das novas
geracOes, fica claro que a inteligéncia s6 funciona frente a desafios. Busca-se a
Aprendizagem Significativa: uma informacéo nova se relaciona com um conhecimento
prévio especifico da estrutura cognitiva do individuo (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN,
1980). Assim, sdo possiveis novos modos de compreender e a construcdo do

conhecimento pode ser potencializada pelas midias.

Nas propostas de Ensino que estdo sendo conduzidas em diversos
paises, a partir de modelos curriculares de diferente envergadura, reside
um duplo problema: (a) a necessidade de responder as exigéncias dos
novos sistemas de producdo e a mudanga tecnolégica e (b) a
necessidade de planejar um curriculo que garanta uma formacéo béasica
de qualidade para todos os cidadaos. (SANCHO, 2001, p. 41)

A formacdo basica de qualidade precisa refletir a realidade dos estudantes,
diretamente influenciada pelas tecnologias, por isso seu uso em sala é essencial. S6
assim, novos meios de apropriacdo do conhecimento terdo melhor uso. Ferrés (2001,

p.136) destaca que todos 0os meios devem ser explorados:
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Devemos considerar como ideal um Ensino usando diversos meios, um
Ensino no qual todos os meios deveriam ter oportunidade, desde os
mais modestos até os mais elaborados [..]. Ali deveriam ter
oportunidade também todas as linguagens: desde a palavra falada e
escrita até imagens e sons, passando pelas linguagens matematicas,
gestuais e simbdlicas. Tudo em funcao dos conteudos.

Entre as linguagens, estao as utilizadas por midias digitais. “A incorporacdo dos
computadores e do video como instrumentos pedagdgicos representa a transformacéo
gradativa do meio de aprendizagem” (CASTELLS, 1986, p. 286). TIC estao disponiveis
e sendo desenvolvidas para corroborar com a formacdo de individuos. Diversas
correntes de Ensino elucidam possibilidades e favorecimentos de criagcdo do saber por
parte do aluno, reforcando teorias que assim procedem para a criacao de seus projetos

pedagogicos.

3.1 Aprendizagem e o Ludico

Aranha (2006) descreve tendéncias pedagodgicas progressistas que tendem a
preparar o aluno para assumir seu papel na sociedade, adaptando necessidades do
educando ao meio social, imitando a vida concreta. E o aprendizado através da pratica,
valorizando tentativas experimentais, pesquisa, descoberta, estudo do meio natural e
social, tudo crivado pelo interesse do aluno.

O processo de conhecimento € mais importante que o produto, pesquisas e
experiéncias sdo estimuladas para educar com autonomia, com responsabilidade e
desenvolvendo o senso critico, fornecendo a crianca consciéncia de estar no planeta,
na histéria, fazendo com que ela se sinta responsavel pela vida em sua totalidade,
introduzindo-a no mundo.

De acordo com o Estatuto da Crianca e do Adolescente (Brasil, 1990), a crianca
precisa ter assegurada a possibilidade de explorar, de descobrir, de entusiasmar-se
com descobertas e de sentir desejo incessante por buscar coisas novas, através do
ambiente escolar, o qual reflete 0 mundo da crianca, respeita seu ritmo, possibilidades e

limitacdes fisicas e intelectuais. Aprendizagem deve ser um ato prazeroso.
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E preciso que haja interesse e motivagdo para que ocorram esses
processos cognitivos. Trata-se de compreender como funcionam esses
mecanismos mentais que permitem a constru¢do dos conceitos e que se
modificam em fun¢&o do desenvolvimento. (VYGOSTKY, 1993, p. 02)

A construcéo de conhecimento e autonomia intelectual pressupde a realizacao
de pesquisas livres, em que a curiosidade da crianca surge naturalmente. Freire (2015)
salienta que educacdo nao € transferéncia, é diadlogo. Impossivel educar sem
considerar as experiéncias do educando, sem partir de seu conhecimento empirico,
para vé-lo progredir até alcancar determinado saber. Escola ndo estd desconectada da
realidade, ao contrario, o conhecimento deve ser aplicavel na préatica, problematizavel.
O educando cria sua educagéo, faz seu caminho dando rumo ao seu aprendizado.

Conforme Macedo, Petty e Passos (2005), Escola deriva — na traducao latina —
de diversdo e — na grega — de descanso, lazer, tempo livre do trabalho servil. Assim,
sugerem que para retomar esses valores “teriamos que cuidar da dimenséo ludica das
tarefas escolares e possibilitar que as criancas pudessem ser protagonistas,
responsaveis por suas acdes, nos limites de suas possibilidades de desenvolvimento e
dos recursos mobilizados pelos processos de aprendizagem” (MACEDO; PETTY;
PASSOS, 2005, p. 87). Aprender €é incorporar algo novo, externo, € um processo que
ocorre atraves de identificacéo e de significados. Os autores destacam que o brincar é
fundamental para nosso desenvolvimento. E a principal atividade das criancas quando
nao estdo dedicadas as necessidades de sobrevivéncia, como repouso, alimentacéo,
higiene. Todas as criancas brincam se ndo estao cansadas, doentes ou impedidas.

Huizinga (2008) afirma que o jogo é um fato mais antigo que a cultura. Enquanto
a cultura so existe numa sociedade humana, até os animais brincam. Completa ainda o

autor:

Mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo é mais do
que um fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os
limites da atividade puramente fisica ou biologica. E uma funcio
significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da

vida e confere um sentido a ag&o. (HIUZINGA, 2008, p. 07)
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Huizinga (2008) descreve como o Homo ludens — o ser humano que tem o jogo

como caracteristica fundamental — esta presente em tudo o que acontece em sua vida.

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana sao, desde
inicio, inteiramente marcadas pelo jogo. Como por exemplo, no caso da
linguagem, esse primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a
fim de poder comunicar, ensinar e comandar. E a linguagem que |he
permite distinguir as coisas, defini-las e constata-las, em resumo,
designa-las e com essa designacéao eleva-las ao dominio do espirito. Na
criacdo da fala e da linguagem, brincando com essa maravilhosa
faculdade de designar, € como se 0 espirito estivesse constantemente
saltando entre a matéria e as coisas pensadas. Por detras de toda
expressdo abstrata se oculta uma metafora, e toda metafora é jogo de
palavras. Assim, ao dar expressdo a vida, o homem cria um outro
mundo, um mundo poético, ao lado do da natureza. (HIUZINGA, 2008,
p.12)

Se a linguagem é brincadeira de designar, a aprendizagem de simbolos também
pode ser ludica. O ser humano culturalmente parte do simbolismo, usa abstracdes para
representar objetos e eventos de sua realidade, até se consolidar o Homo Media:
“Aquele que ndo so esta entre os meios de comunicagao, mas interage com eles, neles
interfere e por eles é influenciado” (GOSCIOLA, 2010, p. 27).

Scolari (2013) integra caracteristicas do Homo Media e do Homo Ludens,
organizando em Homo Videoludens diversos textos que refletem a ludologia e semidtica
dos videogames. Jogos e video jogos influenciam os seres humanos: aspectos e
processos de producdo de jogos, em diferentes areas do conhecimento, refletem a
gamificacdo traduzida em interatividade e Narrativa. Jogos em rede, diversao a servico
da aprendizagem.

Brincar é informativo, interessante, envolvente, coloca a criangca em um contexto
de interacdo com atividades fisicas e fantasiosas; canaliza, orienta, organiza suas
energias, dando-lhes forma de atividade ou ocupacéo; favorece o aprendizado das
caracteristicas de objetos, conteudos pensados ou imaginados (PRENSKY, 2017).

O desafio estimula o aluno. Assim, a inteligéncia funciona: através da autonomia
se aprende, apropria-se do apreendido em situacfes concretas. O cotidiano abarca as
tecnologias naturalmente; da mesma forma que acontece com Nativos Digitais, a

escola, em coeréncia com a cultura contemporanea, pode ser favorecida em seus fins
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educacionais, através do estimulo da imaginacdo e da criatividade, agregando
conteudos de interesse de alunos, de suas producdes e participa¢cdes no mundo virtual,
trazendo para o cotidiano concreto da Escola as midias como ferramentas positivas em
processos de Ensino e Aprendizagem, de pesquisa e desenvolvimento cientifico.

Para Dohme (2002), quando se trata da crianca e do jogo, a escolha é

espontanea:

O desenrolar da brincadeira seguira regras gue ela consentir ou que
foram livremente negociadas entre seus pares. E sua participacao estara
condicionada as suas habilidades, astlcia e o planejamento em usa-las,
em total liberdade, sem influéncias. As licbes que a crianca tira do
resultado a fardo tirar conclusdes e reposicionamentos provavelmente
de forma solidaria, e mesmo que em conjunto com seu grupo, com total
independéncia. (DOHME, 2002, p. 111)

No brincar, objetivos, meios e resultados tornam-se indissociaveis e enredam a
crianca em uma atividade atrativa, dado o desafio da realizacdo da tarefa. Existem

caracteristicas educativas atribuidas as atividades Iudicas comuns e a suas aplicacoes:

Participacdo ativa do aluno no processo de Ensino e Aprendizagem;
Diversidade de objetivos permitindo o atendimento de uma ampla gama
de caracteristicas individuais e desenvolvimento de habilidades em
diversas areas; Exercicio do aprender fazendo; Aumento da motivacao
em participar. (DOHME, 2002, p. 111)

O brincar garante que o cérebro fique ativo, motiva e desafia o participante tanto
a dominar o que é familiar, quanto a responder ao desconhecido em termos de obter
informacfes, conhecimentos, habilidades e entendimentos. Realiza-se por prazer,
diverséo; cria uma atitude alegre em relacdo a vida e a aprendizagem.

E preciso reservar tempo para explorar necessidades explicitadas pelo brincar,
assim como para conversar sobre brincadeiras, ampliando a aprendizagem por meio do
brincar dirigido, através da oportunidade oferecida a crianca de aplicar algo da atividade
ludica dirigida a outra situacdo. A intencionalidade do processo de aprendizagem é
chamada por Vygostky (1993) de Zona de Desenvolvimento Proximal. A interacdo entre
individuos permite aprendizagem, existindo uma distancia entre o que a crianca faz de

forma independente e o que ela faz de forma assistida.
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Ao brincar, a crianca assume papéis e aceita as regras proprias da
brincadeira, executando, imaginariamente, tarefas para as quais ainda
nao esta apta ou ndo sente como agradaveis na realidade. (VYGOTSKY,

1993, p. 43)
Macedo, Petty e Passos (2005) afirmam que algumas possibilidades e
caracteristicas do ludico séo: dar prazer funcional, ser desafiadora e surpreendente,
criar ou dispor possibilidade, possuir dimensdo simbdlica, favorecer expressdo. O

brincar facilita diversos objetivos de Ensino, como descrito por Moyles (2002, p. 102):

[...] o propdsito das escolas € ajudar a crianca a:

1. Desenvolver a mente ativa e inquiridora e a capacidade de questionar
e argumentar racionalmente e dedicar-se a tarefas.

2. Adquirir conhecimentos e habilidades relevantes para a vida adulta e
o trabalho em um mundo em rapida transformacao.

3. Usar a linguagem e os numeros de forma efetiva.

4. Respeitar valores religiosos e morais, e ser tolerante com outras
racas, religibes e maneiras de viver.

5. Compreender 0 mundo em que vive e a interdependéncia dos
individuos, grupos e nacoes.

6. Apreciar as realizacdes e aspiracdes humanas.

O jogo ¢ instrumento de desenvolvimento de criangas e jovens. “Longe de servir
apenas como fonte de diversdo, o que ja seria importante, ele propicia situacdes que
podem ser exploradas de diversas maneiras educativas” (DOHME, 2002, p. 79).
Estimula o desenvolvimento fisico, intelectual, social, ético, afetivo, criativo, critico,
racional; a estabilidade emocional; o convivio social; a atitude cooperativa; a lideranca,
0 senso de equipe; o compartilhar; a afetividade; a aprendizagem (PRENSKY, 2017).

Piaget (1993) defende que no estagio pré-operacional, a crianga entre dois e seis
anos, é limitada a aquisicdo de conceitos primarios: conceitua o objeto através de
experiéncias empirico-concretas, em situacdes verbais. As associacdes ocorrem
quando o objeto é conhecido ou quando ha conexdo com outro objeto concreto. E uma
aprendizagem por descoberta, “‘um processo de abstracdo dos aspectos comuns
caracteristicos de uma classe de objetos, ou eventos que varia contextualmente”
(MOREIRA, 2001, p. 20).

Para Piaget (1993), por meio da linguagem, de simbolos e de imagens mentais,

inicia-se uma nova etapa do desenvolvimento cognitivo da crianca, na qual o
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pensamento comega a se organizar. A crianga comega a trabalhar com sua capacidade
semidtica. Egocéntrica — porque seu pensamento é completamente autocentrado — nédo
distingue o fisico do psiquico, nem o objetivo do subjetivo. A partir do quarto ano de
vida, a crianca comeca a perder o egocentrismo e ela aprende que suas proprias
opinides, desejos e sentimentos podem diferir dos outros.

Dos quatro aos seis anos algumas atividades ladicas sdo indicadas como
desafios: adivinhar, brincar com um tema ou de forma livre, atividades que desenvolvam
nocdo espacial e sentidos, tais como parque, integracdo, brincadeiras em grupo,
representacdes do cotidiano (BRASIL, 2012). A partir dos trés anos deve-se estimular
contacdo de histérias, desenvolvendo Narrativa prépria, através das linguagens falada,

escrita e visual.

As praticas pedagdégicas que compde a proposta curricular da Educacéo
Infantil devem ter com eixos norteadores as interacfes e a brincadeira,
as quais devem ser observadas, registradas e avaliadas (BRASIL, 2012,
p. 15).

O ato de brincar representa a melhor maneira pela qual se pode atender as
exigéncias de desenvolvimento da Educacéao Infantil, ja que “é um processo dinamico e
sempre em constante mudanca, além de ser multissensorial, interativo, criativo e
imaginativo” (ARMSTRONG, 2008, p. 80).

Numa perspectiva instrumental o jogo pode ser objeto pedagdgico, sobretudo
atuando como mediador do proprio aprendizado, pelo dominio gradual e progressivo
dos controles do jogo pelos jogadores. Prensky (2012, p. 156) caracteriza os jogos da

seguinte forma:

Jogos sdo uma forma de diversdo, o que nos proporciona prazer e
satisfacdo; Jogos sdo uma forma de brincar, o que faz nosso
envolvimento ser intenso e fervoroso; Jogos tem regras, 0 que nos da
estrutura; Jogos tem metas, 0 que nos da motivacdo; Jogos sdo
interativos, o que nos faz agir; Jogos tem resultados e feedback, o que
nos faz aprender; Jogos sao adaptaveis, o que nos faz seguir um fluxo;
Jogos tem vitdrias, o que gratifica nosso ego; Jogos tem conflitos/
desafios/ competicBes/oposicdes, o que nos da adrenalina; Jogos
envolvem a solucdo de problemas, o que estimula nossa criatividade;
Jogos tem interag&o, 0 que nos leva a grupos sociais; Jogos tem enredo
e representacdes, o que nos da emogao.
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Para Nativos Digitais, a utilizacdo dos jogos foi responsavel por mudar algumas
habilidades cognitivas, por exemplo, individuos podem absorver diversas informacdes
ao mesmo tempo (PRENSKY, 2010). Os jogos séo parte de um sistema social e de
aprendizado numa troca participativa de opinides, instrucbes, sugestbes, dicas,
cadigos, resenhas, sites oficiais, revistas, sites de fas, blogs, chats, tudo conectado ao
jogo. H& grande quantidade de evidéncias de que games bem desenvolvidos produzem
aprendizado, a solucado é fazer jogos educativos atraentes como 0S jogos que as
criancas costumam jogar. O autor traz dados de pesquisa em que 0 vocabulério e as
habilidades de linguagem “melhoraram 25% a mais entre as criangas que jogam do que
as que nao jogam, e a capacidade de resolver problemas matematicos tornou-se 50%
maior no primeiro grupo” (PRENSKY, 2010, p. 70).

Um exemplo pratico de metodologia para o Ensino baseada em jogos € a Ecole
42, escola francesa que tem filial no Brasil. Dedica-se a programacao baseada em
jogos. Kanaan (2019) explica que para entrar na escola ndo é preciso formacao
especifica, apenas ter completado 18 anos. E uma escola sem metodologia tradicional,

sem aulas, sem professores, sem grade de disciplinas, sem horarios fixos, sem notas.

E usado um formato baseado em gamificacdo - os alunos iniciam seu
primeiro projeto no nivel 0 e recebem um certificado de conclusdo ao
atingirem o nivel 21, o que costuma levar cerca de trés anos. Para subir
de nivel, é preciso validar projetos. Cada projeto rende um certo nimero
de pontos, dependendo da complexidade e da qualidade da execucdo.
(KANAAN, 2019 [Web])

Kanaan (2019) explica que na Escola 42 ndo ha turmas e nem professores, o
progresso depende do individuo e do grupo: para subir de nivel, &€ preciso ganhar
pontos de experiéncia. E um processo autbnomo de busca de informacdes e
aprendizagens, com foco nos objetivos dos jogos que validam aprendizagens.

Ocorre 0 mesmo com as criancas. O processo autbnomo se torna intuitivo a
partir do acesso a informacao. Para Seres (2013), com o uso de tecnologias criancas
consideram ter sua propria cabeca nas maos, cheia de informacdes provenientes das

redes que que se entrecruzam na internet. No universo digital, a habilidade fundamental
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passa a ser saber filtrar dentro dos motores de busca que dispdem de diversos textos e
imagens.

A crianca busca informacdes por conta propria, em sua propria maquina. Altera a
ordem estabelecida pela ordem tradicional de aprendizagem, dada na escola, ordem
gue, frequentemente, aprisiona, desmotiva a descoberta criativa, a invencao. Os alunos
acessam livre e diretamente o saber, “fato que cobra mudancas e constantes invengdes
no campo da educacao” (SERRES, 2013, p. 35-36). O autor questiona se a crianga,
entdo, afasta-se do docente:

Porque a Polegarzinha se interessa cada vez menos pelo seu porta-
voz? Porque diante da crescente oferta de saber, num imenso fluxo, por
outro lugar e constantemente disponivel, a oferta pontual e singular se
torna derriséria. A questdo se colocava de forma cruel quando era
preciso se deslocar para ouvir um saber raro e secreto. Agora acessivel,
esse saber sobeja, préximo, inclusive em objetos de pequenas
dimensdes, que a Polegarzinha carrega no bolso. (SERRES, 2013, p.
46)

Com o conteudo distribuido por diferentes plataformas de Midia é possivel ter
sucesso com todos os alunos através de um trabalho integrado entre professor e
estudante. A tecnologia favorece o papel de protagonista para o aluno: construir
conhecimento e transmitir mensagens complexas por meio de experiéncias
significativas e desafiadoras. Um ecossistema dinamico possibilita sinergia para a
modulacdo de diversas aprendizagens e pedagogias, levando alunos e professores ao
redor do mundo para atingir novos dominios. Contacéo de historias eficaz, combinada
com o uso de técnicas Transmidia, pode criar oportunidades para exploracédo,
interpretacdo e expansao.

Prensky (2010) alerta que, se forem espertos, educadores descobrirdo como
oferecer seu produto de uma maneira adaptada a vida digital de seus alunos. As
criancas podem aprendem qualquer coisa com o celular, educadores tém que planejar
corretamente formas de aprendizado mais eficazes, baseadas em: escutar, observar,
imitar, questionar, refletir, experienciar, avaliar, prever, cogitar e praticar. Pelo celular e

outras plataformas podem ser aplicados jogos. “A aprendizagem baseada em jogos
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digitais funciona porque h& envolvimento do jogador, interatividade, e ha integracéo
entre esses dois aspectos” (PRENSKY, 2010, p. 209).

Figura 8 - Jogos elevando nivel de envolvimento e aprendizado

Aprendizado Dases
em j0gos digitais
X

Fonte: Prensky.

Um bom jogo depende da jogabilidade, ou seja, conjunto de acdes e estratégias
empregadas pelos designers de jogos para manter o jogador envolvido e motivado a
continuar jogando; sdo acdes, pensamentos e tomadas de decisdo, que tornam um jogo
divertido, ou ndo, mantendo o desafio constante (PRENSKY, 2010).

McQuiggan, Kosturko, McQuiggan e Sabourin (2015) defendem que um grupo
ideal de desenvolvedores de jogos tem que ser composto por pesquisadores,
educadores, designers e desenvolvedores. Sugerem que os aplicativos desenvolvam
coordenacdo motora, habilidades sociais, linguagem, estimulo a alfabetizacéo,
criatividade, I6gica. Afirmam que criancas de um a cinco anos tém acesso a tecnologia
em niveis sem precedentes. O mercado de aplicativos educativos para essa faixa etaria
€ crescente, os desenvolvedores precisam estar conscientes da capacidade e das
necessidades educativas dos usuarios. Para o jogo ser atrativo, indicam os autores, é
necessario que o desenvolvedor siga algumas dicas: manter jogabilidade; testar

interatividade; possuir motivacdo intrinseca, como desafios, controle, curiosidade,
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fantasia; ter conteddo compativel com a faixa etéria e habilidades respectivas, e
interesses; haver simplicidade para que haja compreensao de forma independente, ja
que o0s usuarios ndo sabem ler (MCQUIGGAN; KOSTURKO; MCQUIGGAN;
SABOURIN, 2015).

Para que as criancas utilizem aplicativos, precisam enfrentar dificuldades
essenciais no caminho de construgdo de suas literacias digitais. Pais e professores, por
exemplo, ndo podem proibir o uso de equipamentos; deve haver regras de privacidade,

e tempo maximo de uso. De acordo com a figura:

Figura 9 - Desafios para aplicativos para criangas em idade pré escolar

Fonte: McQuiggan, Kosturko, McQuiggan e Sabourin.

Os desafios expostos na imagem tém como premissa as necessidades basicas e
salutares do publico-alvo, ou seja, as criancas. A Sociedade Brasileira de Pediatria
(2019) define que, para criancas de dois a cinco anos, o ideal € no maximo uma hora
por dia dedicada a aparelhos celulares e tablets, sempre procurando por contetdos de
gualidade. E revela diversas razfes pelas quais criancas ndo devem exceder 0 uso,
nem o fazer sem controle, sédo elas: problemas no desenvolvimento cerebral, atraso no
desenvolvimento cognitivo, obesidade, alteragcdes do sono, doenca mental e stress,
condutas agressivas, falta de atencdo, emissao de radiagdo, superexposicao por estar

Sujeita a abusos, dificuldade de interacéo.
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Prensky (2012), informa que nos Estados Unidos, 25% das criangas comeca a
usar o computador com dois anos. Uma pesquisa da Revista Crescer traz dados mais
elevados, refletindo a realidade e cultura dos seus leitores brasileiros. Bergamo (2018)
expde o resultado de uma pesquisa com 2044 pais de crian¢as até dois anos, na qual
38% dos pais afirmavam que seus filhos possuiam smartphone ou tablet préprio.

A relevancia da atuacao de pais e responsaveis enquanto mediadores, de forma
presente, da educacdo das criancas, é essencial para que a aprendizagem seja

assertiva e significativa.

O clima educacional da familia, pode intervir no processo de
aprendizagem dos individuos, deve-se levar em consideracdo que
muitas vezes a ajuda e atencdo dos pais ou familiares significativos, e
percebido pelos alunos, poderia ser uma grande referéncia.® (LEAL
ORDONES; HIGUERA SANCHEZ, 2009, p. 210.)

Os pais podem compartilhar programas com os filhos para desenvolver dialogo,
aprendizado, literacia digital. A Midia Infantil se expande pela web e incentiva criancas
e familias a explorar conteddos juntos. O acesso de contedudo audiovisual pode
estimular o consumo de conteudos de plataformas analdgicas, estimulando a
curiosidade; a NT permite que cada plataforma complemente a Narrativa: podem ser
livros, revistas, gibis, jogos de tabuleiros, enfim, objetos de entretenimento e de
aprendizagens: contetudos educativos, sem contra indicacdo, favorecendo inclusive

relacdes sociais fisicas.

3.2 TIC e Educacéao

TIC fomentam autonomia e curiosidade do individuo — de forma inovadora e
inventiva — em processos de aprendizado e apropriacdo de saberes. No contexto da
modernidade liquida, as tecnologias favorecem o colapso do planejamento e da acao

de longo prazo (BAUMAN, 2001). Sucessos passados ndo aumentam a probabilidade

5 El clima educativo familiar, puede intervenir en el proceso de aprendizaje de los individuos. Por tal
razon, debe tomarse en cuenta el hecho de que muchas veces el nivel de ayuda y atencion de los padres
o familiares significativos, y percibido por los alumnos, pudiera marcar gran referencia.
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de vitorias futuras, indicando que férmulas exitosas precisam ser constantemente
revistas.

O esquecimento de informacdes defasadas e o rapido envelhecimento de
hébitos podem ser mais importantes para o préximo sucesso do que a memorizagao de
lances do passado e a construcdo de estratégias sobre um alicerce estabelecido pelo
aprendizado prévio. Prensky (2001) relaciona a velocidade com o uso das tecnologias e
exposicao a excessiva quantidade de imagens e informacdes.

Levy (2004) expbe que, com os avancos da tecnologia, o acesso a educacao foi
facilitado, democratizando o conhecimento. Cré que a cibercultura possibilita novos
estilos de aprendizagem facilitando o acesso ao conhecimento, mas é preciso escolher
e filtrar informacgdes, organiza-las em grupos e comunidades que possam compartilhar
interesses e ideias, criando uma Inteligéncia Coletiva. Defende que os individuos tém
sua propria inteligéncia acumulada em vivéncias, a qual é usada para interacao social,

sendo que o ciberespaco € um local que favorece essas interacdes.

z

O que é preciso aprender nao pode mais ser planejado nem
precisamente definido com antecedéncia. Devemos construir novos
modelos do espaco dos conhecimentos. No lugar de representacdo em
escalas lineares e paralelas, em pirAmides estruturadas em ‘niveis’,
organizadas pela nocao de pré-requisitos e convergindo para saberes
‘superiores’, a partir de agora devemos preferir a imagem em espacos
de conhecimentos emergentes, abertos, continuos, em fluxo, néao
lineares, se reorganizando de acordo com os objetivos ou o0s contextos,
nos quais cada um ocupa posi¢ao singular e evolutiva. (LEVY, 2004, p.
158)

Para Levy (2004), a internet é fonte promissora de informacdes. Ressalta a
velocidade de transformacédo do ciberespaco, onde informacBes se multiplicam e se
atualizam de modo exponencial. A mudanca passa por movimentos que correspondem
as formas de causalidade e temporalidade diferentes, configurando o ciberespagco como
virtualizacdo do mundo social existente, com mais espaco que o espaco fisico para
favorecer transformacdes culturais.

Siemens (2004) retoma conceitos de inovacdo em sua teoria de aprendizagem
do conectivismo. De acordo com o autor, 0 conectivismo é a aplicacdo de principios das

redes para definir tanto o conhecimento como o processo de aprendizagem. O
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conhecimento é definido como um padrédo particular de relagbes. A aprendizagem €
definida como a criagdo de novas conexdes e como a capacidade de manobras atraves
de redes e padrdes existentes.

As teorias existentes sdo insuficientes para compreender as caracteristicas do
individuo aprendiz do século XXIl, face as novas realidades de desenvolvimento
tecnoldgico e a complexidade da sociedade organizada em rede. O conhecimento esta
distribuido por uma rede de conexdes e a aprendizagem esta na capacidade de circular
por essas redes: 0 crescimento exponencial do conhecimento e a investigacao
emergente ja ndo encontrariam respostas suficientes nas grandes teorias da
aprendizagem existentes (SIEMENS, 2004).

Nos dialogos entre comunicacdo e educacdo, entre educadores e
comunicadores, constata-se certa dificuldade em considerar e incorporar, nas praticas
pedagodgicas, mudancas culturais e tecnolégicas, bem como as linguagens da
comunicacdo, como aliadas do processo educativo integral, que inclui diversos
aspectos do conhecimento.

Conforme Sodré (2012), um dos desafios esta em educar no processo integrado
de aprendizagem do pensar, do fazer, da convivéncia e do ser. O que se é por natureza
precisa ser assimilado e aperfeicoado cada dia de novo, na atitude de aprendiz
permanente, cultivando o ser e aprendendo a conviver. O cenario de inovacdes
possibilita a utilizacdo desses artefatos como ferramentas a fim de integrar os conceitos

de Ensino e Aprendizagem, necessarios para educacao e tecnologias.

A Internet oferece uma vasta gama de possibilidades e recursos, que
trazem discussbes que vao desde as possibilidades de um trabalho
educativo até a resisténcia por parte de pais e educadores, em parte
pelo desconhecimento que muitos tém em relagdo as tecnologias
digitais, ao computador e ao uso da Internet. Existem ainda outras
inimeras possibilidades de uso das tecnologias digitais e da rede, com
objetivos educacionais em contextos ludicos. (KOBAYASHI; ANTONIO
JUNIOR; KISHIMOTO, 2010, p. 38)

A Secretaria Municipal de Educacao de Séo Paulo (2015), em estudo realizado
sobre 0 uso da tecnologia e da linguagem midiatica na Educacao Infantil, afirma que as

criancas ja estdo inseridas em um universo midiatico: computador, celular, TV, radio,
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camera fotografica, gravador de voz, filmadora, projetor, muitas vezes disponiveis em
um smartphone. O estudo descreve que, atentos e curiosos, bebés e criancas vao se
apropriando das possibilidades de interacéo e relagéo de diferentes formas.

Muitas indagagbes nos cercam nesse contexto: como conjugar
brinquedos, papéis, tesouras, tintas, lapis de cor, lupas, lanternas,
massa de modelar, areia, computador, camera digital, projetor, scanner,
gravador, TV, radio e outros materiais no cotidiano da Educacao Infantil
constituindo ambientes hibridos, espacos ricos em possibilidades de
experiéncias para as criancas. (SECRETARIA MUNICIPAL DE
EDUCACAO DO ESTADO DE SAO PAULO, 2015 [Web])

O estudo defende que educadores tenham em sua prética pedagdgica interesse
por potenciais formas de expressdo, ideias e teorias sobre bebés e criancas: é
necessario debater a relacdo entre linguagens midiaticas e Educacao Infantil. Uma
proposta € democratizar o acesso e criar ambientes que possibilitem a expresséo e a
manifestacédo do bebé e da crianca — em diferentes linguagens e modos de agir, de criar
e de fomentar a criatividade — produzir cultura.

A pesquisa aponta que o bebé e a crianca, por meio da experiéncia, sdo capazes
de explorar, discernir e interpretar a realidade usando seus sentidos. Assim, alguns
objetos da linguagem midiatica na Educacéo Infantil, como retroprojetores e fontes de
luz artificiais, criam possibilidades de exploracéo, fato constante na infancia através do
uso de video — ambiente adequado e preparado para a imaginacdo, investigacao,
pesquisa, observacdo, experimentacdo e criagdo — acessivel as criancas para um
aprendizado autbnomo, rico em estimulos, em valores sensoriais diversos.

Aspectos positivos de TIC em processos de Ensino e Aprendizagem dependem
da participacédo de educadores e da sociedade. Seja na comunicacao ou ha educacao,
Jenkins (2008) propde refletir sobre meios de entender as possibilidades midiaticas
contemporaneas para provocar a Cultura Participativa. Para haver interatividade nao
basta recursos tecnoldgicos disponiveis; € preciso provocar no publico-alvo o desejo de

interagir, de participar, de colaborar, de criar, através de envolvimento e entretenimento.

3.3 Edutenimento e Aprendizagem Transmidia
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O conceito de Edutretenimento e de Edutenimento sdo tomados por Américo e
Yonezawa (2009) como sinbnimos de conteudos audiovisuais que utilizam diversas
midias para incorporar mensagens educativas em formatos de entretenimento; séo
contetdos que educam com métodos de entretenimento; sdo termos que se originaram
da integracao dos vocabulos educacao e entretenimento.

Na figura 10 sdo destacados trés conteudos de estudo desenvolvido pelos
pesquisadores: midias tradicionais; mensagens sociais; educar através das midias. O
Método Sabido a que se refere esta relacionado com preocupacdo académica, em
refletir e abordar formas comunicacionais massivas e de entretenimento como
ferramentas para a mudanca de comportamento da audiéncia com objetivos sociais

e/ou educativos.

Figura 10 - Edutretenimento e Edutenimento

1 = Entertainment = Fducation ou Entretenimento =~ Educacéo (E-E)

Uso das midias tradicionais (Radioe TV) para promover mudangas de comportamento na
audi@ncia, principalmente com relagiio a satude.Pode utilizar o "Método Sabido'.

4

2 - Merchandising Social

“Estratégia de insercao de mensagens sociais no contexto de uma histariaficcional pré-existente”
(BARBOSA, 2005). Exemplo: as telenovelas da Rede Globo de televisdo,

h 4

3 - Edutretenimento (Edutertainment) ou Edutenimento (Edutainment)

Vtllizagdio de diversas midlas, Inclusive as digitals, paraeducar através dos métedos de
entretenimenta.

Fonte: Américo e Yonesawa.

Américo e Yonezawa (2009) relatam a produgdo comercial de novelas com
propésitos educacionais, executada por Miguel Sabido e sua irmd — professora e

produtora de TV —, entre 1970 e 1974, no México. A partir da experiéncia de Sabido
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criou-se a ideia de que faz sentido utilizar o entretenimento para levar educagdo aos
meios de comunicacdo de massa.

Atualmente, ha diversos tipos de midias nas quais a formula pode ser colocada
em pratica: musicas, filmes, séries audiovisuais, jogos, softwares, aplicativos e
dispositivos eletronicos. Podem ser usados com fim educacional de forma prazerosa,
com intencionalidade, elementos Iudicos para entreter. Os principios do edutainment,
ou endutenimento, sdo muito similares aos da NT, por isso se confundem com
principios do entretenimento: envolvimento; imerséo; interagdo; diversao.

Ainda que nem toda NT seja educativa e nem todo Edutretenimento seja NT, é
possivel que ambos se integrem na Aprendizagem Transmidia (AT): “aplicagdo de
técnicas das Narrativas, combinadas com o uso de multiplas plataformas de Midia para
criar um cenario de aprendizagem imersivo que permite pontos de entrada e saida
multivariados de aprendizagem e Ensino”’ (FLEMING, 2013, p. 371).

Essa educacéao midiatica favorece a compreenséo e desenvolvimento de critica e
literacia dos meios de comunicacdo. A AT é a dinamica de Ensino e Aprendizagem
mais aberta e envolvente. A escola precisa ser parte do “processo comunicacional, de
construcédo do conhecimento e de formacao de identidade, com base em tecnologias e
midias” (FRANCA, 2015, p. 21). A pedagogia Transmidia com uso da tecnologia de
forma integrada permite que estudantes e conteudos fluam através de diversas
plataformas, numa aprendizagem continua. “Cada parte do quebra-cabeca funciona
para envolver o aprendiz”.8 (FLEMING, 2013, p. 371)

Quatro estagios basicos da Narrativa Transmidia sao aplicados na

aprendizagem: descobrir, conhecer, conectar e apropriar-se.

Sob essa Gtica, os alunos, em primeiro momento, descobrem o objeto de
conhecimento e fazem conexdes com a ciéncia, a vida, a cultura e as
demandas sociais. Nessas conexdes, vdo conhecendo mais o objeto de
conhecimento para, entdo, apropriarem-se dele, recriando-o. Esses
quatro estagios fazem parte de um ciclo que vai se repetindo ao longo
do processo de aprendizagem ja que as conexdes podem levar a novas

7 We might define transmedia learning as: the application of storytelling techniques combined with the use
of multiple platforms to create an immersive learning landscape which enables multivarious entry and
exit poiNT for learning and teaching.

8 Every piece of the puzzle works to engage the learner.
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descobertas e a novas apropriagdes acerca do objeto de conhecimento
OuU mesmo a novos objetos a serem conhecidos. (FRANCA, 2015, p.
129)

A pesquisadora, em sua tese, aponta que a escola é um local adequado para
estimular e mediar formacao sobre e para as tecnologias e midias, de forma integrada

ao curriculo escolar.

A escola pode privilegiar a aquisicdo de competéncias e habilidades
para que o individuo faga um uso consciente e critico da informacao e
de seus suportes em variados contextos socioculturais, tanto dentro
quanto fora do ambiente escolar” (FRANCA, 2015, p. 21).

E importante destacar que nem todas as plataformas utilizadas numa NT s&o
tecnoldgicas, ha diversas plataformas — livros, revistas, jogos de tabuleiro, quadrinhos —
gue complementam o contetdo e podem ser utilizadas sem preocupacao de limite de
tempo de consumo de telas. A imagem pode estimular o consumo de plataformas e a
apropriagdo do conteudo, participatividade, interacdo. Professores podem usar
materiais digitais para que criancas explorarem mais de um assunto e tornem-se
pensadores independentes. Beneficios para a educacdo serdo conhecidos apenas

guando TIC forem efetivamente utilizadas e sua eficacia verificada.

Cada crianca integra informactes de varias midias, o que leva todos a
saberem algo que seus amigos nao conhecem. Juntos, eles
compartilham as informacdes e reconstréem de forma colaborativa o
universo narrativo. Cada meio contribui para a constru¢do do mundo
narrativo; Obviamente, as contribuicbes de cada meio ou plataforma de
comunicacao diferem umas das outras.® (SCOLARI, 2013, p. 25)

A realidade pedagdgica, a escola concreta, pode ser capaz de absorver alunos
gue vivem uma existéncia digital multiplataformas e assim abarcar processos de Ensino
e Aprendizagem para a formacdo de sujeitos reflexivos, criticos, inventivos e

colaborativos.

9Cada nifio integra la informacion de varios medios, lo que lleva a que cada uno conozca algo que sus
amigos 0 amigas no saben. Entre todos comparten la informacién y van reconstruyendo de forma
colaborativa el universo narrativo. Cada medio hace un aporte a la construccién del mundo narrativo;
evidentemente, las aportaciones de cada medio o plataforma de comunicacién difieren entre si.
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4. PRODUCAO DE NARRATIVAS TRANSMIDIA EDUCATIVAS: PESQUISA EMPIRICA
DCMTEAM

Os contetudos de Edutenimento trazem aprendizagem a quem 0S consome.
Processos de aprendizagem sdo continuos, mesmo quando se dao fora da estrutura
estabelecida, “o entretenimento também pode fazer parte de uma estrutura formal nas
escolas e na instituicdo” (IRIGARAY, 2019, Anexo 4). A Narrativa Transmidia é uma das
formas de Edutenimento, uma possivel ferramenta para fomento de aprendizagens. A
producdo deste contetdo (NT) demanda equipe multidisciplinar com diferentes
conhecimentos e habilidades para a realizacdo de um trabalho consistente, eficaz e de
gualidade.

DCMTeam, Direccion de Comunicacion Multimedial, Universidade Nacional de
Rosario (UNR), Argentina, é uma equipe que desenvolve NT com fins educativos. A
equipe foi selecionada como agente central na pesquisa empirica a partir do relato de
suas experiéncias, de relato em palestra, em videos, e site (DCMTeam, 2019).

Neste capitulo, apresentam-se a coleta de dados, a descricdo e analise das NT
disponiveis na Internet e no museu, livros publicados, e, portanto, materiais didaticos
audiovisuais, com fins de andlise das informacdes levantadas, teorias e paradigmas
definidos pela equipe. Os dados coletados provém base para a elaboracdo da Parte 1
do Protocolo “Aprendizagem Transmidia”.

Inicialmente foram desenvolvidos observacédo e estudo do trabalho gerado pela
DCMTeam, acompanhando o trabalho da equipe in loco, na reitoria da Universidade de
Rosario. Posteriormente foi feita observacdo da aplicacdo do uso da NT no Museu de
San Lorenzo, em 22 de maio de 2019 (anexo 6), e, ha mesma ocasido, foram sanadas
as davidas sobre a aplicacdo da NT do museu, em conversa com funcionario do
complexo museoldgico, Herman Bonace, que trabalha oferecendo suporte aos
visitantes no uso dos equipamentos e fornecendo informacdes e explicando sobre os
recursos empregados e uso da tecnologia.

Foram analisados materiais desenvolvidos pela produtora de conteddos
DCMTeam, além do museu, de outras NT. Entdo, foram aplicados questionarios e

observacgéo de palestra de divulgacéo publica dos trabalhos desenvolvidos pela equipe,
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gue ocorreu na Escola Superior de Museologia de Rosario, no dia 24 de maio de 2019
(anexo 7).

A solicitacdo de autorizacdo de desenvolvimento da pesquisa nao foi feita ao
Comité de Etica e Pesquisa, pois a informacio coletada foi de dominio publico. A
visitacdo ao pais foi feita em periodo breve, uma semana, e a observacdo da equipe foi
imprescindivel para o desenvolvimento do questionario, que foi aplicado no mesmo
periodo.

A observacao é uma coleta de dados, que auxilia a “identificar e obter provas a
respeito de objetivos sobre os quais os individuos ndo tém consciéncia, mas que
orientam seu comportamento” (LAKATOS, 1991, p. 79). A observacao também obriga o
pesquisador a ter um contato mais direto com a realidade. A técnica de observacéo
assistematica possibilita ao pesquisador procurar, recolher e registrar os fatos da
realidade, sem a utilizacdo de meios técnicos especiais, ou seja, sem planejamento ou
controle. Este tipo de observacdo € empregado em estudos exploratorios sobre o
campo a ser pesquisado.

A pré-entrevista, ainda na etapa de observacdo, foi parcialmente projetiva,
enquanto a entrevistadora fez uso dos materiais gerados pelos entrevistados (livros,
imagens, roteiros, jogos, figurinhas), aprofundando informac¢des do trabalho do proprio
grupo.

Posteriormente, desenvolveram-se entrevistas semiestruturadas, com perguntas
previamente estruturadas, ou seja, entrevistas com perguntas abertas e também
fechadas, tendo o informante a possibilidade de discorrer sobre o tema proposto, e foi
um diferencial entre a possibilidade de enviar um questionario apds a visitagdo. “Ao
contrario dos questionarios enviados por correio que tém indice de devolucdo muito
baixo, a entrevista tem um indice de respostas bem mais abrangente, uma vez que é
mais comum as pessoas aceitarem falar sobre determinados assuntos” (SELLTIZ,
1987, p. 643).

As técnicas de entrevista semiestruturada tém como vantagem a sua elasticidade
guanto a duracdo, permitindo uma cobertura mais profunda sobre determinados

assuntos. A interacdo entre o entrevistador e o entrevistado favorece as respostas
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espontaneas, “o0 que pode deixar o entrevistado mais a vontade e fazé-lo lembrar de
fatos, o que n&o seria possivel num questionario” (SELLTIZ, 1987, p. 643).

Bourdieu (1989) aponta algumas sugestfes de transcricdo da entrevista, que é
parte integrante da metodologia do trabalho de pesquisa. O pesquisador tem o dever de
ser fiel, ter fidelidade quando transcrever tudo o que o pesquisado falou e sentiu

durante a entrevista, e manter a ordem das perguntas.

4.1 DCMTeam da UNR

De acordo com a Secretaria de Relagdes Internacionais da UNR (2015), a
Universidade tem quase cem anos, e € protagonista da historia da construcdo do
Sistema Universitario Argentino. Possui intercAmbios académicos internacionais, cerca
de 2200 alunos, 305 convénios internacionais, e em 12 faculdades, sao 7000 docentes
e 90700 estudantes de graduacgéo e pos-graduacgao.

Em visita a reitoria da UNR foi desenvolvida pesquisa junto ao nucleo
institucional DCM. A equipe foi escolhida por ser reconhecida como uma produtora de
contetdos midiaticos, de Narrativa Transmidia, que trabalha desde o principio da sua
producédo de forma Transmidia e tem nos conteiudos das Narrativas sempre alguma
informac&o cultural e educativa. As producdes da equipe ja receberam diversos prémios
de reconhecimento na Argentina e na Espanha.

Alguns profissionais da equipe DCM forneceram informacgdes sobre o trabalho
desenvolvido; foram eles: Fernando Irigaray, Chefe; Gisela Moreno, Produtora; Anahi
Lovato, Roteirista. A DCM se autointitula DCMTeam, principalmente pelo papel
fundamental dos profissionais da equipe, conforme Irigaray (2019), o chefe da equipe.

Irigaray (2019) afirma que o grupo produz conteudo especifico de divulgacédo e
registro de eventos da Universidade, enquanto Diretoria Institucional de Comunicacao
Multimeios, além de produzir conteidos multiplataformas experimentais no sentido de
expansdo, com fins comunitarios, como livros, videos, e outro projetos, geralmente
subsidiados com verba publica e editais para fins especificos, e sempre educacionais,

conforme os valores, missao e objetivos da Universidade.
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Irigaray (2019) destaca que precisa haver compromisso com as histérias que sédo

contadas, e destaca que é muito mais que um trabalho.

Temos responsabilidade como Universidade publica e aberta, temos a
obrigacdo moral de tentar contar o que acontece em nossa regido, nos
espacos. Podemos interpretar, denunciar, desenvolver. E uma
ferramenta e temos o dever de dar a sociedade em troca. Eles ndo
podem pensar que a Universidade esta fora do sistema, que s6 serve
para ensinar. A Universidade ndo é uma escola, é outra coisa, € muito
mais complexa, além de trabalhar o conhecimento é a insercdo do
desenvolvimento na sociedade. Quando os problemas reais nos fazem
investigar algo que esta errado na sociedade em que esta, entdo ela
recebe pequenas doses do que temos, do que tentamos dizer, que é
contar histérias, que é o que sabemos fazer. Contamos historias
relacionadas a realidade, e vemos coisas que se precisa tentar
denunciar, conscientizar. (IRIGARAY, 2019, Anexo 4)

Atuando desta forma na Extensdo Académica, a produtora consolida o tripé
educacional, com o Ensino e a Pesquisa, através da Catedra Latino Americana de
Narrativas Transmidia, que possui parcerias e vinculos com outras Universidades da
América Latina, através da Pés-Graduacdo, com o Mestrado em Comunicacao Digital

Interativa, curso EAD que também tem alunos mestrandos de outros paises.

Em setembro de 2007, a DCM foi criada e depois ficou conhecida como
sigla da nossa produtora DCMTeam, comec¢ou ha 12 anos. Sua primeira
funcdo foi produzir conteldo digital a partir da unidade central da
Universidade Nacional de Rosario (UNR), para a reitoria, como unidade
académica. Comecamos a produzir o contetdo audiovisual e finalmente
produzimos conteldo interativo, entdo comecamos a experimentar a
Narrativa Transmidia (NT).

Nesse momento tivemos a especializacdo de Comunicagdo, no que
tange o Ensino na Graduagédo e P6s Graduagdo. Em 2012 decidimos
mudar para o Mestrado Interativo. Entdo comegou a DCM com apoio da
Universidade.

Em 2014, com tudo isso consolidado, pesquisadores trabalhando,
trocando informac¢des, num forum formado a partir do nucleo de
producdo. Comegamos a convidar mais pesquisadores da América
Latina, e foi criada a Catedra Latino Americana de Narrativas
Transmidia. (IRIGARAY, 2019, Anexo 4)
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Dos Projetos de Extensédo que a DCMTeam desenvolve com recursos de editais,
muita experimentacéo se faz em NT. “As Narrativas Transmidia s&o fundamentalmente
uma estratégia convergente de varias histérias de pecas e acdes de comunicagado
implementadas em varias plataformas fisicas e virtuais™® (VICE, 2018 [Web]). A

DCMTeam (2019) elenca alguns dos principais conteidos Transmidia desenvolvidos:

e Hombre bestia (2013): Primeiro projeto experimental da equipe, com uso de
diversos meios e suportes para contar uma histéria. Executou a reconstrucéao da
realizacdo do primeiro filme fantastico argentino, o Homem Besta, de 1934,
através de documentario para TV, minisédios para web e celular, relatos em
redes sociais, microblog, jogos online, cronicas em jornal impresso e digital,
realidade aumentada, intervencdo urbana, prevendo desde o inicio expansao da

Narrativa pelos usuarios.

Mujeres em venta (2015): Foi desenvolvido mapa colaborativo de Mulheres
desaparecidas, resgatadas, em locais de exploragdo, documentario de 26’, e
micro videos de 5, ambos exibidos em canal aberto da TV local, mobisédios (5
videos de 3 minutos), livro, quadrinhos de 5 capitulos, graficos e realidade

aumentada, led de interior e exterior.

(Des)lguales (2015-2017): Documentario Transmidia colaborativo. Possui
websodio, realidade aumentada, projecdo na rua, site, e interacdo

principalmente através do twitter.

40 veintecuatros (2017): Foi uma cobertura colaborativa pela memoéria de 40
anos do golpe militar, foram feitas diversas coberturas de imagens antes,
durante a ap0s a manifestacdo de 24 de marco, demandou participatividade e

Inteligéncia Coletiva.

De Bario Somos (2018): Mais de 300 clubes de esportes e diferentes recreacdes
da cidade de Rosario tiveram historias contadas através de série para web, livro

de crbnicas, conteudos 360°, micro historias, redes sociais, webdoc, jogo de

10 | as Narrativas transmedias son fundamentalmente una estrategia convergente multirrelato de piezas
de comunicacion y acciones que se despliegan en diversas plataformas tanto fisicas como virtuales.
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mesa, realidade aumentada, album de figurinhas e quermesse transmidia. Tudo
pensado desde o inicio da criagdo da Narrativa.

e Modernizacdo do Complexo Museoldgico de San Lorenzo: Criacdo de quadros
vivos, estacdo de Realidade Virtual, Infografias interativas; aplicacdo e jogos

para celular.

Para Irigaray (2019), a metodologia de trabalho da DCM é altamente adaptavel e
flexivel, e os projetos séo definidos com as demandas e recursos dos programas de
promocdo. As metodologias se adaptam de acordo com o tamanho do projeto,

dependendo de como a ideia se desenvolve.

Quando temos o contetido, comegamos a ver que tipo de historia € mais
bem adaptada a uma plataforma. Estamos convencidos de que a histéria
exige a plataforma, e tem de ser a melhor plataforma para conta-la. Ha
momentos em que € preciso ler, momentos em que € preciso ver, e
outros em que sdo necessarios requisitos diferentes, determinando o
que é melhor adaptado, por isso uma melhor plataforma para o contar.
(IRIGARAY, 2019, Anexo 4)

Moreno (2019) relata como funciona a producdo quando se inicia um novo

projeto, informando que ha uma equipe central de comunicacdo multimidia.

Trabalhamos com jornalismo de comunicacdo de massas a nivel de
conteudos, e outras profissGes: designers, programadores, produtores
audiovisuais. No principio, ha trabalho interno para promover o projeto, o
tema do projeto, definicdo do universo narrativo que vamos contar, quais
sd0 as experiéncias que vamos propor ao consumidor, € com que
plataforma vamos contar essas histdrias.

E um trabalho de avaliagdo das tarefas que podemos desenvolver.
(MORENO, 2019, Anexo 5)

De acordo com DCMTeam (2019), a equipe é composta por treze profissionais:
Fernando lIrigaray — Chefe; Gisela Moreno — Produtora; Anahi Lovato — Roteirista,
Redes Sociais; Martin Perez — Realizador Visual; Patricio Irisarri e Marcelo Colman —
Jornalistas; Andres Aseguinolaza — Realizador Audiovisual; Aldo Ifiguez y Marcos
Riganti — Desenvolvedores Web; Joaquin Paronzini — Designer Grafico, Tomas

Labrador — Comunicador; Juan Miozzo - Audiovisual; Analia Martinez — Redatora.
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A equipe de producdo de um projeto Transmidia exige protagonismo de
“produtores transmidia, escritores, projetistas, lider técnico, arquiteto de sistemas,
programadores, gerentes de negocios, marketing e assim por diante, no maximo, por
exemplo, dez leads de projeto.!! (HAYES, 2011, p. 19), a exemplo do fluxograma da
equipe de producéo do autor:

Figura 11 - Equipe de Producgéao

Basic Multi-Platform Team Example

Multi-platform
PRODUCER / DIRECTOR

Multi-platform Multi-platform

EXPERIENCE TECHNICAL Multi-platform Multi-platform

DESIGMNER LEAD WRITER/S BUSINESS MNG

Multi-platform Multi-platform Multi-platform Multi-platform Multi-platform Multi-platform
DESIGNER/S DEVELOPER/S SYSTEM TEAM MARKETING ADMIN &
ARCHITECTURE WRITERS TEAM ACCOUNTANTS

Multi-platform Multi-platform Multi-platform 5“;‘&‘;;‘;‘_‘:‘”;5%
VIDEOGRAPHER 3D ARTISTS ACTORS S

Multi-platform
PHOTOGRAFHER

Fonte: Hayes.

Hayes (2011) traz algumas funcbes essenciais na equipe de producao

Transmidia, como produtor/diretor multiplataforma, que gerencia o0s designers,

11 A complex project will require the key roles of transmedia producer/s, writer/s, designer/s, technical
lead, system architect, programmers, business managers, marketing and so on to a maximum of say ten
project leads.
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escritores, marketing, profissionais da tecnologia, videografistas, desenvolvedores,
fotografos, atores, responsaveis por midias sociais. Algumas estdo descritas na equipe
DCMTeam. Por ser uma pequena produtora algumas fungbes sdo acumuladas pelos
profissionais da equipe, e em alguns casos profissionais externos séo contratados.

Um exemplo foi a NT Mujeres en venta, que teve a produgcédo de um comic como
parte da histéria. Lovato (2019) descreve que a série de quadrinhos surgiu durante a
pesquisa jornalistica. Protagonistas ajudaram a contar a historia, sobre trafico de
mulheres: algumas conseguiram escapar da situacdo, e puderam contar na primeira

pessoa 0 que havia acontecido.

Encontramos uma histéria, que estava no arquivo da policia, que ainda
estava em julgamento, e tinha todos os elementos que queriamos contar
sobre a situagcdo da pessoa: os danos, a transferéncia, a exploragéo.
Mas ndo pudemos mostra-la da mesma forma porque a protagonista
seria testemunha do crime, ou seja, precisavamos tratar alguns dados,
mas era uma histéria muito poderosa. Pegamos os dados disponiveis do
arquivo, que é um PDF com 500 paginas, onde ha histérias das
testemunhas, muita informacao, e foi elaborado a partir desses dados o
roteiro dos quadrinhos, mudando realmente os nomes originais e dados
sensiveis, 0 que ndo podia ser contado. (LOVATO, 2019, Anexo 5)

Figura 12 - Quadrinhos Mujeres en Venta
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Fonte: Documemidia DCMTeam.
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Lovato (2019) destaca que esse formato foi util para chegar ao publico
adolescente, nas escolas, e que o quadrinho foi feito por um cartunista que tinha
experiéncia neste tipo de produgdo. “O cartunista foi contratado, ele € do Uruguai e
trabalhou a distancia” (MORENO, 2019, Anexo 5).

Lovato (2019) informa sobre o inicio de um projeto e os processos de producéo:

Temos uma metodologia de trabalho que comeca por desenvolver muito
claramente o universo narrativo: Qual é a histéria que queremos contar,
guais sao os protagonistas, onde acontece, que cenarios, que relacéo, e
guais sao as principais linhas tematicas que atravessam essa histéria. O
segundo ponto é determinar quais sao as experiéncias do consumidor: o
gue vamos permitir que facam com o projeto elaborado. Depois é uma
fus@o destes. Ao definir as linhas Narrativas, temos uma ideia clara de
que tipo de participacdo e vamos ter, escolhemos a plataforma e como
vamos contar a histéria. (LOVATO, 2019, Anexo 5)

A roteirista considera que cada plataforma tem as suas proprias caracteristicas,

possibilita distintas interacdes, possui potencialidades na contacdo da Narrativa.

Isso é levado em conta para definir a plataforma, em seguida,
organizamos uma sequéncia Narrativa que nos confirma se as
plataformas sé@o realmente independentes, ou se existe algum tipo de
sequéncia: se é preciso consumir uma e depois a outra, e como é que
estas diferentes plataformas vao integra-las. Esta € a metodologia de
trabalho que utilizamos ao escrever o roteiro de um projeto Transmidia.
(LOVATO, 2019, Anexo 5)

Sobre a finalizacdo da producdo das NT, de acordo com Moreno (2019), a DCM
se preocupa com 0 que acontece apds entrega dos produtos, todos os canais de

comunicacao abertos no inicio dos projetos sdo mantidos e acompanhados.

Temos estes canais de comunicagdo e mantemo-nos em contato,
recebendo todos os comentarios e contribuigdes. Por exemplo, no caso
da NT Barrio Somos, tudo foi muito numeroso, todas as pessoas dos
clubes participaram no projeto com a DCM, e apropriaram-se do
contetdo enviando mensagens, isso faz crescer o projeto, estender a
outros varios, e com outras pessoas, € mantém o0 projeto vivo.
(MORENO, 2019, Anexo 5)

Barrio Somos é uma NT que relata a histéria de 300 clubes de bairro, de diversas
modalidades culturais e esportivas. Além de um livro documental de relatos, foram

gerados: jogo de tabuleiro, 4lbum de figurinhas com fotos e imagens de personalidades
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e frequentadores dos clubes. A troca de figurinhas e integracdo dos socios dos clubes

ocorreu huma quermesse Transmidia; foi um projeto iniciado em 2018.

Figura 13 - Album, jogo e livro do projeto Barrio Somos

Fonte: VICE.

Moreno (2019) relata que os prazos para as etapas de producao sao definidos de
acordo com a natureza do projeto, sua amplitude de conteudos e plataformas, e que ha

algumas particularidades, como ocorre no projeto do Museu de San Lorenzo.

4.2 Narrativa Transmidia: Plano de moderniza¢cdo de um complexo Museoldgico

No caso de San Lorenzo, foi um trabalho que nos foi encomendado para
realizarmos de forma normalizada no municipio, com datas que foram
definidas em torno da comemoracgdo historica, e prazos que foram
estabelecidos pelo municipio e condicionados, nos adaptamos ao prazo
que tinha de ser cumprido. Outras vezes podemos definir prazos em
torno do quanto pensamos que a producdo deste conteudo vai exigir, e
como queremos lancar estas pecas de acordo com um calendario, um
diagrama Transmidia das nossas producdes. Mas ha sempre algumas
coisas com prazos normalizados, que temos de cumprir por uma razao
ou outra, com 0s prazos de que necessitamos para o desenvolvimento.
(MORENO, 2019, Anexo 5)
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Destacamos o trabalho de demanda solicitada — fruto de convénio com o municipio
de San Lorenzo — de recriar o0 museu e recuperar objetos de valor histéricos através de
plataformas tecnoldgicas e de Narrativa Transmidia, definida como modernizacdo do
complexo museoldgico de San Lorenzo, composto pelo Convento de San Carlos,
Museu Historico Regional, Museu San Martiniano e Museu de Arvores Histéricas.

A proposta de incorporar Contetdos Digitais Interativos, de Edutenimento e
imersivos, foi desenvolvida desde o principio, com perspectiva ludica e atrativa, por
meio de quadros vivos, realidade aumentada, infograficos, headset e video 360° da
batalha de San Martin, app e jogos para celular, e na inauguragdo houve exibicao de
videomapping na fachada do museu.

Para Lovato (2019), a selecéo dos fatos e personagens historicos para a criacao do
roteiro Transmidia do museu baseou-se no tratamento das pecas historicas que o
museu tinha. Observa-se a valorizacdo das pecas pelo conteudo extra: ao lado de
guadros antigos e objetos da época, informacbes, graficos e audios sao
disponibilizados e expostos com o uso do smartphone, através do aplicativo, que pode

ser baixado no proprio museu.

Figura 14 - Recursos do aplicativo do Complexo Museoldgico de San Lorenzo
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Fonte: Autora.



85

O recurso de realidade aumentada est4 disponivel através de QRcode: ao
aproximar o celular é visivel, virtualmente, uma imagem do objeto fisico histérico em

sua forma original, informacdes da origem e da histéria, conforme figura:

Figura 15 - Realidade aumentada do Complexo Museoldgico San Lorenzo
"W

Fonte: Autora.

No museu had uma area de observacédo e imersdo de um momento historico:
através da realidade virtual e do video 360°, o usuério e observador vivencia a batalha
de San Martin. A imagem vista nos éculos, pelo usuario, € uma animacao, que é exibida
na tela do computador, e todos podem ver o enquadramento que o0 usuario esta vendo.

Sobre o surgimento da ideia do uso desta plataforma e tecnologia, Lovato (2019,

Anexo 5) destaca que:

O primeiro diagnodstico que fizemos foi que a Narrativa estava
absolutamente concentrada em San Martin e que havia outros
personagens histéricos que ndo eram visiveis dentro do museu, mas
gue tinham participado na histéria de San Lorenzo, e que eram
personagens historicos da Argentina. Tendo isso em mente, escolhemos
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uma investigacao historica, com a colaboracdo de pessoas do curso de
Historia. da Universidade, para ajudar nos conteddos, assim
selecionamos pessoas que quase ndo foram mencionadas, mas que
agora tém relevancia no museu. E por isso que San Martin, por exemplo,
ndo € protagonista nos quadros vivos, ha outros personagens que
também ajudam a contar a histéria de San Martin, e do combate de San
Lourenzo. Pensamos como iamos contar especificamente o combate,
que tinha um grande potencial para ser vivido de outra forma.

A roteirista descreve que era de interesse da producdo que o visitante fosse

protagonista no combate, no meio da cena; logo, foi pensada a realidade virtual para

ajudar o visitante a vivé-la, e assim reconstruir o dia da luta. Relata que foi uma

experiéncia de muita aprendizagem, por ser a primeira vez a se trabalhar com este

formato e tecnologia.

Figura 16 - Estacdo Realidade Virtual do Complexo Museolégico de San Lorenzo

Fonte: Autora.

Em visita ao museu, na area de realidade virtual, esta disponivel um funcionario

gue demonstra o uso do equipamento e fornece informacdes. Bonace (2019) conta que

comecou a trabalhar no museu ha um ano, quando se deu a chegada da tecnologia,

investida pelo governo como forma de atrair as criancas.
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Bonance (2019) descreve que quando as criangas chegam, sao recebidas por
um quadro interativo que fala. Sdo quadros vivos, telas com sensores de movimentos,
nas quais ao se aproximar, o video é exibido, e um ator, vestido e interpretando algum
personagem historico, relata algum fato ocorrido. Desde a entrada um padre recebe os

visitantes.

E como um filme de Harry Potter, contando-lhes a histéria do local, e
assim por diante, através do museu, pode entrar pela tecnologia
avancada de pinturas interativas, e pelas telas tateis. Quando chegamos
a sala 3D, as criancas chama muita atencao, porque conta a historia que
aconteceu aqui, a batalha de San Lorenzo, numa realidade virtual, numa
tecnologia super avancada, uma tecnologia 3D, que as criangas usam
hoje em dia, e transmite a histdria através da realidade virtual, que vai
chamar a atencao, e ficam entusiasmadas com a histéria. (BONACE,
2019, Anexo 6)

Figura 17 - Quadro vivo Complexo Museoldgico de San Lorenzo

Fonte: Autora.

Quando guestionado se em San Lorenzo os professores estdo preparados para
lidar com esta tecnologia, pois ha muitos visitantes de excursdes escolares, Bonace

(2019) informa que ha escolas que tém lousas interativas, e pensa que tudo chegara a
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seu tempo. Ele expbe que este € o primeiro museu do pais a utilizar esta tecnologia, e

gue com ela houve muita mudancga:

Antes era uma visita pelo museu, trazer uma crianca era chato, hoje é
divertido. Chegar aqui e h4 um quadro que fala com vocé, entdo, uma
tela que te conta a historia do lugar, outras citacdes de San Martin. Te
conta a histéria através da tecnologia, e chama a atencéo. (BONANCE,
2019, Anexo 6)

Figura 18 - Infogréfico interativo Complexo Museolégico de San Lorenzo

Fonte: Autora.

Diante de todas as reflexdes apontadas e experiéncias vivenciadas, se comprova
a afirmacao da eficiéncia do uso das tecnologias, de forma assertiva, para o estimulo
dos processos de ensino aprendizagem, e até apropriacdo dos saberes. E sobre o
publico de trés a cinco anos, questiona-se a possibilidade do DCMTeam desenvolver
um projeto para criancgas. Irigaray (2019) informa que seria possivel desenvolver esse
tipo de NT trabalhando com profissionais especializados, pedagogos e psicopedagogos,

e conclui que h& potencial.
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A partir da observancia e problematizagdo da metodologia de producdo da
DCMTeam, e do papel do profissional criador de conteddo, a pesquisa tem
continuidade numa aplicacdo pratica, analisando conteidos que favorecam o uso

assertivo deste tipo de ferramenta.
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5. ESTUDOS DE CASO PARA APRENDIZAGENS DA EDUCAGAO INFANTIL

As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacgdo Infantil definem a crianca

como:

Sujeito histérico e de direitos, que, nas interacdes, relacdes e praticas
cotidianas que vivencia, constroi sua identidade pessoal e coletiva,
brinca, imagina, fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra,
guestiona e constroi sentidos sobre a natureza e a sociedade,
produzindo cultura. (BRASIL, 2009 [Web])

Nas Ultimas décadas consolida-se, na educacdo das criancas, a relacdo
indissociavel entre educacdo e cuidado, acolhimento que ampliaria 0 universo de
experiéncias, conhecimentos e habilidades dessas criancas, o dialogo e o
compartilhamento de responsabilidades entre a instituicdo de ensino e a familia séo
essenciais.

As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao Infantil elencam alguns direitos

na Educacéo Infantil:

¢ Conviver com outras crian¢cas e adultos, em pequenos e grandes
grupos, utilizando diferentes linguagens, ampliando o conhecimento
de si e do outro, o respeito em relacdo a cultura e as diferencas entre
as pessoas.

e Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e
tempos, com diferentes parceiros (criancas e adultos), ampliando e
diversificando seu acesso a producbes culturais, seus
conhecimentos, sua imaginacao, sua criatividade, suas experiéncias
emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e
relacionais.

e Participar ativamente, com adultos e outras criangas, tanto do
planejamento da gestdo da escola e das atividades propostas pelo
educador quanto da realizagdo das atividades da vida cotidiana, tais
como a escolha das brincadeiras, dos materiais e dos ambientes,
desenvolvendo diferentes linguagens e elaborando conhecimentos,
decidindo e se posicionando.

e Explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores,
palavras, emocgdes, transformacgfes, relacionamentos, histérias,
objetos, elementos da natureza, na escola e fora dela, ampliando
seus saberes sobre a cultura, em suas diversas modalidades: as
artes, a escrita, a ciéncia e a tecnologia.
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e [Expressar, como sujeito dialégico, criativo e sensivel, suas
necessidades, emoc¢bes, sentimentos, duavidas, hipéteses,
descobertas, opinides, questionamentos, por meio de diferentes
linguagens.

e Conhecer-se e construir sua identidade pessoal, social e cultural,
constituindo uma imagem positiva de si e de seus grupos de
pertencimento, nas diversas experiéncias de cuidados, interagdes,
brincadeiras e linguagens vivenciadas na instituicdo escolar e em
seu contexto familiar e comunitario. (BRASIL, 2009 [Web])

O curriculo educacional propde suprir anseios, aspiracdes e desafios postos a
Educacéo Infantil, com vistas a formacéo de todas as crian¢cas em suas capacidades e
habilidades humanas, sendo um instrumento para que a escola possa articular projetos
coletivos, para propiciar uma formacao que amplie os horizontes de apropriacao cultural
da crianca. De acordo com o Estatuto da Crianga e do Adeloscente, Brasil (2018), para
gue esses conteudos sejam de interesse do educando, é importante que possua:
Clareza dos Objetivos; Adequacao dos objetivos ao contetudo; Coeréncia na subdivisao
do conteddo; Adequacdo do conteudo ao tempo disponivel; Selecdo apropriada do
material didatico; Relacdo de continuidade entre o plano e o desenvolvimento da aula;
Linguagem clara, correta e adequada ao conteudo; Abordagem das ideias
fundamentais ao contetdo; Sequéncia logica do conteudo dissertado; Articulacdo entre
as ideias apresentadas: aplicacbes e informacdes atualizadas; Conteudo com
informacdes corretas; Adequacao do conteudo em funcdo do tempo estipulado para a
prova; Estrutura da aula, evidenciando introducédo, desenvolvimento e conclusdo; Uso
adequado do material didatico.

As bases nacionais de educacdo determinam expertises essenciais de
aprendizado, da mesma forma a Proposta Pedagodgica do Sistema Municipal de Ensino
de Bauru/SP (2016) na Educacédo Infantil, que contempla as criancas na faixa etaria
entre trés e cinco anos, aborda conceitos de Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias
Naturais, Ciéncias da Sociedade, e Cultura Corporal, observavel no quadro de Matriz

Curricular Bauru (2016).



Quadro 3 - Matriz Curricular Bauru

PROPOSTA PEDAGOGICA PARA A EDUCAGAO INFANTIL DO SISTEMA MUNICIPAL DE ENSINO DE BAURU/SP
- MATRIZ CURRICULAR -
OBJETIVO GERAL EIX0S
ARE A 0 trabalho pedagogico na educacao infantil visa garantir a crianca a
possibilidade de:
Compreender o uso social da linguagem oral e escrita como meio 1. Oralidade
de dialogo, elaboracao de ideias, registro e transmissao de 2. Leitura
LINGUA conhecimentos e de auto-regulacao da conduta, desenvolvendo 3. Escrita
PORTUGUESA gradativamente as capacidades de ouvir e falar, ler e escrever e de
comunicar e interpretar ideias a servico do maximo
desenvolvimento afetivo-cognitivo.
Identificar nos objetos e fendmenos da realidade a existéncia e a 1. Espaco e forma
variacao de quantidades, reconhecendo a matematica como 2. Grandezas e Medidas
MATEMATICA produto das necessidades humanas que permite compreender e 3. Numeros
operar com relacoes quantitativas por meio das medidas, dos 4. Operacoes
nimeros e operacoes e das formas geométricas no espaco. 5. Tratamento da informacao
Compreender os fendmenos da natureza em sua dinamica de 1. Seres vivos;
Clénclas permanéncia e mudanca, sua génese e seu desenvolvimento, 2. Elementos do meio ambiente e
da tendo como eixo a transformacao da natureza, isto é, a relacao da fendmenos naturais;
natureza humanidade com os elementos naturais. 3. O universo;
4. Ser humano e qualidade de vida
CIENCIA
Conhecer o modo de producao e organizacgado da vida social e as 1. Relacao individuo-sociedade
Clénclas praticas culturais de sua época e de outras, a fim de que perceba 2. Trabalho e relagdes de producao
da que a forma de viver em sua sociedade diferencia-se de outros 3. Tempo histérico e espaco
socledade | contextos histérico-culturais, reconhecendo o homem como sujeito geografico
histérico e agente transformador da realidade fisica e social. 4. Praticas culturais
Ampliar as possibilidades de dominio consciente e voluntario das 1. Brincadeiras de situacoes
acoes corporais de natureza ludica, artistica e de destreza por meio opositivas
da apropriacdo de atividades da cultural corporal tais quais as 2. Brincadeiras de destreza e
CULTURA CORPORAL brincadeiras de jogo, de danca e de ginastica. desafios corporais
3. Brincadeiras de imitacdo/criacao
de formas artisticas

Fonte: Bauru.
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Com base na matriz curricular e na sintese de aprendizagens e objetivos, a

proposta da pesquisa foi estudar casos de produtos de Narrativa Transmidia ja

existentes e disponiveis, que supram as respectivas demandas de contetudo. Foi

tomada como referéncia para a analise a Matriz Curricular de Bauru por ser a localidade

onde foi desenvolvida a pesquisa, mas 0 objetivo da investigacdo é que a analise possa

ser aplicada de acordo com o conteddo de ensino e aprendizagem de qualquer

localidade e instituicdo, de acordo com respectivos parametros.

As NT foram selecionadas por seu alcance internacional, consumo por um

numero elevado de criangas, identificacdo do publico e reconhecimento dos pais, dados

verificados nas respectivas andlises. Também foram pensadas NT com diversidade de

plataformas de Nave Mae, ou seja, produto primario que favoreceu o surgimento de

outros e posteriormente a construcéo da NT; desta forma, foram selecionadas NT que
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nasceram a partir de animagéo para TV, livro, gibi e videogame. Foram selecionados e
analisados cinco casos de Narrativa Transmidia com conteudo adequado a criangas na
Educacao Infantil: Turma da Monica, Peg+Gato, Show da Luna, Peppa Pig, Super
Mario Bros. Como referencial de conteddo e expertises, foram utilizados os eixos
estipulados na Matriz Curricular do Municipio de Bauru/SP. As analises foram feitas
respectivamente nas areas de Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias da Natureza,
Ciéncias da Sociedade e Cultura Corporal.

5.1 Lingua Portuguesa - Turma da Ménica

A Proposta Pedagodgica para a Educacdo Infantii do Sistema Municipal de
Ensino, Bauru (2016), traz como eixos da matriz curricular da Lingua Portuguesa
oralidade, leitura e escrita.

As histérias em Quadrinhos da Turma da Monica tém como protagonistas
criancas de sete anos, idade de alfabetizacdo, que vivenciam experiéncias cotidianas
similares aos leitores, gerando identificacdo. Os textos que os personagens falam e
pensam sdo escritos em letra bastdo, em caixa alta, a forma que as criancas comecam
a identificar as letras e as silabas, o que favorece a leitura e a escrita devido ao seu
desenvolvimento motor. As acdes observaveis nos desenhos e expressdes faciais
auxiliam o leitor a inferir 0 que esta escrito, favorecendo a interpretacdo do texto e
semiotica, ou seja, ainda que nado saiba ler, a crianca consegue compreender algo da
historia, e até criar uma historia, possivel fanfic, o que estimula a leitura.

A MSP, através do site da Turma da Moénica (2019), tem claro que os gibis
influenciam no desenvolvimento dos processos de aprendizado dos leitores. Na
Campus Party de 2018, de acordo com o Facebook da Turma da Moénica (2018), Souza
(2018, [Web]) questiona a audiéncia de sua palestra: “Quem aprendeu a ler com a
Turma da Mdnica?”. Conforme a mesma postagem, “a quantidade de bracos levantados
na plateia fala por si s6”, expondo a imagem a seguir, onde se vé a maioria das pessoas com

os bracos levantados.
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Figura 19 - Quem aprendeu a ler com a Turma da Monica?

Fonte: Souza.

De acordo com a divulgacao do site Turma da Ménica (2019), originalmente a
NT brasileira foi criada a partir de uma série de historias em quadrinhos criada pelo
cartunista e empresario Mauricio de Sousa. Surgiu em 1959 de tirinhas em jornal, com
0s personagens Bidu e Franjinha, tendo Cebolinha como coadjuvante. Em 1960 surgiu
a tirinha do Cebolinha, um Spin off, e nela apareceu pela primeira vez a personagem
Ménica. Posteriormente a personagem teve seu gibi lancado, e se tornou a protagonista
da NT, mais um Spin off.

As Historias em Quadrinhos (HQ) tém como protagonistas Monica, Cebolinha,
Cascéao, Magali e Chico Bento, e cada um tem a sua respectiva revista. As historias se
concentram na vida cotidiana dos personagens principais e, ocasionalmente, sobre os
personagens secundarios. As vezes ocorrem crossovers entre as séries.

A Turma da Mbonica inclui diversos outros personagens e universos narrativos,
como a Turma do Chico Bento, Turma da Tina, Turma da Mata, Turma do Penadinho;
sdo cerca de 400 personagens, e foram vendidos mais de um bilhdo de gibis desde sua
criacdo (SOUZA, 2019).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Mauricio_de_Sousa
https://pt.wikipedia.org/wiki/Bidu
https://pt.wikipedia.org/wiki/Franjinha
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cebolinha_(personagem)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Casc%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Magali
https://pt.wikipedia.org/wiki/Chico_Bento
https://pt.wikipedia.org/wiki/Revista_em_quadrinhos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Turma_do_Chico_Bento
https://pt.wikipedia.org/wiki/Turma_da_Tina
https://pt.wikipedia.org/wiki/Turma_da_Mata
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Figura 20 - Personagens Turma da Monica

Fonte: Souza.

Além da Narrativa original, em 2008 foi criado um Spin off baseado em manga, a
narrativa Turma da Mdénica Jovem, que traz os personagens adolescentes. Em 2019, foi
criado outro Spin off, Turma da Mdénica — Geragao 12, com uma versao pré-adolescente
dos personagens.

A Turma da Monica possui gravacdes musicais com temas dos personagens, a
primeira gravacdo, A Bandinha da Turma da Monica, foi em 1971. Atualmente a NT
produz musicais como o teatro, circo com canto ao vivo, o Ménica Circo Brasilis. Souza
(2019) traz que o show quer ser um espetaculo circense futurista: o tema sao as origens
do Brasil vistas pelo olhar da diversidade, e como as HQ, traz representantes para
diversas etnias e particularidades: indios, negros, brancos, asiaticos, cegos,
cadeirantes, criancas com sindrome de down e autismo.

A NT Turma da Ménica foi uma das primeiras animacfes nacionais, com a
propaganda de uma marca de molho de tomate que trazia Jotalhdo, da Turma da Mata,
o elefante verde, apesar da TV ainda ser preto e branco, na década de 1960. No
cinema, histérias completas foram exibidas a partir dos anos 80.

Em 2013 outro Spin off foi criado, websérie para Youtube Monica Toy, com
tracos inspirados em paper toy, 0s personagens possuem agdes, mas nao falam. Houve
um Crossover com alguns personagens da NT mexicana Chaves, em homenagem ao
falecimento do ator responsavel pelo protagonista, e posteriormente com personagens

da franquia DC Comics e do canal de animag¢des Cartoon Network.
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Em 2009, quando a Mauricio de Souza Produc¢des (MPS) completou 50 anos,
diversos cartunistas foram convidados para criar releituras dos personagens e histérias
inéditas. Conforme Souza (2019), o projeto rendeu mais duas sequéncias oficiais e
graphic novels. Em 2012, surgiu Astronauta Magnetar, de Danilo Beyruth, depois Chico
Bento, Papa-Capim, Piteco, Louco, Turma da Mata e Capitdo Feio. Em 2019, foi
lancado o filme live action Turma da Monica: Lacos, baseado na graphic novel de
mesmo nome, produzida pelos irmaos Vitor e Lu Cafaggi, outra série de livros baseados
nos personagens dos quadrinhos, criados por outros cartunistas.

Figura 21 — Monicas de diversas Plataformas

Fonte: Souza.

Na Figura 21 - Ménicas de diversas Plataformas, a protagonista da Turma da NT
Ménica foi registrada em diversas aparéncias, de variadas plataformas: Ménica da
Geracdo 12; Mobnica atual do gibi Turma da Ménica; Ménica do videogame; Ménica

bebé; Mbnica Toy; Mbénica da Grafic novel Lacos; Atriz do filme Lacos; Ménica do


https://pt.wikipedia.org/wiki/Turma_da_M%C3%B4nica:_La%C3%A7os_(filme)
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parque e do teatro; MoOnica Souza, filha do autor da franquia que inspirou a
personagem.

Ha varios brinquedos e jogos relacionados aos personagens, jogos de tabuleiro,
videogame e aplicativo para celular. Em 2020 foi langada uma webcomic, no canal
oficial do Instagram (2020), que traz semanalmente trechos de uma histéria inédita que
traz a personagem secundéria Denise como protagonista.

A Turma da Monica possui experiéncia de imersdo no seu parque. Inaugurado
em 1993 no Shopping Eldorado, em S&o Paulo, o Parque chegou a ter duas filiais,
em Curitiba e no Rio de Janeiro. Houve um periodo em que todos os parques fecharam,
e atualmente, desde 2015, o Parque da Modnica se situa no Shopping SP Market, em
Séao Paulo. No parque os personagens sao facilmente encontrados. O estudio onde as
HQ séo produzidas atualmente também esta aberto para visitagdo do publico, € outra
possibilidade de imersédo na HQ, através do processo de producdo e observacdo dos
profissionais.

De acordo com Souza (2019, [Web]), o fluxo de criacdo de uma HQ € composto

pelo roteiro, animacéo, desenho, arte final, letras, cores, reticulas.

- ROTEIRO: Os roteiristas produzem um esboc¢o completo: distribuicéo
de quadrinhos, cenarios, atitudes dos personagens, expressoes e, claro,
o texto. O desenho pode ser simples.

- ANIMACAO: As animacdes da turminha classica e as da Ménica Toy
sdo feitas aqui, por cerca de 13 animadores. As falas e os sons das
primeiras sao gravados no estudio. J4 a Toy tem toda sua sonoplastia
feita pelo diretor artistico José Marcio Nicolosi.

- DESENHO: Com o roteiro pronto, o desenhista faz os personagens no
padrdo e enriquece a cena com elementos graficos. Hoje, eles podem
fazer isso digitalmente ou a méo.

- ARTE FINAL: Ap6s aprovacao da diretoria de arte, a arte final cuida do
acabamento dos tragos: nogdes de profundidade e movimento séo
conseguidas apenas usando tracos mais finos ou mais grossos no
contorno dos personagens.

- LETRAS: Depois de postos os balbes, as falas sdo escritas na “fonte
Mauricio”. Ela imita a letra do préprio criador, e o processo de coloca-las
s6 se tornou 100% digital em 2007.

- CORES: As cores sdo todas aplicadas digitalmente. Existem cores pré-
definidas para roupas, tons de pele, fundos. Mas os coloristas podem
inovar quando se trata de desenhos novos.

- RETICULAS: Os ultimos detalhes da TMJ séo feitos com a técnica da
reticula — um processo que, basicamente, decompde cores em pontos.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Shopping_Eldorado
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Com ela, é possivel fazer profundidade, texturas, sombras e brilhos
apenas decompondo o preto — sem usar outras cores.

As historias em quadrinhos tiveram seu conteddo modificado recentemente. A
franquia tem bem definida preocupacdo com a educacéao, alfabetiza¢ao, por isso, com o
passar dos anos, a conduta de alguns dos personagens da Turma da Monica teve
alteragbes. Alguns ajustes foram feitos para fortalecer posicionamentos culturais e

igualitarios.

PALAVREADO: Os leitores mais vintage se lembram dos personagens
da turminha xingando uns aos outros por meio de simbolos como esses.
Mesmo bem abstratas, ofensas assim ndo aparecem mais nas historias.
COELHADAS: O Cebolinha ainda zoa a Ménica, mas, agora, ao final da
historinha, ele tem que perceber que sua atitude estava errada. Algumas
palavras também foram banidas de seu vocabuldrio — Xingamentos
gordo fébicos ficaram para tras.

XINGAMENTOS: A Ménica ainda bate no Cebolinha — mas agora é ela
guem tem de notar que essa ndo é a melhor solucdo. Além disso,
nenhum dos meninos aparece mais todo arrebentado, nem com o olho
roxo.

SEM PIXO: Cebolinha ndo faz mais suas “artes” no muro: ele desenha
em um cartaz e cola na parede.

SUNGUINHA: Foi-se o tempo em que Chico Bento podia nadar pelado
no riacho da Vila da Abobrinha. A ideia é ndo mostrar nudez infantil.
Hoje, Chico veste um calg¢do de banho na hora de se refrescar.
DESARMADQO: Essa também é das antigas. Nho Lau, vizinho de Chico
Bento, ficava muito bravo quando o garoto invadia seu sitio para roubar
goiabas. Por isso, costumava perseguir Chico com uma espingarda de
sal. Hoje, l6gico, mencdes a esse tipo de violéncia estdo fora dos gibis.
(SOUZA, 2019 [Web])

Mauricio leva essas correcdes a sério: “Temos que respeitar 0 que esta sendo
entendido como habito ou costume de um tempo. Devemos iSsoO a quem nos
acompanha ha muito anos — aos filhos dos primeiros leitores, aos seus netos e, daqui a
pouco, a seus bisnetos” (SOUZA, 2019 [Web]).

5.2 Matematica - Peg+Gato

De acordo com a Proposta Pedagdgica do Municipio de Bauru, os objetivos de

aprendizagem da matematica na Educacéao Infantil (El) sao:
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Identificar os fendbmenos da realidade a existéncia e a variacdo de
guantidades reconhecendo a matematica como produto das
necessidades humanas que permite compreender e operar com
relacdes quantitativas por meio das medidas, dos nimeros e operacdes
e das formas geométricas no espaco. (BAURU, 2016, p. 185)

Peg plus Cat (Peg +Cat), ou na traducdo Peg e o Gato, € uma NT
norteamericana e canadense, que contempla todos esses objetivos aplicando na prética
dos personagens problemas e resolu¢cdes matematicas. A historia € baseada no livro
The chicken problem, ou O problema das galinhas, de 2012, que gerou animacao para
TV. Teve seu primeiro episoddio produzido em 2013 e possui duas temporadas de um
total de 57 episddios, sendo de 2013 a 2015, 40 episddios, com aproximadamente 15
minutos de duracdo cada, e continua sua producéo e exibicdo da segunda temporada
de 2016 até hoje, exibida pela emissora PBS, no seu canal para criangas (PBSKIDS,
2019). Em 2016 foi produzido um filme para cinema, Peg + Cat Save the World, Peg e o
Gato salvam o mundo, nele os amigos sdo chamados pela presidéncia dos EUA para
evitar um desastre global. Parte do filme foi posteriormente disponibilizada em seu
canal do Youtube.

Figura 22 - Capa do livro The Chicken Problem

Fonte: Oxley e Aronson.
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A animacado Peg+Gato esta também em filme e jogos, que expandem a historia
sem interferir no entendimento e a complementando, agregando informagdes, novas
histérias e problemas a serem solucionados em jogos. Alguns jogos sdo Spin offs da
série, tendo personagens secundarios da animagcdo como seus protagonistas, que
vivenciam seus proprios problemas e aventuras, sdo eles: Magical Shape Hunt, Hungry
Pirates, Chicken Educacdo Off, Scrub a Dub, Chicken Dance. Os jogos para

computador dependem de Matemética para o usuario alcancar o objetivo.

Figura 23 - Jogos Digitais Peg+Cat

Maaica)

Fonte: PBS Kids.

O publico-alvo do programa sao criancas de trés a cinco anos de idade, e o
contetdo esta diretamente ligado com a Matematica, ja que as aventuras dos
personagens sempre envolvem calculos na resolucdo dos problemas cotidianos que
eles enfrentam.

Os eixos essenciais de aprendizagem da matematica, para essa faixa etaria,
elencados em Bauru (2016), sédo: espaco e forma, grandezas e medidas, numeros,
operacOes e tratamento da informacao.

Na NT Peg+Gato, esses eixos estdo todos expostos, o cenario de fundo do
desenho é quadriculado, como num caderno. Alguns dos personagens, comecando
pelos protagonistas, sdo: Peg, uma menina de chapéu vermelho e um vestido azul, que

fala com a camera, anuncia quando eles tém um grande problema e justifica solucdes
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para problemas relacionados com a matematica; O Gato, um gato azul falante, que € o
melhor amigo de Peg e a inspira a perceber uma solugdo para um problema, mesmo
sem saber resolvé-lo.

Outros personagens que ajudam com os problemas sdo Ramon (um menino),
Porco (um porco tenor), Senhoras vizinhas, 100 Galinhas (Galinhas que brincam e
vivem na fazenda e viajam para o0 espaco), Piratas e seu papagaio, Big Boca (um
monstro do espaco azul, peludo e com chifres), Richard (um alienigena), GiaNT (dois
gigantes amigos). Cada um deles tem sua forma matematica favorita, e quando um
problema de matematica é resolvido, Peg, Cat e outros cantam: “Problema resolvido, o
problema esté resolvido, resolvemos o problema, Problema resolvido”.

A abertura do desenho contém os dois protagonistas cantando uma musica, se
apresentando e contando até dez, Peg toca um ukulele, enquanto gato toca um
instrumento de sopro. O titulo do episédio sempre comega com “O problema...”. No
inicio do desenho Peg apresenta a situacdo e a histéria comeca. Enquanto resolve
situacdes que envolvem geometria, distancias, formas, calculos simples, de proporcéo,
operacgles, contas, cantam e tocam, e ao final ficam felizes com a solucdo e com o
aprendizado.

Peg+ Gato através de problemas matematicos aplicados a situacfOes reais e
praticas estimula as criancas a tentar até conseguir alcancar a solucdo do problema, de
forma divertida.

Ha uma cultura familiar e social de aversdo a matematica; para Carvalho (2015)
h& uma ansiedade Matematica coletiva, que desestimula a autoestima do aluno, que ja
associa matematica com fracasso e erro, muitos alunos aplicam o conhecimento
mecanicamente, ainda que a Matematica esteja presente em tudo, a matéria parece
distante do cotidiano, da realidade dos alunos. Uma excecdo sao quatro operacdes
(soma, subtracdo, divisdo e multiplicacdo), entretanto, quando sdo inseridas formulas
simples, como equacao de primeiro grau, e até porcentagem, o grau de complexidade e

necessidade de abstracdo se acentua.

Isso se deve ao fato de o material tedrico ser memorizado pelos alunos,
por meio de exercicios repetitivos, ser apresentado como simples lista
de fatos e férmulas. Além disso, as aplicagbes, em grande maioria, ndo
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by

séo relacionadas a realidade dos alunos. Assim, os alunos aplicam
mecanicamente os procedimentos rotineiros, o que exige dos mesmos
muito pouco raciocinio. (CARVALHO, 2015 [Web])

A exemplo da Taxonomia dos objetivos educacionais, de acordo com a qual um
individuo compreende e aplica determinado conceito somente apds conhecé-lo, a
taxonomia é uma possibilidade de organizacdo hierarquica dos processos cognitivos
seguindo os niveis de complexidade e objetivos planejados e desejados (Bloom, 1997).

Rizzo (2015), sugere que os pais tragam a curiosidade e o interesse para 0s
filhos, na vida pratica, os envolvendo com os numeros, céalculos, através, de jogos,
aplicativos, livros, programas de TV, tornando a matematica menos abstrata e mais
relevante, presente até nos esportes, culinéria, relégio, brincadeiras.

Os Parametros Curriculares Nacionais, que tratam do Ensino Fundamental, fase
posterior a Educacgéo Infantil, indicam como objetivos e importédncia da matematica

possibilitar ao aluno:

Compreender os conceitos, procedimentos e estratégias matematicas
que permitam a ele desenvolver estudos posteriores e adquirir uma
formacdo cientifica geral; aplicar seus conhecimentos matematicos a
situacbes diversas, utilizando-os na interpretacdo da ciéncia, na
atividade tecnoldgica e nas atividades cotidianas; analisar e valorizar
informacBes provenientes de diferentes fontes, utilizado ferramentas
matematicas para formar uma opinido propria que lhe permita expressar-
se criticamente sobre problemas da matematica, das outras areas do
conhecimento e da atualidade; desenvolver as capacidades de
raciocinio e resolucdo de problemas, de comunicacdo, bem como o
espirito critico e criativo; utilizar com confiangca procedimentos de
resolucéo de problemas para desenvolver a compreensao dos conceitos
matematicos; expressar-se oral, escrita e graficamente em situacbes
matematicas e valorizar a precisdo da linguagem e as demonstracdes
em matematica; estabelecer conexdes entre diferentes temas
matematicos e entre esses temas e 0 conhecimento de outras areas do
curriculo; reconhecer representagbes equivalentes de um mesmo
conceito, relacionando procedimentos associados as diferentes
representagdes; promover a realizacdo pessoal mediante o sentimento
de seguranca em relagdo as suas capacidades matematicas, o
desenvolvimento de atitudes de autonomia e cooperacdo. (BRASIL,
1999 [Web])
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Através da Matemética se desenvolve o raciocinio légico, as habilidades de
abstrair, generalizar, projetar. A matematica pode contribuir para o desenvolvimento dos
individuos e sua participagéo social, possibilitando que sejam feitas relagdes, conexdes,
intuicbes e descobertas.

5.3 Ciéncias Naturais — O Show da Lunal!

No que tange as Ciéncias da Natureza, a Matriz da El Municipal de Bauru (2016)
traz nos eixos 0s seres vivos, universo, meio ambiente, fendmenos naturais, o ser
humano, qualidade de vida.

A NT selecionada que contempla esses contetdos € Show da Luna!, que nasceu
com a animacao brasileira, tendo como publico-alvo criangas entre dois e cinco anos,
momento em que a imaginacao flui naturalmente e também reconhecido popularmente
como a fase dos porqués, quando a curiosidade como relacdo a tudo é imensa e
constante. A estrutura de entretenimento que a animacdo exibe se baseia no jogo
simbolico, descrito por Piaget (1993) por caracterizar-se por recriar a realidade usando
sistemas simbdlicos, imaginacao e fantasia da crianca. O jogo simbdlico é nitido nos

episodios da série através dos personagens.

E uma série de animacéo sobre Luna, uma menina de 6 anos totalmente
apaixonada por ciéncias! Para Luna, o planeta Terra é um laboratério
gigante. O que a maioria de nos poderia ignorar, Luna observa e nédo
sossega enquanto nao descobrir “Por que isso esta acontecendo?”. Nas
suas aventuras conta sempre com a ajuda do seu irmaozinho Japiter e
de Claudio, o furéo de estimacdo. As investigacdes do trio sdo ao
mesmo tempo reais e imaginarias. A série desperta na crianca a
observacdo do mundo que a cerca e leva a investigagao cientifica de
forma natural. (TV PINGUIM, 2015 [Web])

Através de investigacdes ludicas que fazem parte da sua rotina e praticas diarias
de pesquisas cientificas no quintal da sua casa, Luna parte da formulacao de hipoteses,
e prossegue aos experimentos, observacéo e conclusdo. Os personagens no programa
se transformam em abelhas, lagartixas e outros animais, objetos ou plantas. Em um dos
episédios eles viram planetas, e dessa forma ensinam o funcionamento das coisas. As

criangas que assistem o programa aprendem novas informacfes através do uso do
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audiovisual como ferramenta educativa. Os principais personagens sao: Luna, Japiter e

Claudio.

Figura 24 - Personagens O Show da Luna

Fonte: TV Pinguim.

De acordo com TV Pinguim (2015), a animacéo teve sua estreia nos Estados
Unidos e posteriormente no Brasil. Nos episodios da série 0s personagens imaginam
como as coisas sdo, fazem uma experiéncia, mas geralmente o experimento nédo é
conclusivo, entdo o0s personagens se imaginam parte do processo, se tornam o0s
elementos das experiéncias que executam. Ao final da experiéncia eles apresentam um
Show teatral para amigos ou familiares.

O conteudo dos episodios é variado, as duvidas da Luna ndo possuem limites e
envolvem fisica, quimica, botanica, zoologia, astronomia, paleontologia. TV Pinguim
(2015) expde que os roteiros dos episodios sdo feitos com a assessoria de cientistas:
bidlogos, fisicos, e quimicos, consultores que trazem conceitos da ciéncia, que é feita
de perguntas, e que leva a mais perguntas.

Com direcdo musical de André Abujamra, O Show da Luna! tem em cada
episédio musicas especificas que enfatizam a descoberta do experimento vivenciado
pela protagonista, sdo cancdes simples e animadas que reforcam o aprendizado e
animam as criangas que estdo assistindo. A musica de abertura, “Esse € o Show da

Luna”, é também o leitmotiv da série (Pinguim, 2005). As musicas séo agitadas e ao
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mesmo tempo acalmam as criancas, sdo de facil assimilacdo e trazem nas letras os
conceitos cientificos exibidos na narrativa episddica.

Além dos episédios de animacdo ha jogos de computador relacionados ao
programa; esses estao disponiveis no site da Discovery Kids Brasil (2020): s&o jogos de
guebra cabeca e jogo da memoria, educativos, l6gicos e compativeis com a idade do
publico. H& jogos de tabuleiro e produtos diversos para consumo, encontros
presenciais esporadicos, organizados pelo canal de exibicao Discovery Kids.

O programa torna as ciéncias naturais menos abstratas e mais observaveis,
relevantes, presente no lazer, cultura em geral, no cotidiano, assim como se faz
necessario trazer a curiosidade e o interesse, sensibilizando os estudantes, na vida
pratica, os envolvendo com o conhecimento, com vistas a despertar 0 interesse em

temas afins.

5.4 Ciéncias da Sociedade - Peppa Pig

Sobre Ciéncia e Sociedade o caso selecionado para andlise foi a NT inglesa
Peppa Pig, que aborda relagdes sociais, de producéo, tempo histérico e espaco
geografico e praticas culturais (BAURU, 2016). “Peppa Pig esta presente em centenas
de paises onde ganhou prémios nacionais e internacionais, tanto como melhor
personagem, como pela melhor série infantil” (ALVARES,2014, [Web]).

Foi criado como série de animacédo pelos britanicos Neville Ashley e Mark Baker.
O publico séo criancas de dois a cinco anos. O primeiro episodio estreou em 2004, no
canal britanico 5; em 2020 a série € transmitida em mais de 180 paises.

Alvares (2014) afirma que um dos fatores pelos quais a série tem sucesso é a
duracdo de cinco minutos para cada capitulo, o tempo que favorece que as criancas
nao se aborrecam e desfrutem do conteldo observando-o e mantendo o foco na tela. O
desenho possui tracos simples, facilitando que pessoas com disposicdo — 0s pais do
publico que consome — os reproduza facilmente, e € muito colorido, estimulando as
criancas a desenhar, a pintar, e a reconhecer as cores.

A respeito das ciéncias da sociedade, Bauru (2016) traz como eixos de

aprendizagem a relagdo individuo-sociedade, trabalho e relagbes de producéo, tempo
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histérico e espaco geografico, praticas culturais, conhecimentos que compde a série.
Cada episodio de Peppa Pig traz um evento sobre aspectos do cotidiano como ir ao
parque, ir a escola, ir ao mercado, brincar com amigos, aguardar um frio dia de inverno,
aguardar a chuva. A protagonista que d4 nome ao desenho tem cinco anos de idade e
vive com seus pais e seu irmao George, de dois anos.

Peppa possui muitos amigos, que sao diferentes animais. Ao mesmo tempo em
gue facilita a identificacdo de cada personagem, favorece o aprendizado da crianca
sobre a fauna terrestre. Devido a diversidade dos personagens, a crianca pode
aprender a evitar o medo ou a rejeicéo dos diferentes.

Alguns dos personagens sdo coelhos, zebras, caes, ovelhas e gatos, e seus
nomes sao: Suzy Sheep, Danny Dog, Pedro Pony e Rebbeca Rabbit. Na traducdo os
Unicos personagens que mantiveram seu sobrenome em inglés sdo os da familia Pig,
mas € notavel que na lingua original todos os amigos possuem nome e sobrenome
comecando com a mesma letra, estimulando ja a alfabetizacdo dos pequenos. Cada
personagem mantém as caracteristicas verdadeiras dos animais, como alimentacao e
moradia, estilo de vida.

A boa alimentac&o equilibrada € estimulada, tanto em episédios sobre compras
de alimentos, quanto em plantacéo no sitio dos avos, cozinhando com a méae, jantando
na casa dos amigos de culturas diferentes, e encontrando a familia do Senhor Batata,
um personagem que € uma batata gigante que fala e possui seu parque de diversées
diegético.

Culturas de diversos paises, idiomas, e caracteristicas locais sdo apresentadas
em episédios com personagens que sao visitados, como a familia Canguru na Australia,
a familia Asno que vem da Franca, e a familia Cabra que recebe a familia Pig na Italia.
Todos eles vivem como seres humanos, mas mantém algumas caracteristicas de suas
espécies. O principal € o seu proprio som animal. Quando o personagem € de outra
nacionalidade sua pronancia tem sotaque da regido onde vive.

A falta de violéncia € notavel nesses personagens, até quando as criancas tém
atrito acabam resolvendo e mantendo a paz e a amizade. A amabilidade coletiva e

muita paciéncia € o roteiro de vida dos adultos da série, que norteia as criancas em seu
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cotidiano pacifico. Alvares (2014) destaca que 0s personagens adultos sdo muito
tranquilos e participativos nas atividades da comunidade.

Seus nomes sao Mamae, Papai, Vovd e Vovo, seguido pelo sobrenome do
animal que é. Determinado episddio mostra que o Papai Pig jA se chamava Papai
guando era uma crianca. Alguns dos personagens nao tém filhos, séo eles: Madame
Gazela, Senhora Coelha e Senhor Touro. O Unico personagem humano que aparece,
porém em poucos episédios, € a Rainha da Inglaterra. Durante a animacdo, um
narrador funciona como 4udio descricao.

Papai Pig € um engenheiro civil, que planeja casas de tijolos, em alusdo aos trés
porquinhos; Maméde Pig é feminista, muito forte, inteligente e trabalha em casa. A
origem familiar dos avos é desconhecida: se sao pais da Mée ou do Pai.

O produto audiovisual feito para TV Peppa Pig contém sete temporadas, de
aproximadamente 50 episodios. A Narrativa é linear e geralmente sequencial, com
comeco, meio e fim; ao longo dos episodios ndo ocorrem grandes desvios, exceto
exibicdes de acbes que ocorrem concomitantemente.

O desenvolvimento dramatico segue a partir da introducdo do ambiente, desde a
abertura, que situa o espectador, a apresentacdo das personagens centrais, que
também ocorre na abertura, quando Peppa apresenta sua mae, pai e irmdo. Entao
surge algum conflito, geralmente compativel com a realidade cotidiana, também do
publico-alvo, ocorrem as consequéncias do conflito, e finalmente a resolucao.

O piloto, disponivel no Youtube, possui mais de 9 milhdes de visualizagdes. Em
2017 foi exibido filme nos cinemas, As Botas de Ouro e Outras Histérias. Composto de
nove episodios inéditos e um especial de 15 minutos, no especial 0os personagens
procuram um par de botas de ouro em diversos ambientes: no espaco, na rua, na
natureza, e tentam desvendar o mistério do sumico das botas.

Existem jogos de memoria, encaixe, pintura e desenho, tanto online para
computador, quanto aplicativo para celular, da Peppa. O jogo da galinha feliz que
coloca ovos, que os pais e avos da Peppa adoram jogar na animacgao, esta disponivel
em aplicativo para celular. Astley (2017) descreve que “fas do programa de TV vao

amar o aplicativo, que estimula criancas em idade pré-escolar a explorar o mundo de
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Peppa através de jogos, diverséo, trazendo os adorados personagens, musica e efeitos
sonoros” (ASTLEY, 2017 [Web]). Revistas de histéria e pintura, sendo algumas com
audio, livros fisicos e virtuais, contém histérias complementares as animagodes, algumas
agregam novas informacdes sobre 0s personagens.

O desenho Peppa Pig possui apenas algumas musicas curtas e simples que nao
sdo comercializadas, mas podem ser ouvidas no YouTube, em clipes feitos por fas ou
durante os desenhos. A principal € a da abertura, que apenas cita o nome da
protagonista, seguido pela musica tema da série. Produtores nédo oficiais fazem videos
dublando os personagens e criando narrativas dos personagens, em seus canais,
voltados para criancas. O teatro da Peppa Pig leva as cidades os personagens
principais e novas histérias que complementam as animagdes. Em alguns circos eles
também participam, nem todos sao oficiais, mas essas midias ndo candnicas divulgam
e consolidam o sucesso do programa infantil. H& muitos memes feitos para adultos.

Na Inglaterra h4 um parque onde criangas podem vivenciar imersao no universo
narrativo e brincar como se estivessem dentro do desenho, € possivel andar de
helicoptero ou de baldo com a Senhora Coelho e interagir com os personagens Peppa
e George. O parque tematico familiar e educativo Peppa Pig World, Mundo da Peppa
Pig foi inaugurado dentro do Paultons Park (ASTLEY, 2017).
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Figura 25 - Peppa Pig World

Fonte: Astley Baker Davies.

5.5 Cultura corporal - Super Mario Bros.

A Matriz Curricular selecionada, Bauru (2016), define como objetivo do
desenvolvimento da cultura corporal garantir a crianca a possibilidade de ampliar o
dominio consciente de acbes corporais, de forma ludica, artistica, destra, através de
jogo, danca, ginastica.

Mario Bros. € uma Narrativa Transmidia que surgiu a partir de um jogo de
videogame, apesar de nao ter sido desenvolvido especificamente para criancas entre
trés e cinco anos, de acordo com Nintendo (2019), dos dezenove jogos oficiais e
exclusivos do personagem Mario, dezoito possuem classificacdo indicativa livre para
todas as idades, apenas o jogo Mario Odissey, de 2017, recebeu classificacdo indicativa
de 10 anos.

Nintendo (2019) em seu site apresenta Mario Bros. como um jogo eletrdnico
criado por Shigeru Miyamoro, pela empresa de jogos Nintendo Research &

Development. Apresenta o personagem Mario, um encanador italo-americano que, com



110

seu irm&o Luigi, tem que derrotar criaturas que saem do esgoto. A jogabilidade original
incide sobre Mario e Luigi exterminando as criaturas.

Mario foi um dos primeiros jogos de plataforma com rolagem lateral, recurso
conhecido em inglés como Side-scrolling. Essa caracteristica favorece o
desenvolvimento de nogéo espacial do jogador.

No jogo do Mario, o jogador se projeta como se fosse o0 personagem. O ataque
primario de Mario é pular sobre o inimigo, essa acdo fomenta o desenvolvimento da
coordenacao motora, pois 0 personagem precisa cair sobre o inimigo. Mario perde vidas
guando € atingido estando pequeno (ou seja, sem estar na forma super), quando cai
num precipicio ou quando chega no limite de tempo estabelecido para a fase no timer;
caso perca todas as vidas, 0 jogo recomeca. Esses fatos estimulam o uso da légica e
observacdo do tempo, além novamente da nocdo espacial, quando evita cair no
precipicio.

Existem os blocos, que podem ser acertados por baixo, fornecendo moedas e
poderes, como o cogumelo vermelho que transforma Mario em Super Mario (nessa
forma, como ja dito, o dano ndo o mata, apenas o faz perdé-la) e a flor de fogo, que
transforma Mario numa forma maior com uma diferente paleta de cores (destaca-se
aqui o estimulo a nocao de cores e relevancia no jogo), desta forma o personagem se
torna capaz de jogar pequenas bolas de fogo que podem eliminar inimigos a distancia,
mais uma forma de expandir a noc¢ao de coordenacao do usuario.

O jogo que trouxe o0 personagem Mario como protagonista foi lancado em 1985,
mas o personagem nasceu como um Spin off de outro jogo, Donkey Kong, de 1981
(NINTENDO, 2019). No jogo, Mario morre se ele cai de uma grande altura;
posteriormente, Mario ganhou algumas habilidades sobre-humanas, pulando e saltando
ao redor da fase. Mario nasceu como carpinteiro, mas por sua roupa (macacao) e o
projeto do seu jogo conter tubulacfes sua profissao foi alterada para encanador.

A pagina do Mario na internet (NINTENDO, 2019 [Web]), descreve o enredo do
primeiro jogo do Mario, de acordo com o livreto de instrucdes original do Super Mario

Bros., lancado em 1985, da seguinte forma:
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O Reino dos Cogumelos era o lar tranquilo dos Toads até o dia em que
Bowser e seus lacaios malignos o invadiram. Usando magia poderosa,
Bowser transformou os Toads em tijolos e rapidamente conquistou a
terra.

Apenas a Princesa Peach tinha o poder de remover a maldicdo de
Bowser e salvar seu povo. Mas Bowser sequestrou a princesa e a
escondeu em seu castelo. Toda a esperanca parecia perdida e a
escuridao reinou ...

Quando os Mario Brothers, Mario e Luigi ouviram esta histéria, decidiram
resgatar a Princesa Peach e derrotar o malvado Bowser. Os irmaos
podem salvar a linda princesa antes que seja tarde demais®?.
(NINTENDO, 2019 [Web])

Desde entdo foram desenvolvidos: filme, animacdes, jogos, inclusive com
crossover de outros personagens de outras franquias, e um parque tematico esta sendo
construido em Osaka, com previsdo de abertura para 2021, nas Olimpiadas do Japé&o.
Mario foi personificado pelo primeiro-ministro do Jap&o Shinzo Abe, que apareceu vestido
como o personagem principal do jogo na cerimonia de encerramento da Olimpiada no Rio
de Janeiro, Brasil, em 2016.

Amalgamando todas essas propriedades comunicacionais, a NT se empenha na
convergéncia entre 0s meios e na coesao entre as Narrativas, para que o seu publico
ndo se disperse entre as diversas historias e suas camadas. E necessaria uma
coeréncia e unicidade entre todas as Narrativas.

Em 1993, foi lancado nos cinemas o filme Super Mario Bros., contudo, Stevens
(2018) defende que a execucao do filme ndo representa fielmente o enredo, nem o
complementa, nem o expande. Stevens (2018) relata que em 2022 sera lancado o filme
de animac&o Super Mario Bros.; o primeiro filme foi um live action (feito com atores).
Nintendo e Universal dialogam a fim de desenvolver um filme fiel a historia e
personagens originais. Um parque de diversdes da NT esta sendo construido no Japéao,
e posteriormente sera construido outro em Orlando, nos Estados Unidos.

Mario Bros. € a série de video games mais vendida de todos os tempos. O
personagem faz parte da histéria das geracbes desde os anos 80 até os dias atuais,
pois se atualizou em diversas plataformas e consoles distintos, e jogos para celulares.
Os principais personagens oficiais da franquia atualmente sdo: Mario, Luigi, Peach,

Yoshi, Toad, Bowser, Daisy, Wario, Waluigi.
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Além dos jogos tradicionais ha diversos jogos de esportes, como: Mario Kart, de
corrida; Mario Tennis, de Ténis; Mario Golf, de Golfe; Mario Superstar Basebol,
de Basebol; Dance Dance Revolution: Mario Mix de Danca; Super Mario Strikers, de
Futebol. No console desses jogos, 0 movimento do personagem € acionado pelo sensor
do controle, mas para que a acdo seja adequada, o jogador deve executar 0s
movimentos fisicos que deseja que o personagem execute: na figura observa-se um

jogo de golfe.

Figura 26 - Jogo de golfe

Fonte: Nintendo.

Sobre Cultura Corporal, Bauru (2016) traz nos eixos brincadeiras de situacdes
opositivas, de destreza e desafio corporais, de imitacdo e criacdo de formas artisticas,
todas possibilidades dos jogos digitais da franquia Mario Bros., desde o primeiro,
incluindo os jogos que possibilitam atividades fisicas para Wii game.

Alguns jogos com Crossovers de personagens também foram criados. Um

exemplo é o jogo de luta Super Smash Bros., com personagens das franquias Sonic,
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Pokémon, Donkey Kong, Zelda, Final Fantasy, Castelvania, Pac-Man, entre outros.
Além dos jogos olimpicos e de inverno, também com personagens da franquia Sonic.

Em 1995, um jogo tendo Yosh como protagonista foi lancado. O spin off Yoshi’s
Island, llha do Yoshi, tem como objetivo proteger Baby Mario, que cuidado, levado e
escoltado por Yoshi. Se Yoshi é atingido por um inimigo ou obstaculo, Baby Mario ira
flutuar em uma bolha e um temporizador ou cronémetro irA comecar a contagem
regressiva. Se o jogador ndo conseguir recuperar Baby Mario antes do contador chegar
a zero, Baby Mario sera levado por Koopas e Yoshi vai perder uma vida (NINTENDO,
2019).

Figura 27- Yoshi's Island

Fonte: Nintendo.

Essa intersecc¢éo entre personagens, comunidade e conveniéncia, caracteristicos
da NT, integra conteudo e relacionamentos de personagens canbnicos com suas

caracteristicas originais, gerando novas possibilidades e novas histérias. Gosciola
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(2011) relata que essa possibilidade favorece a multiplicagdo e a complexidade dos
meios.

Mario € um jogo eletrénico que desde os anos oitenta vem atraindo pessoas de
todas as idades, e pode estimular e desenvolver saberes da Educacao Infantil, como
nocgao espacial, de tempo, cores, coordenacao motora, regras e objetivos.

5.6 Sintese de Andlise

ApOs selecionar uma Matriz Educacional de Educacao Infantil, definindo a do
Municipio de Bauru como base, e definir Narrativas Transmidia para aprofundar analise
nos respectivos eixos da Matriz, foi gerado o quadro “Sintese de Conteudos
Educacionais e NT selecionadas”, que retne os principais aspectos e caracteristicas de
aprendizagem, conteldo e plataformas dos casos analisados.

Todas as NT selecionadas foram desenvolvidas a partir de uma Nave Mae:
gibi, livro, animacéo, videogame. O quadro apresenta as plataformas em que a NT esta
disponivel, traz os spinoffs e crossovers da NT. O quadro traz a Matriz e a Sintese de
Conteudos da Matriz Educacional. O quadro contém na linha “Conteddo NT” a

interseccao do conteudo de cada NT e do conteudo da Matriz.
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Quadro 4 - Sintese de Contetdos Educacionais e NT selecionadas

Sintese de Contetidos Educacionais e NT selecionadas

Nave Mie
—

Plataformas

—

Crossover

Fonte: Autora.
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6. PROTOCOLO

O protocolo “Aprendizagem Transmidia” € um protocolo de analise Transmidia
inédito e aplicavel, considerando a producédo Audiovisual, de Narrativa Transmidia, e
também a Educacdo. Todos os conceitos, significados, teorias e conteldos essenciais
para execucao das andlises das etapas do protocolo constam na pesquisa, desde o
referencial bibliografico, com a revisdo teorica e definicAo dos termos, incluindo a
pesquisa de campo e observacao de equipe de producdo de NT, DCMTeam, e o estudo
de casos e a sintese de contetdos educacionais das NT selecionadas.

O protocolo € dividido em duas partes subsequentes:

e 12 Andlise da Narrativa;

e 22 Apndlise do conteldo educativo da Narrativa.

Caso o0 objetivo da andlise da NT néo tenha relagdo com conteudo educativo, a

execucao da primeira parte € suficiente para sua conclusao.

6.1 Protocolo “Aprendizagem Transmidia” — Parte 1. Analise da Narrativa

Para Scolari (2013), as Narrativas Transmidia sao resultado de uma producéo
integrada e sdo uma rede de personagens, sucessos, tempos e meios.

Gomez (2010, [Web]) propde oito caracteristicas da producéao Transmidia:

1-O conteldo é originado por poucos visionarios.

2-Cross-media é planejado no inicio da vida da franquia.

3-Conteldo é distribuido para trés ou mais plataformas de Midia.

4 - O conteudo é unico, atende as forcas especificas da plataforma e néo é
redirecionado de uma plataforma para outra.

5-Conteldo é baseado em uma visao Unica para o0 mundo da histéria.

6-0O esforco é feito para evitar fraturas e cismas.

7- Esforco é vertical em toda a empresa, terceiros e licenciados.

8- O desenvolvimento apresenta elementos participativos do publico, incluindo:
portal da Web, redes sociais e conteldo gerado pelo usuério guiado por
historias.



117

Quadro 5 - Protocolo “Aprendizagem Transmidia” — Parte 1

PROTOCOLO

“Aprendizagem Transmidia”

PARTE |

ETAPAS Ty T T T T T T

/ :
Q !
a Sele¢ao de contetdo N f de[;Ieastcarg:;as
Escolher uma Narrativa. ! . R
2 | Consumir, analisar, sintetizar e descre- 10
Sintese inicial verocmtendodecapfliat:fmadas Diagnastico
lataformas.
3 Desenvolver breve resumo/ sinopse ! de Crossover
; Diagnéstico doasg;fai;:etémapilﬁu;:?;?ﬂm"ﬂ | @ 11 Definir se houve Crossover, lembrando
Transmidia X Crossmidia Y ! 1 Anélise de Crossover que Crossover & um evento ficticio em
que dois ou mais personagens, cenarios
Definir se & Transmidia ou Crossmidia. | Caso haja Crossover efetuar sua anli- % ou acontecimentos, sem qualquer
Lembrando que na Narrativa Transmi- e T—— / se a partir da etapa 02 deste protoco- relacdo anterior em produtos de Midia,
dia cada Plataforma traz novas infoma- Continuar somente 1 lo, em paralelo com a analise da NT kY que passam a interagir num mesma
¢oes e complementam a Narrativa. ’ se for Transmidia 1 selecionada inicialmente, e possivel- ,  Pproduto.
_ mente do Spin off. Desta forma, ha
, O propésito do Protocolo & desenvolver 1 possiblidede de serem executadas 12 m
5 :‘2?:;5;\':&[’\"::?’::;: L'?:S‘;?S‘d'ar; :ada 1 diversas analises derivadas 5 Estudo de
Diagnostico pensade: I deuma NT. ’ participatividade
Nave Méae x Rizoma
A 13 Definir se ha alguma forma de envolvi-
efinir se a i criada a partir de uma evantamento ae mento com o contetdos.
Definir se a NT foi criad ir 1 Levantamento d d
Nave Mae ou se foi criada num processo i 1 Plataformas de .
de Fluxograma Rizomatico, lembrando N . .
que as primeiras NT surgiram a partir de 1 partlmpatlwdade A
uma Plataforma que teve destaque e 6 Hencar quais sao as formas de partici- 1"' d
muito consumo e 3 partir desta a Narra- Diaanastico 1 par e como ocorre em cada uma das Levantamento do
tiva se expandiu para outras. ja as NT gne 1 Plataformas. F) Nivelde participatividade
contemporaneas tendem a ser criadas I de Spin off Defini ricipatividade & determi
d itants te } . inir se a participatividade ermi-
pensan DKD";R'::E;';;";%"::: I} Definir se a partir da NT foi gerado Spin 1 15 nada pelo autor ou franquia, diagnosti-
- ¢ off, lembrando que Spin off & a histéria 1 Integracéo car se a participatividade tem poténda
derivada originada a partir de uma ou de alterar algo na Narrativa.
@ 7 mais obras ja existentes. | de plataformas A
Andlise de Spin off { 1 Relatar coma as Plataformas se inte-
. gram e qual parte da Narrativa cada 16
(Caso haja Spin Off efetuar sua andlise 1 uma conta, ou seja, qual o contetido Resultado da Narrativa
a partir da ctapa 02 deste protocolo, 8 decada Plataformae comose
em paralelo com a analise da NT Levantamento de | conectam para gerar a NT. Elaborar e descrever qual histériaa NT
selecionada inicialmente. 1 plataformas ] 1 7 conta integrando o conteddo de todas
as Plataformas.
| Efetuar levantamento de quais sao as Fd Fim da Parte 1
+, Plataformas utilizadas pela NT? Vs

Resultado da Analise de NT finalizado.

I U ——

Fonte: Autora.



118

A aplicacdo do Protocolo demanda disponibilidade para consumo da Narrativa
em todas as plataformas, ndo sendo possivel efetuar andlise completa sem desenvolver

este estudo.

6.2 Protocolo “Aprendizagem Transmidia” — Parte 2: Anélise de conteudo

Educativo da Narrativa

Quando o objetivo da aplicacdo do Protocolo for educacional, como é o caso da
pesquisa, a execucao da primeira parte do protocolo é imprescindivel, por isso essa
parte do protocolo se inicia na etapa 18.

O Protocolo gera analise aprofundada de plataformas e respectivos contetdos
para orientar os envolvidos nos processos de producédo e aplicacdo: produtores de
conteudo e professores, que podem orientar os pais na mediacdo entre a informacao e
as criancgas.

Esta andlise pode ser aplicada para diversos contetudos educativos de diversas
séries, faixas etarias e de qualquer pais. Sugere-se, para tanto, pesquisar quais bases
e proposta pedagogica pretende-se implementar, como por exemplo orientacfes do
Ministério da Educacéo, Secretaria da Educacéo, ou respectiva entidade da localidade

selecionada.



Quadro 6 - Protocolo “Aprendizagem Transmidia” — Parte 2

PROTOCOLO

“Aprendizagem Transmidia”

PARTE 2

ETAPAS

Q Selegao de Bases 18

Educacionais
Definir local, faixa etaria, entidade/ 19 -
instituicso e respectivas Bases Educa- Interseccao de NT
cionais: matrizes, eixos, ou seja, 0s
contetdos que se pretende ensinar.

/ Retomar etapa 2 do Protocolo, e levan-
tar se a NT se enquadra em alguma das
matrizes, exo ou contetdos.

Pl , 20
Continuar somente

se for Educativo \
O propésito desta parte do Protocolo \

é desenvolver anslise de Contetdo
Educativo da Narrativas Transmidia, 21 = .
caso nio seja educativa, ou 0 conted- Interseccao de Eixos e

do ndo seja compativel com as Bases / Plataformas
Educacionais, a Nar_rmnlras :edr: 7/ a 9. Definir qual conteddo
I ‘ das respectivas Plataformas & compati-
- vel com quais eixos dentro das grandes
% 2 areas,
Participatividade
para Educacao \
Retomar etapa 13. Definir se a participa-
tividade disponivel nas diversas Platafor-
mas pode favorecer o envolvimento e
como pode contribuir com a aprendiza- 23 5
gem. Se pode estimular pesquisa, atra- Definicao de
vés de easter eggs, ou se pode ter ! Plataformas
fungdo de avaliacio, através de devoluti- .
va de aprendizagem. como por ! Retomar etapas 21 e 22. Definir entre as

Plataformas existentes quais 530 mais
I adequadas aos respectivos topicos do
contedido que se objetiva ensinar. Verifi-

car se a integragao das plataformas
24 selecionadas conta uma histéria, uma
Fim Narrativa coerente,

Resuitado da andlise de NT para
Aprendizagem finalizado.

exemplo, nos objetivos de jogos.

Fonte: Autora.
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6.3 Guia para os pais

Enquanto o protocolo foi pensado para produtores e docentes, foi pensado um
guia simplificado para os pais. O guia apenas orienta superficialmente, trazendo
algumas informacdes basicas sobre NT e aprendizagem na Educacéao Infantil, com fins
de estimulo, alerta e divulgacéo do uso das ferramentas.

O gquia foi produzido pela autora a partir das informacdes levantadas nesta
pesquisa, com imagens de banco de imagens gratuitos. E um folheto com duas dobras,
contendo parte interna e externa.

O objetivo de criacdo do guia intenta estimular que a mediagédo das NT pelos
pais e responsaveis promova 0 uso assertivo dessas tecnologias pelas criancas e

fomente suas aprendizagens.



121

Figura 28 - Parte externa do Guia para os Pais

=L NN % Narrativa
By M i Transmidia

Fonte: Autora.
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Figura 29 - Parte interna do Guia para os Pais

Fonte: Autora.
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CONSIDERACOES

O entretenimento e o Edutenimento favorecem a construcdo de valores —
trazendo informagdes que corroboram com o aprendizado — e possibilitam o uso
consciente de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo. A cultura transmidiatica
favorece que se consolide relacionamentos e comunidades; conscientiza; possibilita
gue haja maior inclusdo, dinamismo, democracia e participatividade em processos de
entretenimento, ludicidade e aprendizagem.

Pensar o conhecimento e a inovagdo em midia e tecnologia ndo é possivel sem
abarcar a educacdo: impossivel construir conhecimento e ciéncia sem pensar 0S
processos e a renovacao da cultura de forma global. A tarefa € requalificar o uso de
tecnologias na educacéo por parte dos sujeitos envolvidos. A complexidade, porém,
destaca desafios: fugir de informacdes rasas ou falaciosas; filtrar seletivamente o
volume de acesso a conteudos inapropriados ou sem relevancia para a reflexdo de
sujeitos e de suas familias.

Manter o dialogo e investir em atividades familiares evita a dependéncia da
crianca em tecnologias; 0 acompanhamento e a mediacao de familiares e professores é
muito importante, provocando equilibrio entre o0 mundo digital ou virtual e o concreto,
aquele que permite relacdes e contatos analdgicos, fisicos: a pratica de esportes, as
atividades culturais, as conversas em familia e o brincar.

No entanto, tomados os devidos cuidados, as tecnologias abrem campo para que
os cidadaos em formacao desfrutem de processos criativos: Inteligéncia Coletiva; busca
de linguagens digitais universais; globalizacdo e conhecimento de novas culturas;
construcdo de saberes através de dados disponiveis a todos; pesquisas coletivas. Na
educacédo atual, com o uso das tecnologias digitais, varias possibilidades existem, mas
os profissionais da educacado, da sociologia, da saude e os produtores de conteudo,
devem interagir e promover discussfes de forma multidisciplinar e interdisciplinar entre
a Comunicacédo e a Educacéo.

O desafio colocado é atingir um horizonte que oferece, na escola concreta, uma
realidade pedagdgica na qual se ensine alunos a viverem sua existéncia digital

estampada por multiplas plataformas. O uso de aplicativos de celulares e sites
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aumentam as possibilidades de interacdo, inclusive através de jogos que funcionem
como métodos de avaliacdo e de apreensdo do conhecimento, motivados pela
construcao ludico-participativa.

A modernidade liquida favorece a fluidez, mas no ambiente educacional ainda
atuam muitos professores com mentes, raciocinios e métodos analdgicos, enquanto as
criangas, majoritariamente, tém atributos digitais, pois nasceram imersos nessa cultura.
A influéncia da Cultura da Convergéncia na Ecologia dos Meios é explicita: a aquisicdo
do conhecimento n&o ocorre apenas por vias institucionais, conforme a perspectiva
tradicional de ensino. O conhecimento é um processo complexo, dindmico e continuo,
gue envolve uma série de etapas preparatdérias e o desenvolvimento de metas,
competéncias, conhecimentos, ferramentas e seu uso.

Na era digital, ndo € possivel apreender toda a informacdo disponivel. O
reducionismo ndo cabe mais na cultura atual, o superficial € vencido pelo banco de
dados. A relevancia do conhecimento é a reflexdo: a maquina apenas armazena e
processa. O individuo seleciona e sintetiza o0 seu interesse, ndo o todo, pois é
impossivel dar conta de tudo. Assim, os aprendizados essenciais estao voltados para a
diversidade, segmentacédo e profundidade, literacia digital para selecionar conteudos.

Através de multiplataformas, audiovisuais educativos e aplicativos educacionais
podem ser usados para o aprendizado digital de inovacdes como jogos, livros,
relacionamentos e trocas virtuais. Enquanto os exemplos apontam para o potencial
pedagdgico das Narrativas Transmidia (NT), ha uma necessidade entre os
pesquisadores de melhor entender e alavancar possibilidades da Aprendizagem
Transmidia. Mais pesquisas empiricas sao necessarias para descobrir onde, quando,
como e sob quais condi¢des o Transmidia suporta habilidades sociais e competéncias
culturais, assim como literacias digitais, textuais, visuais, midiaticas.

No existir digital, tecnologias devem se prestar para integrar e motivar alunos,
apresentando condi¢cdes de desenvolvimento para um ser humano mais reflexivo, mais
critico, mais criativo e mais colaborativo. A imaginacdo € essencial para o processo de
conhecimento do mundo que objetive o desenvolvimento estético, afetivo e cognitivo. E

um modo de a criancga ver além, viabilizando novas possibilidades.
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O trabalho com tecnologias e midias na Educacdo Infantil deve priorizar e
promover o didlogo com o mundo e com as diferentes linguagens, potencializando o
poder de comunicagdo. Criangcas podem ser orientadas a experimentar, vivenciar,
brincar com as midias, descobrir novos modos de comunicar, expressar, criar,
pesquisar, imaginar e pensar o mundo.

A pedagogia Transmidia permite que alunos e contetudos fluam através de
plataformas de midia. Alunos podem buscar seu aprendizado priorizando necessidades
préprias e educadores podem aproveitar pontos fortes e maximizar o poder de
plataformas individuais. Transcender o conteddo assim permite o compartilhamento
colaborativo e a proliferagédo de conhecimento em todo o mundo. O novo modelo de
aprendizado vai além dos limites de uma sala de aula: o conteudo flui no curriculo e de
uma midia para outra.

Os conteudos Transmidia mudam a forma como o conteudo audiovisual é
produzido. Inicialmente, a historia era adaptada a plataforma e cada plataforma contava
uma histéria diferente. Hoje, embora profissionais sejam habilitados para funcéo
especifica, a visdo € global: equipes integradas multidisciplinares de diversas areas
atuam conjunta e simultaneamente, como o Modelo de Fluxograma Rizoméatico (Figura
3). Tudo isso permite que os consumidores desfrutem producdes em plataformas
diferentes e de maneiras diferentes.

Um exemplo observado na pesquisa foi a DCMTeam, que desenvolve produtos e
metodologia de producéo. Nas aplicabilidades especificas da pesquisa, o contetudo dos
produtos estaria ligado a atividades educativas inseridas em diretrizes curriculares da
Educacao Infantil. A pesquisa de campo proporcionou a observacao in loco de que o
conteludo se problematiza através da metodologia de producao desenvolvida.

Constatam-se mudancas nas acfes, na formacao e na importancia das NT para
os Nativos Digitais. Considera-se que NT e TIC sdo parte de suas vidas e seu uso pode
ser benéfico, se for mediado, direcionado e planejado por responsaveis, educadores e
equipe profissional que os produz. E essencial ter claros os objetivos futuros para
executar as atitudes que véo influenciar na formacéo de criancas através da educacao;

€ nesse momento que se determina como mudar para formar geracfes autbnomas ou



126

para manter uma base educacional dependente, que desestimula a interpretacdo, a
argumentacao, a reflexdo, a pesquisa, a ciéncia.

Comprometimento com a construcdo do conhecimento deve ser o pacto que
entre si estabelecem escolas, professores, estudantes e comunidade circunvizinha. Sé
assim se recupera o interesse pela educagédo, unindo-a ao presente — ao mundo
concreto, as condicbes materiais de existéncia — e olhando para o futuro aberto por
possibilidades do pensar digital — ponte para transformacfes necessarias a vida cidada,
ao pensamento global, aos novos processos de renovacao da cultura.

Muitos recursos tecnoldgicos ja fazem parte da rotina das criancas; familiares e
professores séo fornecedores de equipamentos e podem ser motivadores de uso com
projetos desafiadores, atividades integrativas, ambientes de aprendizagem que
estimulem, na idade adequada, autonomia e protagonismo para o desenvolvimento de
habilidades de formacdo, de novas competéncias e conhecimentos capazes de
identificar riscos e oportunidades das diferentes tecnologias.

Alavancar o poder da Transmidia vai fazer com que os alunos estejam imersos e
envolvidos com seu processo de aprendizagem. Se executado de forma eficaz, o
curriculo e a tecnologia se unem, tendo como centro um ambiente profundo e rico de
aprendizado.

Em 2020, com a pandemia do Corona virus, 0 uso de tecnologias na educacao
se acelerou, até de forma improvisada. Discute-se 0 agora como encerramento da Era
Digital e inicio da era Pdés Digital, na qual a total ubiquidade da tecnologia provoca
tantos impactos na vida das pessoas, ou seja, passa a ser tdo ampla e onipresente, que
s6 é possivel percebé-la quando por algum motivo vem a faltar. O virus fez com que
muitas praticas pedagogicas tenham sido aplicadas sem que houvesse um
planejamento ou preparo: muito do que tem se aplicado ao Ensino a Distancia se
baseia na escola tradicional, escola incompativel com os Nativos Digitais. Assim,
apenas se replica no digital das praticas de sala de aula.

Fica evidente que € possivel explorar as potencialidades dos meios e tecnologias
disponiveis para incrementar positivamente processos educacionais através de

métodos mais ludicos, a exemplo todas as NT e 0s estudos aqui expostos, inclusive o
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protocolo “Aprendizagem Transmidia”. A NT pode corroborar para o0 uso assertivo,
educativo e ludico de TIC de forma mediada, orientada, intencional, equilibrada,
seguindo as orientacbes de pediatras, produtores de conteludo, professores e pais.
Enfim, todos os adultos envolvidos na orientagdo de criancas e mediagdo de processos
comunicacionais, educativos, formativos precisam de informacdo adequada,
conhecimento de conteldos e de aprendizagens pertinentes a faixa etaria para ter
éxito, segundo os dados disponiveis nesta pesquisa.

Assim, o trabalho contribui para fomentar reflexdo sobre a formacdo das
geracoes futuras, propondo possibilidades de uso assertivo das tecnologias disponiveis,
demonstrando a aplicabilidade da ludicidade inerente as criancas, reduzindo o
preconceito com as midias e reconhecendo sua potencialidade para promover a

educacdo e aprendizagem para crian¢as, na Educacéao Infantil.
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ANEXOS

Anexo 1 - Entrevista 24/05/2019 - DCMTeam, Rosario

Fernando Irigaray — Jefe DCMTeam

Es el jefe de todo esto. También dirige la Maestria /
Especializacibn en Comunicacion Digital Interactiva en la
Universidad Nacional de Rosario, la Direccion de Comunicacién
Multimedial (UNR) y la Catedra Latinoamericana de Narrativas
Transmedia (ICLA). (DCMTeam, 2019, [Web])

La Direccion de Comunicacion Multimedial és una espécie de productora de
contenidos institucionales, que también produce contenidos adicionales, la
Céatedra de Narrativas Transmedia produce investigaciones, publicaciones y
parcerias con investigadores de otras universidades de América Latina, de
Comunicacion Digital Interactiva. ¢ Cual relacion, cual surgio primero, y cOmo se
integran?

Fernando Irigaray - En 2007 se crea la Direccidon de Comunicacion Multimedial (DCM) y
después, conocida con su sigla de una parte de nuestra productora como DCMTeam,
se empezo6 hace 12 afos, y su primera funcién fue de producir contenidos digitales de
la unidad central de la Universidad Nacional de Rosario (UNR) la parte rectoral como
una unidad académica. Empezamos a producir los contenidos audiovisuales y por
ultimo producimos contenidos interactivos, y luego empezamos a experimentar la
Narativa Transmedia (NT).

En esta misma altura teniamos también la especializacion de Comunicacion y el tema
de ensefianza en grado y posgrado. Decidimos pasar, en 2012, a la Maestria
Interactiva. Entonces la DCM se empez6 en la universidad. En 2014 lo teniamos
consolidado, los investigadores trabajando intercambiando a partir de un foro formado
de ndcleo de produccién. Empezamos a convidar un monton de investigadores de la

América Latina y entonces la Catedra Latinoamericana de NT fue creada.
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La produccién desarrollada es bien calificada, y recibié premios. ¢Para un equipo
tan pequefio a que se atribui?

Fernando Irigaray - Yo creo que por principio forma de trabajo, responsabilidad y
compromisso. Sin compromisso con las historias, compromisso con que vamos querer
contar, no funcionaria.

No es que no sea un trabajo, es mucho mas que un trabajo: La funcion es contar
historias, y tenemos la responsabilidad como Universidad publica y abierta, tenemos la
obligacion moral de tratar de contarlo que sucede en nuestra regién, nos espacios.
Podemos interpretar, denunciar, hacer desarrollo. Es una herramienta y tenemos lo
deber de hacer la sociedad a cambio.

No pueden pensar que la Universidad esta fuera del sistema, que solamente se quieren
ensenar. La Universidad no es una escuela, es otra cosa, es mucho mas compleja,
ademas de trabajar solo conocimiento es la insercion del desarrollo en la sociedad.
Cuando los problemas reales nos hacen investigar algo que esta errado por fuera de la
sociedad en cual esta se encuentra, entonces se mete pequefios pasos que toca
nosotros, que tratamos que es contar historias, que es lo que sabemos hacer.
Contamos historias que tienen que ver con entorno de la realidad, y ver cosas que no

estan tan bien, que hace falta tratar de denunciar, o tratar de una toma de consciencia.

La metodologia de trabajo de la DCM és muy adaptable y flexible, y los proyectos
son definidos con las demandas y recursos de programas de fomento. (Como se
definen los contenidos transmedia de los proyectos en las plataformas y medias?
Fernando Irigaray — Son muy adaptables los proyectos, entonces si, son mas grandes o
mas chicos. A veces trabajamos con Brainstorm, o trabaja una idea y se la desarrolla.

Cuando tenemos el contenido empezamos a ver qué tipo de historias se adaptan mejor
a una plataforma. Estamos convencidos de que la historia llama a la plataforma, y tiene
gue ser la plataforma que es la mejor para contarla. Hay alguna vez que se necesita
leer, otra vez que se necesita ver, y otras gue necesitan distintos requerimientos,
determinando lo que se adapta mejor y como parte del sector ya se puede armar este

universo narrativo, por eso una mejor plataforma para contar.
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La historia llama la plataforma, el mismo que una investigacion: El objeto llama el
método, no el método al objeto jamas, como ya tengo la metodologia y ahora voy a

investigar. Empezamos la investigacion y decidimos qué método vamos utilizar.

¢Seria posible desarrollar algun proyecto ficticio, o ficcional, para nifios no
alfabetizados, como de inicial de 3 a 5 afios? ¢Lo que piensa que tendria de
diferente en este proyecto de los otros?

Fernando Irigaray - Imagino que si, no sé, no me sentiria capacitado, tendria que
trabajar con otra gente, psicopedagoga, con quién trabaja especificamente en esta
dimension.

Probablemente animaria trabajar con chicos mas grande, de cinco para arriba.

Si me ocurre un montdén de accion, actividades y posibilidades, pero tan chiquito
imagino que si que se puede hacer. Pero no me ocurre como empezar, porque es la
primera vez con este publico y son muy nifios, entonces tendria que trabajar con

alguien especializado que, hay potencialidad.

Usted cree que los contenidos de edutenimiento traen algun aprendizaje para
guien los consume?

Fernando Irigaray — Totalmente. En el aprendizaje, continuamente se esta aprendiendo
por fuera de la estructura establecida, qué posibilidad también de aprehension que se
tiene, aprendizaje si no de tomar el tema de la apropiacion de este conocimiento, para
volver a ejecutarlo.

Si uno trabaja muchas horas en distintas pantallas, nuestras audiencias se mueven
continuamente, hemos qué pensar contenidos para publicos determinados con esas
caracteristicas, estas dimensiones, estan relacionadas y se pueden incluir como una
forma de educacién informal. También entrenimiento puede ser parte de una estructura

formal en las escuelas y las instituciones. La NT en ese caso puede ser exitosa.
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Anexo 2 - Entrevista 24/05/2019 - DCMTeam, Rosario

Gisela Moreno — Productora DCMTeam

Lic. en Comunicacién Social. Se define a si misma como “productora hibrida’:
para diversas pantallas. Particularmente, ama el cine y se especializa en
documentales audiovisuales, interactivos y transmedia. (DCMTeam, 2019,
[Web])

Anahi Lovato — Guionista DCMTeam

Lic. en Comunicacion Social. Como escribe para mdltiples pantallas, decidié
poner “guionista transmedia” en la tarjeta personal. (DCMTeam, 2019, [Web])

¢, Como es el trabajo de produccion cuando se empieza un nuevo proyecto?

Gisela Moreno - Nosotros tenemos un equipo de base, asi funciona en la direccion de la
comunicacion multimedial. Entonces trabajamos con el periodismo de la comunicacion
de masa en nivel de contenidos, y otro tipo de oficio: disefiadores, programadores,
realizadores audiovisuales.

En principio tiene mucho a ver con un tipo de trabajo interno de impulsién acerca de
proyecto, de la tematica del proyecto, de empezar pensar cual es el universo narrativo
vamos a contar, cuales son las experiencias qué vamos a proponer al usuario, y con
gué plataforma vamos a contar esas historias.

Es un poco un trabajo de evaluacion en comienzo de las tareas que podemos

desarrollar.

¢Cuando se empieza un proyecto lo que cada plataforma trae para la Narrativa?
¢,Cuando se proyectatodo cémo se construi el guion y los contenidos?

Anahi Lovato - Tenemos una metodologia de trabajo que parte de desefar primero muy
claramente el universo narrativo. Que és cual historias queremos contar, cuales son los
protagonistas, donde ocurre, cual cenarios, cual relacién, y cudles son las principales

lineas tematicas que atraviesa esa historia que quieremos contar.
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El segundo punto pasa por determinar cual son las experiencias del usuario: Qué le
vamos a permitir hacer, a los usuarios consumidores, con el proyecto que estamos
armando. Entonces es una fusion de estos.

Definiendo lineas Narrativas, y teniendo claro que instancia y tipo de participacion
vamos a tener, elegimos plataforma, y como vamos contar la historia. Consideramos
gue cada plataforma tiene su caracteristica, que genera diversos tipos de interacciones,
y que tiene ciertas potencialidades para contar la historia. ESo es una cosa que se da
en cuenta para definir la plataforma, y después sobre esto, organizamos una secuencia
Narrativa que nos puede dar cuenta se las plataformas son realmente independientes, o
se existe alguna secuencialidad, se es necesario consumir una e después la otra, y
como estas diferentes plataformas van a ir conectarlas.

Esa es la metodologia de trabajo con cual la armamos en el guion de un proyecto

transmedia.

¢,Como se manejan el tiempo, hay plazos para cerrar las producciones, o0 se
puedes prever cuanto tiempo para cada una de ellas?

Gisela Moreno —Si, en general siempre definimos plazos de entrega para las distintas
tareas del seguimiento de produccion, y como se definen eso todo. Esto tiene mucho
gue ver con la naturaleza del proyecto, ni todo es igual.

Si empezamos con un proyecto transmedia a largo plazo en las experiencias previas
gue tenemos, hay al minimo un afio trabajando, pero también puede ser dos afos, tres
afos un proyecto, entonces sabemos desde el inicio qué es un trabajo a largo plazo.
Definiendo esos casos, estos particulares, tiene a ver con la historia, la complejidad del
desarrollo, y muchas veces también con cual son los objetivos de este proyecto puntual.
En caso de San Lorenzo fue un trabajo que nos encarg6é de manera estandar el
municipio, tenia fechas que se definian en torno de la conmemoraciéon histérica, y
plazos que se ponian el municipio y condicionales, entonces ahi nos adaptamos al

plazo que tenia que ser cumplido.
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Otras veces podemos definir nosotros entorno a cuanto pensamos que va demandar la
produccion de este contenido y como queremos ir lanzando esas piezas de acordo al
cronograma, diagrama transmedia de nuestras producciones.

Pero siempre hay algunas cosas con plazos estandar, que entrega debemos cumplir

por una razdn o otra, y con los plazos que necesitamos para el desarrollo.

¢Mujeres en venta tiene comic, como parte de la historia, como fue creada?
¢ Tiene un guion especifico? ¢Fue después? ¢Fue hecho aca?

Anahi Lovato - Si, las series historietas surge cuando estamos haciendo la investigacion
periodistica sobre la tematica que vamos a tratar.

Demos cuenta de que nos encontremos protagonistas que nos ayudaran a contar la
historia, entonces detectamos algunas historias de mujeres que pudieran escapar de la
situacion, y que podian contar en la primera persona lo que tenian pasado. Son
protagonistas y conocen todo el contenido dela NT Mujeres en venta.

Encontramos una historia que estaba encerrada en el expediente policial, porque es
una historia que todavia estaba en juicio, en la justicia, y donde teniamos todos
elementos que queriamos contar de la situacion de la persona: El dafio, el traslado, la
explotacion de la forma.

Pero no la podriamos mostrar de la misma manera porgue la protagonista estaba
programada para ser testigos, 0 sea, necesitamos cuidar algunos datos, pero era una
historia muy potente, y nos la quieriamos para afuera.

Tomamos los datos que aparecen en el expediente, qué es un PDF con 500 paginas
donde estan los relatos de los testigos, un montén de datos informacioén, y de otra forma
fue el guion de las historietas, cambiando realmente el nombre de los datos sensibles,
gue no se podian contar.

Pero si, porque pensabamos en ese formato para poder llegar a algun publico que no
llegariamos de otra manera, y es un formato que actué muy bien para escuelas, porque
contaba la historia, y hay un capitulo disponible para Instagram.

Se cre6 el guion, 5 capitulos, y también que actuaria como el guion de las historietas.

Invitamos a un dibujante* que tenia experiencia en este tipo de producciones.
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En el trabajo hubo un ajuste para encerrar el capitulo y la historia de la mejor manera
posible, contando narrativo.
Gisela Moreno - El dibujelo fue un contratado particular, de Uruguay que trabajo a

distancia*

¢Como fue seleccionada la parte especifica de la historia para crear el guion de la
NT en Museo de San Lorenzo?

Anahi Lovato - Parti6 del trato de las piezas histéricas que museo ya tenia. Era la
propuesta Narrativa nuestra que ya tenia, y como se asocia a los museos que hacen
parte del complejo.

Lo primero diagnostico que hicimos, fue que la Narrativa estaba absolutamente
concentrada en San Martin y que habia otros personajes histéricos que no estaban
visibles dentro del museo, pero que habian participado de la historia de San Lorenzo, y
eran personajes historicos de Argentina. Tiendo eso en mente elegimos una
investigacion histdrica, por supuesto donde colaboro gente de la Historia de la
Universidad, para asegurarnos a ayudar en contenidos, y seleccionamos personas que
estaban apenas mencionados, pero no tenian la relevancia que tienen ahora en el
museo.

Por eso San Martin, por ejemplo, no es un protagonista en cuadros vivos, hay otros
personajes que también ayudam a contar la historia de San Martin y combate de San
Lorenzo. Pensamos como ibamos a contar especificamente el combate, tenia gran
potencialidad de ser vivido en otra manera. Nos interesaba que Vvisitante fuera
protagonista, en el centro de la cena, entonces pensamos como la realidad virtual
podria ayudar lo usuario vivénciarla e podriamos reconstruir un poquito como fue ese
dia del combate.

Fue una experiencia para nosotros de mucho aprendizaje, porque enfrentamos a un

formato que nunca habiamos trabajado.

¢Ustedes se preocupan con lo que sucede después de los productos

entregados?
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Gisela Moreno - Si Tratamos de seguir todas las vias de comunicacion que abrimos al
comienzo de los proyectos.

En algunos casos podemos evaluar de alguna manera mas sistemética cuales son los
impactos, pero algunos no, por ahi no tenemos los recursos y lo tiempo para hacer la
evaluacion del trabajo.

Tenemos esas vias de comunicacion e seguimos en contacto, recibimos todos los
comentarios y los aportes que compraban la presentacion de diferentes piezas.

Por ejemplo, lo caso del Barrio Somos, todo fue muy numerosos son todas las personas
gue participaron del proyecto de los clubes, la direccién, pero también las personas que
eran parte de sus clubes se apropiaran del contenido y nos envian un mensaje, qué
trataban de hacer crecer este proyecto, extender a otros barrios y otros clubes, y con

otras personas, y nos ayuda que el proyecto se seguira vivo y en crecimiento.
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Anexo 3 - Entrevista 22/05/2019 — Complexo Museolégico de San Lorenzo, San
Lorenzo

Herman Bonace - Trabaja a cargo de la coordinacion del museo, en la estacion de

realidad virtual

¢Acerca de los nifilos de 6, 7 afios, cuando llegan a la estacion, cOmo és?

Herman Bonace - Los chicos cuando llegan, ja los recibi un cuadro interactivo que
habla.

Para que te des cuenta, es como una pelicula de Harry Potter, que te va contando
historia del lugar, y asi sucesivamente. Por el museo, puedes entrar por la tecnologia
avanzada de cuadros interactivos, y de pantalla tactil.

Cuando llegamos a sala 3D, a los chicos les lama mucha atencién, porque cuentan la
historia que sucedio aca, el combate de San Lorenzo, en una realidad virtual, en una
tecnologia super avanzada, una tecnologia 3D, que los chicos usan hoy en dia, y es
transmitir la historia a una realidad virtual, que va llamar atencién, y se entusiasma la

historia, lo que queria saber.

¢,Cree que aca en San Lorenzo las profesoras estan preparadas para tratar de los
estudios con esta tecnologia?

Herman Bonace - Creo que vamos llegando.

Creo que hay escuelas que cuentan con pisar losas interactivas, y todo va llegar en su
momento.

Lo bueno de todos eso es que ya han venido estudiantes de Comunicacion de la
Universidad Nacional de Rafaela (Santa Fe, Argentina) para ver como se utiliza la
tecnologia, para pasar comunicacion de la historia para los chicos.

Ese es lo primero museo que contra con esa tecnologia en el pais. No hay otro museo
gue cuente con una tecnologia que vemos acd, se va llamar la atencion de los chicos
de la edad 7 a 12 afios para que ellos aprendan una historia diferente, através da

tecnologia se aprende, y se entusiasma con la historia.
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Hace un afio que empecé a trabajar aca cuando se inauguré todo ese sistema nuevo,
trabajaba en otra parte del municipio, de cultura.

Para que vos tenga idea, esto es un convento franciscano hecho museo, pero que hace
dos afos toma la mientras, el municipio local. Este gobern6 entro con toda esa
tecnologia, inviste mucho en tecnologia avanzada en tema de educacion, de cultura.Es
un gobernd que aposta en cultura en educacion. Te repito este proyecto es el Unico
este programa en un museo, una forma de captar los chicos, este museo es muy
visitado por gente de todo pais, para que tengas una idea hay dia que tenemos 500,
600 chicos de edades primaria, de 7 a 13 afios, e as veces vienen chicos de nivel
secundario para ver cudl es la temética que se usa para transmitir la historia de una

forma diferente.

¢E usted conocia o museo antes?

¢ Ve alguna diferencia?

Herman Bonace -Si, total. La diferencia cambia cien por ciento. Antes era visitado
solamente por un museo, traer un chico era aburrido, hoy es divertido, llegar aca y hay
un cuadro que te hable, después, una pantalla que vas a contar historia del lugar, otras

citas sanmartinianas, te cuenta la historia por la tecnologia, y toma la atencion.
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TRADUCAO LIVRE

Anexo 4 - Entrevista 24/05/2019 - DCMTeam, Rosario (Traducao)

Fernando Irigaray — Chefe do DCMTeam

E chefe de tudo isto. Também dirige o Mestrado/ Especializacdo em
Comunicagdo Digital Interativa na UNR, o DCMTeam e a Catedra
Latinoamericana de Narrativas Transmidia (ICLA) (DCMTeam, 2019, [Web])
A DCM (Direccion de Comunicacion Multimedial, ou Diretoria de Comunicac¢éo
Multimidia) € como uma produtora de conteddos institucionais, que também
produz contetdos adicionais, e a P6s Graduacdo gera publicacdes de Narrativas
Transmidia, Pesquisas e parcerias com pesquisadores de outras Universidades
Latinoamericanas de Comunicacdo Digital Interativa do Ensino. Qual a relagéo
entre elas, e 0 que surgiu primeiro?
Fernando Irigaray - Em setembro 2007, a DCM foi criada e depois ficou conhecida
como sigla da nossa produtora DCMTeam, comec¢ou ha 12 anos. Sua primeira funcéao
foi produzir conteudo digital a partir da unidade central da Universidade Nacional de
Rosario (UNR), para a reitoria, como unidade académica. Comecamos a produzir o
contetdo audiovisual e finalmente produzimos conteudo interativo, entdo comegcamos a
experimentar a Narativa Transmidia (NT).
Nessa momento tivemos a especializacdo de Comunicacdo, no que tange o Ensino na
Graduacao e Pés Graduacdo. Em 2012 decidimos mudar para o Mestrado Interativo.
Entdo comecou a DCM com apoio da Universidade.
Em 2014, com tudo isso consolidado, pesquisadores trabalhando, trocando
informac6es, num férum formado a partir do ndcleo de producdo. Comecamos a
convidar mais pesquisadores da América Latina, e foi criada a Catedra Latino

Americana de Narrativas Transmidia.

A producado desenvolvida pela DCMTeam é bem qualificada e recebeu alguns

prémios. Para uma equipe tdo pequena, a que se atribui?
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Fernando Irigaray - Acredito principalmente na forma de trabalho, responsabilidade e
comprometimento. Sem compromisso com as historias, compromisso com 0 que vamos
contar, nao funcionaria.

N&o é que nao seja um trabalho, € muito mais do que um trabalho: a funcédo é contar
histérias, e temos uma responsabilidade como Universidade publica e aberta, temos a
obrigacdo moral de tentar contar 0 que acontece em nossa regiao, nos espacos.
Podemos interpretar, denunciar, desenvolver. E uma ferramenta e temos o dever de dar
a sociedade em troca.

Eles ndo podem pensar que a Universidade esta fora do sistema, que eles sO serve
para ensinar. A Universidade ndo € uma escola, é outra coisa, € muito mais complexa,
além de trabalhar o conhecimento é a insercédo do desenvolvimento na sociedade.
Quando os problemas reais nos fazem investigar algo que esta errado na sociedade em
gue esta, entéo ela recebe pequenas doses do que temos, do que tentamos dizer, que
€ contar historias, que é o que sabemos fazer.

Contamos histoérias relacionadas a realidade, e vemos coisas que nao sdo tao boas,

gue se precisa denunciar, conscientizar.

A metodologia de trabalho da DCMTeam € altamente adaptavel e flexivel, e os
projetos sao definidos com as demandas e recursos dos programas de fomento.
Como o conteudo Transmidia do projeto € definido em Plataformas e Midias?
Fernando Irigaray - As metodologias sdo muito adaptaveis ao projeto, se forem maiores
ou menores. Por vezes trabalhamos com Brainstorm, ou trabalhamos numa ideia e ela
se desenvolve.

Quando temos o contetddo, comecamos a ver que tipo de histérias sdo melhor
adaptadas a uma plataforma. Estamos convencidos de que a historia exige a
plataforma, e tem de ser a melhor plataforma para a conta-la. H4 momentos em que é
preciso ler, momentos em que é preciso ver, e outros em que Sa0 necessarios requisitos
diferentes, determinando o que é melhor adaptado, por isso uma melhor plataforma

para o contar a narrativa.
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A historia chama a plataforma do mesmo que uma pesquisa. O objeto chama o método,
ndo o método o objeto. Nao se parte da metodologia para investigar, iniciamos a

investigacéo e decidimos qual método vamos utilizar.

Seria possivel desenvolver algum projeto ndo ficcional para criancas néao
alfabetizadas, de trés a cinco anos de idade? O que acha que seria diferente entre
este projeto e os outros?

Fernando Irigaray - Imagino que sim, ndo sei, ndo me sentiria qualificado, teria de
trabalhar com outras pessoas, psicopedagogos, que trabalham especificamente nesta
dimensao.

Eu provavelmente encorajaria o trabalho com criangcas maiores, a partir dos cinco anos.
Me ocorrem muitas acles, atividades e possibilidades. Para criancas tdo pequenas
imagino que podem ser feitas e que ha potencialidades, mas ndo consigo pensar em
Como comegar, porque seria a primeira vez com foco neste publico e eles sdo muito
jovens, por isso teria que trabalhar com alguém especializado, e certamente seria

possivel.

Acha que os conteudos de Edutenimento trazem alguma aprendizagem a quem 0s
consome?

Fernando Irigaray - Absolutamente. A aprendizagem esta continuamente ocorrendo fora
da estrutura estabelecida, que possibilidade temos de apreender sendo a apropriacao
desses conhecimentos, para executa-los novamente?

Trabalhamos muitas horas em telas diferentes, nosso publico se move continuamente,
temos de pensar em conteldos para determinados publicos com essas caracteristicas,
essas dimensdes estdo relacionadas e podem ser incluidas como educacéao Informal. O
entretenimento também pode fazer parte de uma estrutura formal nas escolas e na

instituicdo. A NT, nesse caso, pode ser bem sucedida.
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Anexo 5 - Entrevista 24/05/2019 - DCMTeam, Roséario (Tradu¢ao)

Gisela Moreno - Produtora da Equipa DCM

Licenciada em Comunicacdo Social. Ela define-se como uma "produtora
hibrida": para varios ecrds. Em particular, adora cinema e é especialista em
documentarios audiovisuais e interactivos e transmedia. (DCMTeam, 2019,

[Web])

Anahi Lovato - Redactora do DCMTeam

Licenciada em Comunicacdo Social. Ao escrever para varias telas, decidiu
colocar "transmedia scriptwriter" no seu cartdo de visita. (DCMTeam, 2019,

[Web])

Como funciona a producéo quando se inicia um novo projeto?

Gisela Moreno - Temos uma equipe central, € assim que funciona no sentido da
comunicacdo multimidia. Trabalhamos com jornalismo de comunicacdo de massas a
nivel de conteudos, e outros tipo de profissdes, como designers, programadores,
produtores audiovisuais.

No principio ha trabalho interno para promover o projeto, o tema do projeto, definicdo do
universo narrativo que vamos contar, quais sao as experiéncias que vamos propor ao
consumidor, e com que plataforma vamos contar essas historias.

E um trabalho de avaliacéo das tarefas que podemos desenvolver.

Quando se comeca um projeto, o que cada plataforma traz para a Narrativa?
Quando se projetatudo como se desenvolve o roteiro e os conteldos?

Anahi Lovato - Temos uma metodologia de trabalho que comeca por desenvolver muito
claramente o universo narrativo, 0 mundo narrativo. Qual é a histéria que queremos
contar, quais sdo 0s protagonistas, onde acontece, que cenarios, que relacdo, e quais
sdo as principais linhas tematicas que atravessam essa historia que queremos contar.

O segundo ponto é determinar quais séo as experiéncias do consumidor: 0 qgue vamos

permitir que facam com o projeto elaborado. Depois € uma fusao destes.
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Em primeiro luga. Ao definir as linhas Narrativas, e tendo uma ideia clara do tipo de
participagcdo vamos ter, escolhemos a plataforma e como vamos contar a historia.
Consideramos que cada plataforma tem as suas préprias caracteristicas, que gera
diferentes tipos de interacfes e que tem certas potencialidades para contar a historia.
Isso é levado em conta para definir a plataforma, em seguida, organizamos uma
sequéncia Narrativa que nos confirma se as plataformas sao realmente independentes,
ou se existe algum tipo de sequéncia: se é preciso consumir uma e depois a outra, e
como é que estas diferentes plataformas vao integréa-las.

Esta € a metodologia de trabalho que utilizamos ao escrever o roteiro de um projeto

Transmidia.

Como se planeja o tempo de producdo? Existem prazos para o encerramento das
producdes?

Gisela Moreno - Sim, em geral definimos sempre prazos para as diferentes tarefas de
acompanhamento da producéo. Isto tem relagdo com a natureza do projeto, nem tudo é
a mesma coisa.

Se comecarmos com um projeto Transmidia de longo prazo, com base nas experiéncias
anteriores que temos, ha um minimo de um ano de trabalho, mas também pode ser
dois anos, trés anos no projeto, por isso sabemos desde o inicio, que é um trabalho de
longo prazo.

A definicdo destes casos, destes pormenores, tem relacdo com a histéria, com a
complexidade do desenvolvimento e, muitas vezes, também com o0s objetivos deste
projeto em particular.

No caso de San Lorenzo, foi um trabalho que nos foi encomendado para realizarmos de
forma normalizada, no municipio, com datas que foram definidas em torno da
comemoracao histérica, e prazos que foram estabelecidos pelo municipio e
condicionados, nos adaptamos ao prazo que tinha de ser cumprido.

Outras vezes podemos definir prazos em torno do quanto pensamos que a producao
deste contelddo vai exigir, e como queremos lancar estas pecas de acordo com um

calendario, um diagrama Transmidia das nossas producdes.
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Mas ha sempre algumas coisas com prazos normalizados, que temos de cumprir por

uma razao ou outra, com os prazos de que necessitamos para o desenvolvimento.

Para Mujeres en venta foi desenvolvido Comic, sendo parte da histéria, como foi
criada? Teve um roteiro especifico? Foi depois? Foi feito aqui?

Anahi Lovato - Sim, a série de quadrinhos surgiu quando faziamos a pesquisa
jornalistica sobre o tema com que iamos lidar.

Encontramos protagonistas que nos ajudaram a contar a historia. Detectamos algumas
histérias de mulheres que conseguiram escapar da situacdo e que puderam contar na
primeira pessoa 0 que havia acontecido. S&o protagonistas e sabem em todo o
conteudo da NT sobre trafico de mulheres. Encontramos uma historia que estava no
arquivo da policia, que ainda estava em julgamento, e tinha todos os elementos que
gueriamos contar sobre a situacdo da pessoa: os danos, a transferéncia, a exploracéo.
Mas ndo pudemos mostra-la da mesma forma porque a protagonista seria testemunha
do crime, ou seja, precisdvamos tratar alguns dados, mas era uma histéria muito
poderosa.

Pegamos os dados disponiveis do arquivo, que € um PDF com 500 paginas, onde ha
historias das testemunhas, muita informacdo. Foi elaborado a partir desses dados o
roteiro dos quadrinhos, mudando os nomes originais e dados sensiveis, 0 que nao
podia ser contado.

Pensamos nesse formato para podermos chegar a um publico que de outra forma néo
poderiamos alcancar, e foi um formato que funcionou muito bem para as escolas,
porque contou a histdria, e também ha um capitulo disponivel para o Instagram.
Convidamos um cartunista* que tinha experiéncia neste tipo de producéo.

No trabalho do HQ houve um ajustamento no roteiro para encerrar o capitulo e a
historia da melhor maneira possivel, contando a Narrativa.

Gisela Moreno - O cartunista foi contratado, ele é do Uruguai e trabalhou a distancia*.

Como foi selecionada a parte especifica da historia para criar o roteiro para a NT

no Museu de Sao Lourengo?
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Anahi Lovato - Baseou-se no tratamento das pecas historicas que o museu tinha. Foi a
nossa proposta Narrativa e a forma como ela esta associada aos museus que fazem
parte do complexo.

O primeiro diagndstico que fizemos foi que a Narrativa estava absolutamente
concentrada em San Martin e que havia outros personagens histéricos que ndo eram
visiveis dentro do museu, mas que tinham participado na histéria de San Lorenzo, e que
eram personagens historicos da Argentina. Tendo isso em mente, escolhemos uma
investigacdo histérica, com a colaboracdo de pessoas do curso de Histéria da
Universidade, para nos ajudar com os conteudos, assim selecionamos pessoas que
guase nao foram mencionadas, mas que agora tém relevancia no museu.

E por isso que San Martin, por exemplo, ndo € protagonista nos quadros vivos, ha
outros personagens que também ajudam a contar a histéria de San Martin, e do
combate de S&o Lourenco. Pensamos como iamos contar especificamente o combate,
gue tinha um grande potencial para ser vivido de outra forma. Estavamos interessados
em gue o visitante fosse o protagonista, no meio da cena, por iSSO pensamos como a
realidade virtual poderia ajudar o visitante a vivé-la e pudemos reconstruir um pouco
como foi aquele dia da luta.

Foi para nés uma experiéncia de muita aprendizagem, porque enfrentamos um formato

gue nunca tinhamos trabalhado antes.

A DCM se preocupa com o que acontece depois de os produtos serem entregues?
Gisela Moreno - Sim, tentamos seguir todos 0s canais de comunicac¢ao que abrimos no
inicio dos projetos.

Em alguns casos podemos avaliar de forma mais sistematica quais sdo 0s impactos,
mas em outros ndo conseguimos, quando ndo temos 0S recursos e o0 tempo
necessarios para avaliar o trabalho.

Temos estes canais de comunicacdo e mantemo-nos em contato, recebendo todos os
comentarios e contribuicbes. Por exemplo, no caso da NT Barrio Somos, tudo foi muito

numeroso, todas as pessoas dos clubes participaram no projeto com a DCM, e
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apropriaram-se do conteudo, enviando mensagens, isso faz crescer o projeto, estender

a outros varios, e com outras pessoas, e mantém o projeto vivo.
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Anexo 6 - Entrevista 22/05/2019 - Complexo Museologico de S&o Lourenco, S&o

Lourenco (Traducgao)

Herman Bonace - Trabalha como coordenador do museu na estacdo de realidade

virtual

Como reagem as criancas de 6, 7 anos de idade quando chegam a estacao?
Herman Bonace - Quando as criangas chegam, sé@o recebidas por um quadro interativo
que fala. E como um filme de Harry Potter, contando-lhes a histéria do local, e assim
por diante, através do museu, pode-se entrar pela tecnologia avancada de pinturas
interativas, e pelas telas tateis.

Quando chegamos a sala 3D, as criancas chama muita atencédo, porque se conta a
histéria que aconteceu aqui, a batalha de San Lorenzo, numa realidade virtual, numa
tecnologia super avancada, uma tecnologia 3D, que as criancas usam hoje em dia, e se
transmite a historia através de realidade virtual, entdo ficam entusiasmadas com a

historia.

Aqui em San Lorenzo os professores estao preparados para lidar com os estudos
com estatecnologia?

Herman Bonace: Penso que vamos chegar la. Ha escolas que tém lousas interativas, e
tudo chegara a seu tempo.

O bom de tudo isto € que vem estudantes, por exemplo, recentemente vieram
estudantes de Comunicacéo da Universidade de Rafaela, Santa Fé, Argentina, para ver
como a tecnologia é utilizada para comunicar a histéria para as criancas.

Este € o primeiro museu do pais a utilizar esta tecnologia. Atrai a atencao das criangas
entre os 07 e os 12 anos de idade, para que aprendam uma histéria diferente.

Ha& um ano comecei a trabalhar aqui, quando este novo sistema foi inaugurado, antes
trabalhava em outra parte do municipio, na area da cultura.

Este é um convento franciscano transformado num museu, mas ha dois anos o

municipio local tomou posse. O governo entrou com toda esta tecnologia, investiu muito
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em tecnologia avancada na educac¢do, na cultura, € um governo que aposta na cultura,
na educacdo. Repito que este projeto € Unico num museu, uma forma de capturar as
criangas, este museu é muito visitado por pessoas de todo o pais. Ha dias em que
temos 500, 600 criancas em idade primaria, dos 07 aos 13 anos de idade, e por vezes
as criancas do nivel secundario vém ver qual € a forma utilizada para transmitir a

histéria de uma forma diferente.

Ja havia visitado este museu antes, vé alguma diferenca?

Herman Bonace - Sim, a diferenca muda cem por cento, antes era uma visita pelo um
museu, trazer uma crianca era chato, hoje é divertido. Chegar aqui e ha um quadro que
fala com vocé, entdo, uma tela que te conta a historia do lugar, outras citacbes de San

Martin, te conta a historia através da tecnologia, e chama a atencéo.
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Anexo 7 — Ingresso Complexo Museoldgico de S&do Lourengo, S&o Lourencgo
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Anexo 8 — Divulgagéo Palestra DCMTeam, Escuela Superior de Museologia Rosario

m museologia rosario Rosario=



