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RESUMO

Assim como as tecnologias da informacdo estdo em constante evolucdo, a
educacado, desde o ensino basico ao superior, deve seguir em busca de novas e
melhores formas de aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, incorporando
novas estratégias metodolégicas baseadas na convergéncia dos meios de
comunicacao e a facilidade de uso das ferramentas digitais do cotidiano dos alunos
nas atividades escolares. Tendo em mente esta convergéncia, este trabalho foi
concebido para buscar e criar uma proposta de modelo de aplicacdo da narrativa
transmidia na educacdo, como uma ferramenta metodolégica que permita integrar a
nova realidade educacional, levando em consideracdo a geracao atual de alunos,
“nativos digitais”, e o0s conceitos de ensino da educacdo contemporanea,
introduzindo o uso das midias e tecnologias nas atividades diarias e permitindo
ultrapassar os limites fisicos da escola por meio do uso dos ambientes virtuais de
aprendizagem, midias sociais e outras midias, transformando alunos em
personagens e participantes do processo da narrativa, além de criar possibilidades
para a interdisciplinaridade dos componentes curriculares diversos e o despertar de
novas competéncias e habilidades em alunos, professores e na comunidade escolar

como um todo que pode representar um diferencial neste novo modelo.

Palavras-chave: Narrativa transmidia, Educacdo de Ensino Médio,

Interdisciplinaridade, Objeto de Aprendizagem.
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ABSTRACT

As well as information technologies are constantly evolving, education from primary
school to university must follow for new and better ways to improve the process of
teaching and learning, incorporating new methodological strategies based on the
convergence of the media and the ease use of digital tools in students' daily life in the
school activities. Bearing in mind this convergence this work is designed to seek and
create a proposal for a transmedia narrative application model for education, as a
methodological tool that allows integrating new educational reality, taking into
account the current generation of students, "digital natives”, and the concepts of
teaching contemporary education, introducing the use of media and technology in
daily activities and allowing overcome the physical limits of school through the use of
virtual learning environments, social networks and other medias, turning students into
characters and participants in the narrative process and create the possibilities for
interdisciplinary curriculum of the many components and the awakening of new skills
and abilities in students, teachers and the school community as a whole that may

represent a difference in this new model.

Keywords: Transmedia Storytelling, High School Education, Interdisciplinary,

Learning Object.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

Assim como as tecnologias da informacdo estdo em constante evolucéao,
a educacéo, desde o ensino basico ao superior, deve seguir em busca de novas e
melhores formas de aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, incorporando
novas estratégias metodolégicas baseadas na convergéncia dos meios de
comunicacao e a facilidade de uso das ferramentas digitais do cotidiano dos alunos

nas atividades escolares.

Dentro do ambiente educacional sdo muitos os professores e gestores
que capacitam-se para 0 uso das tecnologias e midias diversas na escola e fora
dela, esses profissionais, considerados por Prensky (2001, p.1, traducdo nossa)
como “imigrantes digitais” — aqueles que ndo nasceram no mundo digital, mas em
algum momento em suas vidas adotaram muitos ou a maioria dos aspectos das
novas tecnologias -, ttm a responsabilidade de criar situa¢cées de aprendizagem que
possibilitem aos alunos, em sua maioria, “nativos digitais” — aqueles que nasceram e
cresceram imersos no universo digital, seja por meio do uso de computadores,
videogames, celulares e outros tantos aparelhos digitais -, ir além da simples
absorcdo de conteudos académicos, mas também, desenvolver seu senso critico,
tornando-os instrumento de responsabilidade e seguranca para si e para a

comunidade onde estao inseridos.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) indicam como objetivos do

ensino fundamental, que os alunos sejam capazes de:

Utilizar as diferentes linguagens — verbal, matemética, gréfica, plastica e
corporal — como meio para produzir, expressar e comunicar suas ideias,
interpretar e usufruir das producdes culturais, em contextos publicos e
privados, atendendo a diferentes intencfes e situagdes de comunicacéo; -
saber utilizar diferentes fontes de informac&o e recursos tecnolégicos para
adquirir e construir conhecimentos (BRASIL, 1997, p.69).

Portanto, no processo de ensino-aprendizagem, os educadores devem
estar aptos a articular estratégias que permitam aos alunos a aquisicdo do
multiletramento, articulando ligacdes entre as diferentes linguagens, signos,
pensamentos e processos comunicacionais, através das diferentes midias e
tecnologias. Neste contexto, podemos incluir como modalidades de linguagens a

escrita critica, a criagdo de gréficos, infogréficos, imagens, masicas, videos e filmes,
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que podem ser utilizados para elucidar conteudos, atendendo os Varios estagios de
aprendizagem de cada estudante, bem como suas particularidades e interesses. No

livro Cultura da Convergéncia, Jenkins (2009, p.43) destaca que a

“[..] a convergéncia das midias € mais do que apenas uma mudanga
tecnolégica. A convergéncia altera a relacdo entre tecnologias existentes,
indUstrias, mercados, géneros e publicos. A convergéncia altera a ldgica
pela qual a indastria mididtica opera e pela qual os consumidores
processam a noticia e o entretenimento. [...] a convergéncia refere-se a um
processo, e ndo a um ponto final. [...]",

Nestas convergéncias estdo nossos alunos “nativos digitais”,
acostumados com 0s espacos caracterizados pela mobilidade, interatividade e a
colaboracdo por meio da rede, sejam por meio de sites, blogs, midias sociais?,

canais de videos e/ou fotos, foruns e fanfictions.

O termo narrativa transmidia esta associado a varias definicbes (Scolari,
2009). No entanto, Henry Jenkins em 2003, definiu a expresséo narrativa transmidia,

num artigo onde segundo o autor:

Na forma ideal da narrativa transmidia, cada meio faz o que faz melhor,
uma histéria pode ser iniciada por um filme, expandir-se através da
televisao, livros e quadrinhos, e seu mundo pode ser explorado e vivenciado
em um game. Cada entrada da franquia deve ser autossuficiente o bastante
para permitir o fruir autbnomo. Ou seja, vocé nao precisa ter visto o filme
para desfrutar do game e vice-versa (JENKINS, 2003, p.1).

Robert Pratten (2011) reforca o conceito dizendo que as narrativas
transmidia sdo uma forma de contar uma histéria através de multiplos meios de
comunicacao e, de preferéncia, embora isso possa nao acontecer, com um grau de
interacdo, participacdo e colaboracdo da audiéncia. Neste caso, a aplicacao
pedagogica pode ser para a exploracdo dos conteudos curriculares diversos, que
podem partir de uma narrativa, filme, video, entre tantos outros meios, e se

desdobrar em midias sociais, blogs, sites e até mesmo simulacdes teatrais.

1 Para este trabalho foi adotado o termo “midias sociais” ao invés “redes sociais”, definido por Kaplan
e Haenlein (2010) como “um grupo de aplica¢des para Internet construida com base nos
fundamentos ideolégicos e tecnologicos da Web 2.0, e que permitem a troca de Conteido Gerado
pelo Utilizados (UCG).” In:KAPLAN A. M. & HAENLEIN M., (2010). “Users of the world, unite! The
challenges and oportunities of social media”, BUSINESS HORIZONS, Vol. 53, Issue 1, p. 59-68.
Disponivel em: < http://pt.slideshare.net/escpexchange/kaplan-haenlein-users-of-the-world-unite-the-
challenges-and-opportunities-of-social-media>. Acesso em 10 dez. 2015.



http://pt.slideshare.net/escpexchange/kaplan-haenlein-users-of-the-world-unite-the-challenges-and-opportunities-of-social-media
http://pt.slideshare.net/escpexchange/kaplan-haenlein-users-of-the-world-unite-the-challenges-and-opportunities-of-social-media
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1.1 Objeto de Pesquisa

O tema deste trabalho de pesquisa € sobre o desenvolvimento de um
modelo de aplicacdo das narrativas transmidias no contexto da educacéo de nivel
médio de uma escola técnica estadual, para os alunos do 3° ano do ensino médio, a
principal finalidade deste trabalho é criar estratégias de ensino que permitam
estimular os alunos a leitura, participacdo e criacdo de novas historias dentro do
universo narrativo a ser estudado, interligando os diversos componentes curriculares
através de atividades interdisciplinares, motivando assim alunos, professores e a
comunidade escolar.

Para a compreensdo, andlise e discussdo das melhores formas de
realizacdo deste trabalho, serdo delimitados os seguintes objetos de estudos:
Narrativa transmidia, Educacdo de Nivel Médio, Objeto de Aprendizagem (OA),

Interdisciplinaridade.

1.2 Problema

No processo de ensino-aprendizagem, os educadores devem estar aptos
a articular estratégias que permitam aos alunos a aquisicdo do multiletramento,
articulando ligagcdes entre as diferentes linguagens, signos, pensamentos e
processos comunicacionais, através das diferentes midias e tecnologias, conforme
indicado pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), (BRASIL, 1997, p.69).

Nossos alunos “nativos digitais” (PRENSKY, 2001, p.1) acostumados com
0S espacos caracterizados pela mobilidade, interatividade e a colaboracdo por meio
da rede, sejam por meio de sites, blogs, midias sociais, canais de videos e/ou fotos,
féruns e fanfictions, possuem habilidades distintas para o aprendizado, desta forma
os professores devem estar aptos a utlizar estas habilidades, bem como,
desenvolver outras que permitam aos alunos a constru¢ao de seu conhecimento.

Portanto como a narrativa transmidia pode ser utilizada para motivar 0os
alunos, estimular a leitura, a busca por mais informac¢des sobre o universo narrado,
o desenvolvimento da escrita através da criagdo de novas historias, a comunicacao

nas redes, editoracdo de videos, entre outras atividades?
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um modelo para aplicagdo da narrativa transmidia como um
processo de ensino-aprendizagem para o ensino médio, criando uma ferramenta
metodoldgica que permita integrar a nova realidade da geracdo atual aos conceitos

de ensino da educacédo contemporanea.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Realizar um levantamento bibliografico sobre narrativa transmidia.

e Pesquisar formas de aplicacdo da narrativa transmidia na educacao.

e Desenvolver um modelo de aplicacdo da narrativa transmidia na
educacao de nivel médio para alunos do 3° ano do ensino médio.

e Utilizar o modelo de aplicagéo desenvolvido junto aos alunos do 3° ano do
ensino médio de uma escola técnica estadual em parceria com o0s

professores.

1.4 Justificativa

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) indicam como objetivos do

ensino fundamental, que os alunos sejam capazes de:

Utilizar as diferentes linguagens — verbal, matemética, gréfica, plastica e
corporal — como meio para produzir, expressar e comunicar suas ideias,
interpretar e usufruir das producdes culturais, em contextos publicos e
privados, atendendo a diferentes intencfes e situagdes de comunicacao; -
saber utilizar diferentes fontes de informacg&o e recursos tecnoldgicos para
adquirir e construir conhecimentos (BRASIL, 1997, p.69).

Portanto, no processo de ensino-aprendizagem, os educadores devem
estar aptos a articular estratégias que permitam aos alunos a aquisicdo do
multiletramento, articulando ligacdes entre as diferentes linguagens, signos,
pensamentos e processos comunicacionais, através das diferentes midias e

tecnologias. Neste contexto, podemos incluir como modalidades de linguagens a
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escrita critica, a criagdo de gréficos, infogréficos, imagens, masicas, videos e filmes,
que podem ser utilizados para elucidar conteudos, atendendo os Varios estagios de

aprendizagem de cada estudante, bem como suas particularidades e interesses.

A narrativa transmidia pode ser implementada como uma ferramenta
metodoldgica que possa contribuir para a inovacdo das praticas pedagdgicas dos
professores, transformando a realidade escolar. Segundo os autores, a narrativa
representa uma excelente ferramenta para integrar as tecnologias de informacéo e
comunicacdo com as competéncias, habilidades e bases curriculares, assim como
para o desenvolvimento das praticas de alfabetizacdo digital. Desta forma, seria
importante ampliar as préaticas transmidia testando e experimentado (pesquisa-acéo)
seus conceitos na educacao, permitindo outros tipos de interacdo e participacéo
(ILLERA e CASTELLS, 2012, p.1).

Nas atividades diarias da sala de aula sdo muitos os professores, que ja
se utilizam dos recursos da narrativa transmidia sem perceber ou mesmo sem saber
gque o estdo fazendo, a aplicacdo de um modelo permitira aos mesmos, aos
coordenadores e a equipe gestora uma abordagem mais pratica, interdisciplinar e
contextualizada com a convergéncia cultural que acontece hoje nos meios de

comunicacao.

1.5 Estrutura da Dissertacéao

Este trabalho estad divido em cinco capitulos, trabalhados de forma a
separar 0s aspectos da pesquisa da seguinte forma:

Capitulo 1: apresenta a caracterizacdo do trabalho, tema e objeto de
pesquisa.

Capitulo 2: apresenta o plano metodologico utilizado.

Capitulo 3: discursa sobre a fundamentacéo tedrica necessaria para o
trabalho, apresenta os conceitos sobre as narrativas transmidias, conectivismo, a
cultura da convergéncia na educacdo e um estudo de caso sobre um ARG
educacional.

Capitulo 4: sdo expostas as teorias e técnicas de Robert Pratten, um
relato de experiéncia de aplicacdo da narrativa transmidia na educacgéo e a criagdo
de um modelo de aplicacdo da narrativa na educagéo de nivel médio.
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Capitulo 5: contém as consideracdes finais, avalicdo da experiéncia
pratica e discussdo sobre futuras aplicacdes.

Por fim as referéncias e anexos.



18

CAPITULO 2 — PLANO METODOLOGICO

2.1 A opcéo pela pesquisa-acao

Para a realizagdo deste trabalho optou-se pela metodologia de pesquisa-
acdo devido ao carater no qual o projeto foi realizado. O desenvolvimento do modelo
levou em consideracdo estudos realizados, as técnicas apresentadas por Robert
Pratten, bem como a aplicacédo pratica da narrativa transmidia junto a alunos do 3°
ano do ensino médio da Escola Técnica Estadual Comendador Jodo Rays do
municipio da Estancia Turistica de Barra Bonita, S&o Paulo, Brasil.

Essa pesquisa-ac¢ao foi construida a partir de 3 etapas:

Etapa 1: pesquisa exploratdria

Na fase inicial deste trabalho, foi realizada uma pesquisa exploratéria
para definicdo dos conceitos sobre Narrativa Transmidia, Conectivismo e sobre a
Cultura da Convergéncia na Educacao, levando-se sempre em consideracdo a
forma como esses trés conceitos estao inter-relacionados e como aplica-los dentro
de um ambiente escolar visando uma melhora das praticas pedagdgicas dos

docentes.

Etapa 2: andlise de experiéncias ja realizadas

Neste ponto do trabalho foi realizada um estudo de caso sobre o projeto
Cosmic Voyager Enterprises?, desenvolvido pela Double Take Studios® utilizando a
plataforma Conducttr4, para o Conselho de Educacédo Econémica da Flérida. Foram
também analisadas ferramentas que podem ser utilizadas para a criacdo da

narrativa transmidia.

2 As informagdes sobre o projeto estdo disponiveis no site: http://www.conducttr.com/success-
stories/cosmic-voyage-enterprises/.

3 Agéncia de criatividade com base em Tampa na Florida. Mais sobre a empresa pode ser encontrado
em: <https://www.facebook.com/DoubletakeStudiosUSA>.

4 Conducttr € uma plataforma de entretenimento generalizada, ela funde diversos tipos de produtos
em um uanico servico baseado em nuvem: um sistema de gerenciamento de conteddo, um
gerenciador de relacionamento com o publico e um motor de storytelling e jogos.



http://www.conducttr.com/success-stories/cosmic-voyage-enterprises/
http://www.conducttr.com/success-stories/cosmic-voyage-enterprises/
https://www.facebook.com/DoubletakeStudiosUSA
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Além do estudo de caso supracitado, também foram analisadas as
atividades e propostas do trabalho realizado por Pilar Lacasa intitulado Children
Transmedia and Virtual Experiences Inside and Outside the Classrooms pela
Universidade de Alcala, Espanha. O projeto examinou a partir de uma perspectiva
etnografica, ambientes de educacao inovadores em que os estudantes exploravam
as midias como participantes proativos em universos virtuais transmidias. O objetivo
principal do projeto foi identificar praticas educativas inovadoras sempre que video
games comerciais, combinados com outras novas tecnologias tradicionais,
presentes na educacgéo de ensino primério e secundario para o desenvolvimento do

letramento digital dos estudantes.

Etapa 3: desenvolvimento do plano de acéo

Esta etapa € descrita no Capitulo 4 deste trabalho, onde foram utilizados
todos os dados levantados, mais novas analises a partir das técnicas de
desenvolvimento de projetos transmidias de Robert Pratten, para a modelagem e
criacdo de um modelo que permita a professores e coordenadores articularem
estratégias para a aplicacdo da narrativa transmidia dentro do contexto de suas

aulas.
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CAPITULO 3 — NARRATIVAS TRANSMIDIAS E A EDUCACAO

3.1 Transmedia Storytelling - Narrativa Transmidia

Para Gosciola (2014, p.9), ao conceituar as origens da narrativa

transmidia, € necessario analisar 0os primeiros usos do termo:

[...] “a conceituacdo da narrativa transmidia pede atencao ao passado, aos
primeiros usos do termo, que aparece pela primeira vez como trans-media
composition (WELSH, 1995, p.97), este conceito foi criado em 1975 pelo
compositor e instrumentista Stuart Saunders Smith, enquanto compunha a
peca Return and Recall. Para Smith, trans-media é a composi¢cdo de
melodias, harmonias e ritmos diferentes para cada instrumento e para cada
executor, como se fosse um compositor que complementaria a obra em
coerente harmonia e sincronia com 0s outros instrumentistas/compositores
da peca (SAUER, 2009). Ndo que a musica na época ja ndo contasse com
sistemas transmidia experimentais, mas ainda sem esse nome, para as
apresentacbes em publico, mas a sua definicdo e, principalmente, a sua
escrita era a grande novidade porque permitiria a sua repeticdo em outras
ocasides. ” (GOSCIOLA, 2014, p.9).

Porém levaram-se mais de 17 anos para que o conceito de transmidia
fosse aplicado em outra area, neste caso na Comunicacdo, onde o termo aparece
como transmedia intertextuality (KINDER, 1993, pp.39-86), definido por Marsha
Kinder em seu livro Playing with Power in Movies, Television, and Video Games:
From Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles, onde a autora e professora
relata as observagdes descompromissadas que faz de seu filho, durante as manhéas
de sabado ao assistir na televisdo a série das Tartarugas Ninjas, no periodo da tarde
brincando com seus bonecos da série enquanto cria suas proprias histérias e a noite
guando era levado ao cinema para assistir a um filme das mesmas tartarugas, mas
que contava uma outra histéria. Desta forma a autora verificou que seu filho buscava
e experimentava a ampliagdo da narrativa criada pelo universo dos desenhos.

Brenda Laurel, designer, professora e autora de livros sobre tecnologia e
sociedade, escreveu o artigo Creating Core Content in a Post-Convergence World, e

nele define o conceito think transmedia, onde a autora afirma sobre:

[...] “a necessidade de abandonarmos o velho modelo de criacdo de
propriedade exclusiva em um determinado meio, como filme, e depois
redireciona-lo para criar propriedades secundarias em outras midias. Temos
de pensar em termos “transmidia” desde o inicio”. (LAUREL, 2000, p.1,
traducao nossa).
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O termo narrativa transmidia, teve sua primeira definicdo em 2001 no
artigo Convergence? | Diverge de Henry Jenkins, onde o autor define os conceitos
de “transmedia exploitation of branded properties, como 0 comportamento
transmidia das grandes conglomeragfes” e transmedia storytelling, como a
convergéncia das midias como promotora da narrativa no desenvolvimento de
conteudos através de mudltiplas plataformas (GOSCIOLA, 2014, p.9), porém, sua
definicho completa surge em 2003, pelo mesmo autor, no artigo Transmedia
Storytelling onde este afirma que o futuro do entretenimento comercial estad na
capacidade de movimentar histGrias e personagens em um narrativa que possa
convergir através de livros, jogos e filmes, fazendo com que seu conteddo possa ser
distribuido através de multiplas plataformas.

Neste artigo o autor ainda afirma que dentro da convergéncia dos meios o
computador torna-se parte integrante do dia a dia de grande parte da populacao

mundial e que o publico leitor assume caracteristicas diferencias:

“Os consumidores mais jovens tornaram-se cacadores e coletores de
informacédo, possuem prazer em rastrear as origens dos personagens e
pontos da trama e fazer conexdes entre textos diferentes dentro da mesma
franquia. E, além disso, todas as evidéncias sugerem que os computadores
ndo anulam outros meios de comunicacdo, em vez disso, 0s proprietarios
de computador consomem, em média, significativamente mais televiséo,
filmes, CD’s, e midia relacionadas do que a populagdo em geral’.
(JENKINS, 2003, p.1).

Nesse contexto, o autor apresenta o conceito de narrativa transmidia,
unindo as diferentes midias disponiveis com a intencdo de contar uma grande

histéria, onde:

Na forma ideal da narrativa transmidia, cada meio faz o que faz melhor,
uma histéria pode ser iniciada por um filme, expandir-se através da
televisao, livros e quadrinhos, e seu mundo pode ser explorado e vivenciado
em um game. Cada entrada da franquia deve ser autossuficiente o bastante
para permitir o fruir autbnomo. Ou seja, vocé ndo precisa ter visto o filme
para desfrutar do game e vice-versa. (JENKINS, 2003, p.2).

Em 2006, Henry Jenkins publica seu livro Convergence Culture, onde
praticamente consolida a definicdo de narrativa transmidia e ainda faz uma alerta
quanto a diferenca entre narrativa transmedia e crossmedia (JENKINS, 2006, p.123-
124).
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Na obra de Jenkins, o autor explora as mudancas decorrentes da
convergéncia dos meios, dentro da sociedade onde segundo o autor:

“A convergéncia de midias € mais do que apenas uma mudanca
tecnolégica. A convergéncia altera a relacao entre as tecnologias existentes,
indUstrias, mercados, géneros e publicos. A convergéncia altera a logica
pela qual a indastria mididtica opera e pela qual os consumidores
processam a noticia e o entretenimento. ” (JENKINS, 2009, p.43).

Dentre estas mudancas o autor explora o universo narrativo criado pela

franquia Matrix® onde, segundo o autor:

“[...] refere-se a uma nova estética que surgiu em resposta a convergéncia
das midias — uma estética que faz novas exigéncias aos consumidores e
depende da participacdo ativa de comunidades de conhecimento. A
narrativa transmidia € a arte da criagdo de um universo. ” (JENKINS, 2009,
p. 49).

Neste universo narrativo, o expectador passa ao papel de “consumidor” e

“produtor” ou “prosumer®” da narrativa, pois:

Para viver uma experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores
devem assumir o papel de cacadores e coletores, perseguindo pedacos da
historia pelos diferentes canais, comparando suas observacdes com as de
outros fas, em grupos de discussédo online, e colaborando para assegurar
que todos 0s que investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de
entretenimento mais rica. ” (JENKINS, 2009, p.49).

Jenkins afirma ainda que esta foi a primeira vez que consumidores de
filmes passaram por tantas exigéncias, ja que o pré-anuncio do primeiro filme langou
a provocativa pergunta “O que é Matrix?”, instigando o publico a buscar respostas

através da internet, fazendo com que antes mesmo de conhecerem 0O universo

5 A franquia Matrix refere-se a uma producao cinematografica estado-unidense e australiana de 1999,
dos géneros acédo e ficcdo-cientifica, dirigido pelos irmdos Wachowski e protagonizado por Keanu
Reeves e Laurence Fishburne, que criou um universo narrativo trabalhado em 3 filmes, 9 desenhos
animados, chamados Animatrix (o primeiro desenho conta uma histdria que se passa entre o primeiro
e o segundo filme da trilogia), histérias em quadrinhos (lancadas apenas nos Estados Unidos) e no
jogo Enter the Matrix (que completa a historia do filme Matrix Reloaded). Adaptado da Wikipédia.
Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Matrix. Acesso em: 17 out. 2015.

6 Prosumer, de acordo com Toffler, deriva da unido de duas palavras que em um primeiro momento
sdo antagonicas, produtor e consumidor (Produtor — Producer; Consumidor — Consumer). Esses
consumidores além de interferirem na forma de producdo, também poderiam customizar seus
produtos. Disponivel em: https://pt.wikibooks.org/wiki/Prosumers/O_Prosumer. Acesso em: 05 dez.
2015.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Matrix
https://pt.wikibooks.org/wiki/Prosumers/O_Prosumer
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cinematografico do filme buscassem por informacgfes através de outra midia. Além

disso durante as sequéncias, 0s cineastas:

“Plantaram pistas que s6 fardo sentido quando jogarmos o game. Abordam
uma histéria paralela, revelada por uma série de curtas de animacédo que
precisam ser baixadas da web e vistas hum DVD separado. Os fas sairam
correndo dos cinemas, pasmos e confusos, e se plugaram nas listas de
discussdo na internet, onde cada detalhe era dissecado e cada
interpretacdo possivel, debatida. “ (JENKINS, 2009, p.137).

Dentro dos conceitos da narrativa transmidia, Jenkins acrescenta a
possibilidade do “leitor” de experimentar a histéria através de uma atragdo de um
parque de diversdes, explica a autonomia que existe em cada um dos acessos a
franquia: “cada acesso a franquia deve ser autbnomo, para que ndo seja necessario
ver o filme para gostar do game e vice-e-versa. Cada produto determinado é um

ponto de acesso a franquia como um todo” (JENKINS, 2009, p.138).

MAFRIX
! RELOADED

Figura 1 — Produtos da franquia Matrix
Fonte: blogonini — um trabalho académico”.

O autor afirma que Matrix € um entretenimento criado para a era da
convergéncia, uma vez que ndo apenas narra uma histéria, mas sim, cria um

universo de possibilidades dentro de uma narrativa iniciada pelo primeiro filme e que

7 Disponivel em: https://go0.gl/90TO15. Acesso em: 05 dez. 2015.



https://goo.gl/9OTO15
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se expandiu através de diversas midias, utilizando os melhores aspectos que cada
uma tinha a oferecer.

Dentro dos principais conceitos da narrativa transmidia, € importante
salientar as diferencas entre transmidia e crossmidia, Gosciola utiliza-se dos

conceitos de Jenkins e afirma:

Enquanto Crossmidia € um projeto, quase sempre publicitario, que faz uso
de diferentes plataformas para divulgar uma mesma histéria, narrativa
transmidia € uma histéria expandida e dividida em varias partes que sao
distribuidas entre diversas midias, exatamente aquelas que melhor possam
expressar a sua parte da historia. Assim, todas as midias e todas as partes
da histéria séo integradas, ainda que ndo precisamente do mesmo modo.
Jenkins ressalta a importancia das redes sociais para a transmidia e de
videos virais, ainda que nao sejam obrigatérias (JENKINS, 2011). Sendo
assim, a narrativa transmidia é basicamente uma histéria, mas o que a
diferencia de outras histérias é que ela é dividida em partes que sao
veiculadas por diferentes meios de comunicagéo, cada qual definido pelo
seu maior potencial de explorar aquela parte da histéria. (GOSCIOLA, 2012,

p.9).

Movie Game Book Typical Media Franchise ®
Whole is Less than the sum of the
parts: dissatisfying conclusion to
consuming all media

Movie Game Book Transmedia @

|

Whole is more satisfying than the
sum of the parts: euphoria of
collecting and connecting the pieces

©O

Figura 2 — O que é Transmidia?
Fonte: PRATTEN, 2011, p.2.
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Em seu artigo, “Yamos entender a diferenca entre crossmedia e

transmidia #cirandablogs”, Dennis Altermann®, apresenta as seguintes definicoes

para os termos:

Crossmedia vem do inglés e significa “cruzar” — ou “atravessar” — a midia,
ou seja, levar o contelido além de um meio apenas. O termo em si ndo é
muito comum, mas a utilizacdo desta técnica é. O contelddo (a mensagem)
é distribuido através de diferentes midias (0 meio) para atingir o publico (o
receptor), mas tudo isso acontece sem que a mensagem tenha qualquer
alteracdo de um meio para o outro. O sentido basico deste termo é que uma
pessoa possa acessar 0 mesmo conteddo por diferentes meios.

Ja o transmidia, que também vem do inglés, significa “além da” midia, ou
seja, o conteldo sobressai a midia. Na pratica, significa que as diferentes
midias (0s meios) irdo transmitir diferentes contetdos (as mensagens) para
0 publico (o receptor), mas de forma que os diferentes meios se
complementem. Se o receptor utilizar apenas um dos meios, vai ter apenas
a mensagem parcial. (ALTERMANN, 2013, p.1).

O autor ainda faz uma analogia sobre as diferencas entre os termos

utilizando uma partida de futebol.

TRANSMIDIA
O jogo é transmitido na TV, no radio
e na internet;
Na TV o jogo € transmitido ao vivo
com narragao do comentarista;
No radio sdo transmitidos o0s
bastidores do jogo, como entrevista
com torcedores, ex-jogadores, etc.;
Na internet a pessoa pode conferir
todas as substituicdes, cartbes, gols,
ver replays, historico de partidas de

ambos os times, etc.;

CROSSMEDIA

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

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

No radio o jogo é transmitido ao vivo
com narragao do comentarista;

Na internet o jogo é transmitido ao

vivo com narracdo do comentarista,

Resumo: Os meios, juntos, levam o

contedo ao maximo de pessoas.

Resumo: Os meios, juntos, fortalecem

uns aos outros e complementam a sua

mensagem.

Quadro 1 - Diferencas entre Crossmedia e Transmidia

Fonte: ALTERMANN, 2013, p.1

8 Fundador-Editor do blog Midiatismo, trabalha com marketing digital na DuPont Pioneer do Brasil.
Entusiasta e estudioso nas areas de comunicacao, cultura, comportamento e tecnologias digitais.
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Ainda sobre as definicbes de narrativa transmidia, Rend e Flores (2012,
apud RENO, 2013, p.207) afirmam que diferente do crossmidia,

E uma linguagem contemporanea desenvolvida pela sociedade a partir dos
processos e ambientes interativos e que tem como caracteristica a difusdo
de mensagens distintas, a partir de plataformas diversas, por redes sociais
e ambientes facilitadores de retroalimentacdo e em dispositivos moveis.
(RENO; FLORES, 2012 apud RENO, 2013, p.217).

Diante dos conceitos apresentados, podemos definir que narrativa
transmidia € a acdo de criar um universo nharrativo, a partir de uma histéria em uma
midia principal, chamada por Jenkins de “nave mae” (2009), e expandir esta através
de outras midias.

Para Robert Pratten, "Transmedia storytelling” € contar uma historia
através de varios meios de comunicacdo e de preferéncia, embora nem sempre
aconteca, com um grau de participacdo do publico, interacdo ou colaboracéo.
(PRATTEN, 2011, p.1, traducéo nossa).

Pratten ainda afirma que “Para resumir, entdo o que narrativa transmidia
€, € uma abordagem para o engajamento do publico que procura integrar os trés Cs”

(PRATTEN, 2015, p.11). Os trés Cs que o autor se refere dizem respeito a:

e Characters (Personagens): a importancia da historia;

e Convenience (Conveniéncia): a importancia de conseguir o conteudo
certo para as pessoas certas no momento certo;

e Community (Comunidade): a importancia de conectar os fas e

recompensa-los.

Para explicar sua abordagem Pratten desenvolveu a Figura 3, que
demonstra através das intersec¢des entre os Cs as ac¢les e fungdes que a narrativa

deve suportar.

e Characters+Convenience: a personalizacdo da experiéncia da historia
para cada pessoa baseada em sua relagdo com o mundo.

e Convenience+Community: a personalizagdo continuada, mas em um
senso mais amplo, aplicada aos segmentos do publico, ou seja, contetddo
personalizado.
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7z

e Community+Characters: € o relacionamento entre a comunidade e o
mundo. Os criadores devem providenciar formas de fortalecer o
relacionamento através de procedimento e tecnologias que permitam

contribuicdes dos fas, interacbes com personagens e outros.

The 3 C’s of Transmedia Storytelling @Conducttr

CHARACTERS

Personalization Engagement Discussions

through story UGC

Co-creation
Character interactions

" Transmedia
Storytelling

COMMUNITY

Fans feel
connected to each
other

Factions, teams and guilds
Gifting & sharing
Referrals

Figura 3 — Os trés Cs da narrativa transmidia
Fonte: PRATTEN, 2015, p. 12

3.2 O Conectivismo

E a integracdo de principios explorados pelo caos, rede, e teorias da
complexidade e auto-organizacdo. A aprendizagem é um processo que ocorre
dentro de ambientes nebulosos onde os elementos centrais estdo em mudancga, nao
inteiramente sob o controle das pessoas. O conectivismo é guiado pela nocdo de
gue as decisdes sao baseadas em fundamentos que mudam rapidamente, novas

informacgdes estdo sendo continuamente adquiridas.
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Na ultima década muito tem se falado sobre a fluidez do conhecimento e
conhecimento distribuido. Especialmente dois autores canadenses George Siemens
e Stephen Downes tem se destacado no ambito desta discussdo. Siemens
desenvolveu e fundamentou uma nova teoria de aprendizagem no texto intitulado,
Conectivismo: Uma teoria de aprendizagem para a idade digital de 2004. Segundo
ele, as teorias de aprendizagem existentes sdo insuficientes para compreender as
caracteristicas do individuo do século XXIl, face as novas realidades de
desenvolvimento tecnoldgico e a sociedade organizada em rede.

Nas palavras de Siemens (2004) “a tecnologia reorganizou o modo como
vivemos, como nos comunicamos e como aprendemos” e agora, a aprendizagem
ocorre de varias maneiras, com destaque para a aprendizagem informal através de
comunidades de pratica, redes pessoais e também atividades relacionadas ao
trabalho. Hoje temos uma abundéancia de conhecimento e para que o0 mesmo néo se
torne obsoleto a capacidade de avalia-lo € muito valorizada.

Ademais, Siemens pontua que, na era digital ndo é possivel adquirirmos
pessoalmente toda a quantidade de informacdo disponivel sobre determinado
assunto, por este motivo a formacao de conexdes com demais pessoas ou redes de
relacionamentos tem se revelado atividade essencial para a aprendizagem.

Diferentemente das principais teorias de aprendizado: Behaviorismo
(prega que a aprendizagem é, em grande parte, impossivel de conhecer, isto €, ndo
podemos entender o que se passa dentro de uma pessoa — teoria da caixa preta),
Construtivismo (sugere que os aprendizes criam conhecimento na medida em que
tentam entender suas experiéncias — DRISCOLL, 2000, p.376) e Cognitivismo (que
assume um modelo de processamento de informagbes por computador, o
conhecimento € visto como construtos mentais simbdlicos na mente do aprendiz —
CINDY BUELL), para os conectivistas a aprendizagem pode residir fora do individuo
de modo que, em muitos casos somos impelidos a agir sem antes ter o dominio de
determinado assunto. Em outras palavras, a agao pode ocorrer a partir da obtencao
de informagdo externa ao conhecimento primario do individuo, resultado das
conexdes estabelecidas nas redes que fazem parte (SIEMENS, 2010, p. 3).

Stephen Downes postula que a “aprendizagem ocorre em comunidades e
que a pratica da aprendizagem € a propria participagao na comunidade” (DOWNES
apud MOTA, 2009, p. 48). Para Downes, uma rede de conexdes entre pessoas,

comunidades e conteudos, constitui-se no aspecto fundamental da aprendizagem e
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pode ser qualificada enquanto em uma rede bem-sucedida quando apresenta as
seguintes propriedades: descentralizadas; distribuidas; desintermediadas; com
conteudos e servicos desintegrados; democraticas; dinamicas e inclusivas.

Siemens reconhece as diversas contribuicbes das grandes teorias de
aprendizagem na formulag&o do conectivismo, afinal como ele préprio diz, “todas as
ideias s&o herdeiras de outras e todos os conceitos tém raizes”. Assim, dentre as
principais raizes do conectivismo encontram-se: a no¢cdo de comunidade de pratica
de Lave Wenger e em certa medida de Papert, que considera a aprendizagem como
um fenébmeno situado, decorrente da participagdo em comunidades e prética; a
aprendizagem social (construtivismo) de Vygotsky e Bruner; mais recentemente
elaborados, o trabalho de Stephen Downes sobre conhecimento conectivo e o
conceito de conhecimento rizomético e de comunidade como curriculo de Dave
Cormier, entre tantas outras referéncias (SIEMENS, 2008b).

Apesar do reconhecimento destas contribuicdes, para Siemens as teorias
de aprendizagem comumente aceitas, tais como, behaviorismo, cognitivismo e
construtivismo, ndo dao mais conta de compreender o processo da aprendizagem
na atualidade, pois que, foram desenvolvidas em um tempo em que a aprendizagem
nao vivenciava o impacto das tecnologias sobre o ser humano (SIEMENS, 2009, p
4). O conectivismo a seu ver € uma nova teoria que juntamente com outras

referéncias atuais pretende preencher essa lacuna.

Ainda de acordo com Siemens, 0 conectivismo apresenta alguns pontos
centrais na sua teoria e que lhe conferem o carater de originalidade, acima
mencionado (Siemens, 2008b): 1. O conectivismo é a aplicacdo de
principios das redes para definir tanto o conhecimento como o processo de
aprendizagem. O conhecimento é definido como um padréo particular de
relacdes e a aprendizagem como a criacdo de novas conexdes e padrdes,
por um lado, e a capacidade de manobrar através das redes e padrdes
existentes. 2. O conectivismo lida com os principios da aprendizagem a
varios niveis — biolégico/neurais, conceptuais e sociais/externos. 3. O
conectivismo concentra-se na inclusdo da tecnologia como parte da nossa
distribuicdo de cognicdo e de conhecimento. O nosso conhecimento reside
nas conexdes que criamos, seja com outras pessoas, seja com fontes de
informacédo, como bases de dados. 4. Enquanto as outras teorias prestam
uma atencdo parcial ao contexto, o conectivismo reconhece a natureza
fluida do conhecimento e das conexfes com base no contexto. 5.
Compreensdo, coeréncia, interpretacdo (sensemaking), significado
(meaning): estes elementos sdo proeminentes no construtivismo, menos no
cognitivismo, e estdo ausentes no behaviorismo. Mas o Conectivismo
argumenta que o fluxo rapido e a abundancia de informag&o elevam estes
elementos a um patamar critico de importancia. (SIEMENS, 2008, p. 6).
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Siemens (2004, p.6) também nos apresenta o0s principios do

conectivismo:

“(a) aprendizagem e conhecimento apoiam-se na diversidade de opinies e
posicdes; (b) aprendizagem é a capacidade de conectar nés especificos ou
fontes de informacdes; (c) a aprendizagem pode residir em dispositivos nao

humanos; (d) a capacidade de investir no saber mais é muito mais
importante do que o conhecimento que o individuo ja possui; (e) é
necessario cultivar e manter conexdes para facilitar a aprendizagem
continua; (f) a habilidade de perceber conexdes entre areas, ideias,
conceitos é fundamental; (g) a atualizagédo do conhecimento é a intencao de
todas as atividades de aprendizagem conectivistas; (h) tomar decisdo é
processo de aprendizagem; (i) as decisBes tidas como corretas hoje, podem
estar erradas amanha devido as rapidas mudancas que afetam a realidade
social.” (SIEMENS, 2008, p.6).

Indubitavelmente se reconhece as diversas contribuicdes do conectivismo
para o desenvolvimento de novas pedagogias, mas para alguns autores € ainda
questionavel. Tanto Bill Kerr quanto Plen Verhagen apontam que as ideias centrais
as quais se fundamenta o conectivismo foram anteriormente contempladas pelas
principais teorias de aprendizagem. Para Kerr, as correntes construtivistas ja
abordavam a relacéo entre ambientes de conhecimento internos e externos.

Para Verhagen o conectivismo seria melhor classificado como uma
perspectiva pedagodgica e de curriculo do que como uma teoria, pois as teorias
cabem questdes pertinentes ao nivel da instrugao, “como aprendem as pessoas” e 0
conectivismo, por sua vez, chega ao nivel curricular, o que se aprende e porque se
aprende? (KOP HILL, 2008, ibidem).

Outro ponto visto com muita reserva pelos autores acima diz respeito ao
postulado conectivista de que a aprendizagem nao se encontra apenas no individuo
e pode residir em dispositivos ndo-humanos. Verhagen, articularmente, pontua que
este tema parece ter um significado especial para Siemens, pois 0 retoma diversas
vezes para discutir as deficiéncias das diversas teorias de aprendizagem. Para
Verhagen, ndo ha nada de novo em se usar o conhecimento que esta armazenado
em aparelhos ndo-humanos, assim o € com os livros que compensam as limitages
da memoéria ao armazenar informacgdes. Desta maneira, a seu ver, 0s sistemas de
softwares, referenciados em Siemens, tratam-se de modernas ferramentas que
assumem algumas tarefas cognitivas de pessoas na geracdo do conhecimento
(VERHAGEN, 2006, p. 65).

Kop Hill (2008) segue a mesma linha de criticas de Kerr e Verhagen de

que os postulados do conectivismo ndo o justificam enquanto uma teoria de
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aprendizagem, contudo, reconhecem as contribuicbes do conectivismo no contexto
atual de mudancas de paradigmas, onde o aluno cada vez tem adquirido uma
posicdo de autonomia no processo de aprendizado.

O conectivismo, ainda que ndo seja consensualmente aceito enquanto
teoria de aprendizagem apresenta um conjunto de principios e postulados que, em
muito, tem contribuido na aplicacdo e compreensdo das tendéncias em curso,
sobretudo no campo da aprendizagem. Em paralelo a outras teorias de aprendizado
emergentes o conectivismo esta empenhado em fornecer um modelo tedrico original
e condizente as caracteristicas atuais da sociedade digital conectada em rede.

Nas palavras de Siemens (2004) "o conectivismo fornece uma percepcao
das habilidades e tarefas de aprendizagem necessarias para 0s aprendizes

florescerem na era digital."

3.3 Cultura da Convergéncia e a Educacgéo

A partir da década de 1970, com o advento dos computadores pessoais,
as tecnologias digitais estavam em rapido processo de expansao, criando novos
modos de sociabilidade através de novos formatos e possibilidades de comunicacéo,
assim como de transmissdo de informacdes. Multimidia, intermidia, hipermidia,
crossmidia, transmidia, fazem parte de um universo que é capaz de explicar as
narrativas cotidianas e seus processos e aplicacdes podem ser aplicados no campo
da educacéo.

Com todas as mudancas tecnologicas que ja ocorreram, temos a
revolucdo da internet, que se iniciou na década de 1990, como uma das principais
responsaveis pelas transformacdes na sociedade e no modo como esta se
relaciona. Dentre estas a WEB 2.0, permitiu que simples usuarios, consumidores de
conteudo online, se transformassem em produtores e replicadores de informacoes,
midias e materiais diversos, desde simples opinides sobre algum fato ocorrido até
materiais especificos sobre o desenvolvimento de um projeto para dispositivos
moveis.

A educacao por sua vez é grande influenciada por estas tecnologias, uma
vez que seus estudantes nasceram nesta nova era da cultura da convergéncia. O
uso das tecnologias da informac&o e comunicagcdo no ambiente educacional, bem

como a velocidade das mudancas que ocorrem, exigem que os docentes estejam
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em constantes atualizacbes e capacitagcbes para potencializar o uso, destas
ferramentas de aprendizagem, que em muitos casos podem ser trazidas para o
ambiente escolar pelos proprios alunos.

Cultura da Convergéncia € um termo que foi desenvolvido por Henry
Jenkins com a publicacdo de seu livro homénimo em 2008, onde o autor visa uma
definicdo das transformagdes em diversos ambitos dos meios de comunicagao, para
isto ele analisa o comportamento do publico, os recursos midiaticos, as mudancas
tecnoldgicas e a busca de novas experiéncias transmidias. Para fundamentar essa
nova cultura, Jenkins utiliza-se de trés fendmenos e/ou conceitos-chaves: a
convergéncia dos meios de comunicacdo ou convergéncia midiatica, a cultura

participava e a inteligéncia coletiva. Segundo Jenkins:

"Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contetdos através de mudltiplas
plataformas de midia, a cooperacao entre multiplos mercados midiaticos e
ao comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicacéo, que
vao a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento
gue desejam. Convergéncia é uma palavra que consegue definir
transformagbes tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais,
dependendo de quem esta falando e do que imaginam estar falando."
(JENKINS, 2009, p. 29)

Para Jenkins a convergéncia midiatica é entendia da seguinte forma:

A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados
gue venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de
consumidores individuais e em suas intera¢cdes sociais com outros. Cada
um de nds constréi a propria mitologia pessoal, a partir de pedacos e
fragmentos de informacgdes extraidos do fluxo midiatico e transformados em
recursos através dos quais compreendemos nossa vida cotidiana.
(JENKINS, 2009, p. 30).

Como cultura participativa o autor apresenta a relacdo entre as midias e o
comportamento do consumidor, considerando a possibilidade de participagdo do
mesmo na producdo da midia. O principal fator que impulsionou esta cultura foi a
WEB 2.0 que permitiu que consumidores passassem a produtores utilizando a
Internet como ferramenta de divulgagéo de ideias e produtos, ou mesmo como um
espaco para criticas e sugestdes sobre outros contetdos.

Quanta a inteligéncia coletiva, expressao cunhada por Pierre Lévy (2009
apud JENKINS, p. 30), refere-se ao fato de que o consumo se transformou em um

processo coletivo, no qual a juncdo de conhecimento dos consumidores torna-se



33

uma fonte alternativa de poder midiatico. Segundo Lévy, a inteligéncia coletiva € “[...]
uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada
em tempo real, que resulta uma mobilizacdo efetiva das competéncias [...]” (LEVY,
2007). A convergéncia € um processo cultural e ndo tecnolégico, estd muito mais
ligado a forma como recebemos, processamos e interagimos com o conteudo.

Em 2010, Henry Jenkins participou de uma das séries em curso de
webinars® para professores que estava sendo realizado pela equipe do Project New
Media Literacies'®. A série tratava sobre as habilidades necesséarias identificadas
pela equipe para a aprendizagem dentro da cultura da participacdo, voltadas para a
Fundacdo MacArthur e como pensar para os professores de todas as disciplinas do
ensino fundamental em todos os niveis para mudar a forma como eles apoiam a
aprendizagem de seus alunos. Conforme explica Jenkins, a cada més a equipe se
concentrava em uma habilidade diferente, quando a discussado se voltou para a
habilidade da “Navegacgédo Transmidia” envolveu ndo apenas algumas observagoes,
mas também uma conversa com Clement Chau!! da Universidade Tufts e Mark
Warshaw'? da empresa The Alchemists que desenvolveu contetido transmidia para
Smallville'3, Heroes'* e Melrose Place?!®, entre outros.

O autor explica que em primeiro lugar, como modo de expandir e
diversificar a expressdao humana, o curriculo de linguagens e artes devem ser

ampliados para treinar os estudantes nas novas formas de escrita e leitura. O autor

9 Curto seminario baseado na Web, um webinar € uma apresentacdo, palestra, oficina ou seminario
que é transmitida através da Internet usando um software de videoconferéncia. Algumas das
caracteristicas fundamentais de um Webinar sdo seus elementos interativos: a capacidade de dar,
receber e discutir a informag&o em tempo real.

10 Um projeto da USC Annenberg School for Communication and Journalism com participacdo de
Henry Jenkins, que pesquisam sobre a aprendizagem na cultura da participacdo. Maiores
informacdes e relatos de experiéncias e pesquisas realizadas podem ser consultadas no site
http://www.newmedialiteracies.org/. Acesso em 15 dez. 2015.

11 Clement Chau é um pesquisador primeiramente focado na influéncia das novas midias e da
Internet no desenvolvimento de criancas e adolescente. Disponivel em:
https://ase.tufts.edu/DevTech/team/clement-chau.asp. Acesso em 15 dez. 2015.

12 Co-Fundador e Chefe Criativo da empresa The Alchemists,

13 Série televisiva americana que conta a trajetéria de Clark Kent, que reside na cidade ficticia de
Smallville, Kansas, durante os anos antes dele se tornar o super-heréi conhecido como “Superman”.
Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Smallville (série)>. Acesso em: 15 dez. 2015.

14 Série televisa americana que conta a histdria de pessoas comuns que descobrem ter habilidades
especiais, tais como telepatia, capacidade para voar, etc. Esses individuos percebem que estdo
conectados e que tém por misséo evitar desastres normalmente previstos nas imagens feitas por
pintores com o] dom de precognicao. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Heroes (série de televisdo)>. Acesso em: 15 dez. 2015.

15 Série televisa américa, que conta a histéria do condominio Melrose, em Los Angeles, onde as vidas
de seus locatarios se cruzam em diversas situagdes envolvendo ambicéo, sexo, traicdes e até mesmo
assassinatos. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Melrose Place. Acesso em: 15 dez. 2015.
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afirma ainda que como muitas histérias vao se tornar transmidia, entdo precisamos
conversar com nossos alunos sobre a narrativa transmidia e que isto esta
intimamente relacionado com o que Gunther Kress'® fala em termos de
multimodalidade e multiletramento, que precisamos ensinar aos alunos os diferentes
meios de comunicacao através do qual podemos comunicar informagdes e ajuda-los
a promover as habilidades retdricas que eles precisam para efetivamente transmitir o

gue eles querem dizer através dessas plataformas. Jenkins explica que:

Como educadores, temos de modelar o uso eficaz de diferentes plataformas
de midia na sala de aula, uma pratica que iria apoiar o que Howard Gardner
disse-nos sobre inteligéncias multiplas. Neste caso, refiro-me a ideia de que
diferentes alunos aprendem melhor através de diferentes meios de
comunicacao e, portanto, a licdo é mais eficaz quando transmitida através
de mais de um modo de expressédo. Podemos reforcar através de recursos
visuais ou atividades que nos comunicamos através de palavras faladas ou
textos escritos. Ao fazé-lo de forma eficaz nos leva a pensar sobre como
multiplas plataformas de comunicacdo pode voltar a impor o que fazemos
através de nossas salas de aula. (JENKINS, 2010, p. 1, traducdo nossa).

Durante sua participacdo nas séries em curso o0 autor foi convidado a
explanar com o grupo de professores sobre 0os Sete Principios do Entretenimento
Transmidial’, onde Jenkins faz uma sugestdo de como estes podem se relacionar a
aprendizagem. Segundo o autor, a narrativa transmidia pode incluir marcas
transmidias, desempenho transmidia e aprendizagem transmidia, com certeza existe
uma sobreposicdo entre essas diferentes logicas transmidias, mas também
diferencas. O autor ndo tem duvidas que alguns principios transitam entre si, mas
que devemos ter em mente que alguns principios sdo fundamentais para o
ensino/aprendizagem transmidia. Os Sete Principios do Entretenimento Transmidia

revistos por Jenkins para a educacéo sao:

Potencial de Compartilhamento vs. Profundidade: o compartilhamento
refere-se ao processo de dispersdo da informacédo, as formas como os estudantes,
podem acessar multiplos e diferentes recursos e obter distintos enfoques sobre um

mesmo tema. A Profundidade refere-se a capacidade de aprofundar as buscas em

16 Professor de Semiotica e Educacédo no Departamento de Cultura, Comunicagdo e Midia no Instituo
de Educacéo da Universidade de Londres.

17 Originalmente escrito para seu blog em 12 de dezembro de 2009, na publicacdo The Revenge of
the Origami Unicorn: Seven Principles of Transmedia Storytelling (Well, Two Actually. Five More on
Friday). Disponivel em: <http://henryjenkins.org/2009/12/the revenge of the origami_uni.html>.
Acesso em 15 dez. 2015.
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torno dos contetdos de maior interesse. Para Jenkins, uma boa prética educacional
deve explorar ambos os aspectos, permitindo aos alunos buscar informacbes de
seus interesses, por varios meios disponiveis, além de se aprofundar naquilo que

Ihes pareca mais relevante e significativo.

“Isto nos obriga, como educadores, a pensar mais sobre motivacdo — o que
motiva os estudantes a se aprofundarem mais — assim como na gestao da
sala de aula — e como nos podemos facilitar sua capacidade de buscar em
algo que interesse a eles”. (JENKINS, 2010, p. 1, traducdo nossa).

Continuidade vs. Multiplicidade: o autor refere-se a forma como a
educacdo tem muitas vezes imitado a induUstria midiatica, ao valorizar o discurso
canbnico — ndo apenas o canone da literatura ocidental que considera apenas
alguns livros como melhores leituras que outros, mas também ao considerar a
estrutura das disciplinas e as normas que determinam o que é necessario conhecer
e como conhece-lo. A Multiplicidade, pelo contrario, encoraja 0 pensamento sobre
varias versdes ou abordagens mudltiplas, alternativas ao canone estabelecido. Esta é
uma forma de incentivar o pensamento mdultiplo e critico dos alunos por meios de

questionamentos usando o “E se...?”.

“A mesma coisa acontece quando exploramos a forma como uma mesma
histéria foi contada em diferentes contextos nacionais. Isto nos ajuda a ver
como os diferentes valores e normas culturais como nés olhamos para o
caminho que a histéria foi retrabalhada pelo publico local” (JENKINS, 2010,
p. 1, traducdo nossa).

Imerséao vs. Extracdo: o autor expressa a ideia de pensarmos sobre o
valor educacional e o potencial da criagcdo de mundos virtuais, ndo apenas réplicas
de uma sala de aula, mas a ideia de mover-se através de um ambiente virtual que
reproduza os principais aspectos de um ambiente historico e/ou geografico. Defende
ainda a ideia de os alunos criarem seus proprios ambientes virtuais de
aprendizagem, onde estes possam decidir que detalhes precisam ser incluidos,
mapeando sua relagdo uns com o0s outros e orientando 0s visitantes através de seus
mundos e explicando o significado do que eles contém. Por sua vez a Extracao
capta outra pratica jA& comum da educacdo, a ideia de trazer ao ambiente de
aprendizagem aderecos significativos e/ou artefatos, objetos representativos de
outras vivéncias e/ou culturas, ferramentas desconhecidas adquiridas em uma

viagem a outro pais, por exemplo.



36

Construgcdo de Mundos ou Construgdo de Universos: trata-se de
como pensar para a construcdo do ambiente em que uma determinada histéria
acontece, como uma geografia ficcional ou mesmo cultural, faz parte do prazer de
ler conhecer os aspectos culturais do mundo onde se desenrola a narrativa, N0sso
senso dos povos, suas normas e rituais, suas vestimentas e fala, as suas
experiéncias cotidianas. Os professores podem utilizar destes recursos para a
construcdo de mapas geograficos realizando o mapeamento e interpretacdo de um

mundo ficcional, como forma de abrir um periodo histérico para seus alunos.

Isso nos afasta das histérias de generais e presidentes para a histdria social
como o caminho chave através do qual as escolas ajudam-nos a
compreender o passado. S&o muitas as atividades escolares tradicionais
gue encorajam o0s alunos a cozinhar e comer as refei¢cdes, a fazer e usar
trajes, a se envolver em varios rituais, associados a outros periodos
histéricos. Se desenvolvermos formas de mapear estes mundos como
sistemas integrados, podemos ir além dessas percepcdes locais no sentido
de uma mais ampla e rica compreensdo das sociedades passadas.
(JENKINS, 2010, p. 1, traducdo nossa).

Serialidade: em esséncia, a serialidade tem a ver com o aprendizado em
partes, ou na educacao tradicional por temas separados em capitulos, onde as
dispersbes de informacfes estdo ligadas a historia. Trata-se de quebrar as coisas
em capitulos que satisfacdo em seus proprios termos, mas que motivem os alunos a
continuar voltando para mais.

Subjetividade: refere-se a olhar para os mesmos eventos de varios
pontos de vista. Este € um principio interessante que pode ser utilizado ndo apenas
nas aulas de literatura, mas também nas aulas de histéria, onde os alunos podem
analisar fatos histéricos a partir de varios angulos diferentes, por exemplo a partir da
visdo de Gregos e Persas, como forma de romper preconceitos historicos e entender
e reinterpretar estes conflitos.

Performance: ao falar sobre entretenimento, a performance refere-se aos
elementos capazes de atrair o publico, a estrutura de atrativos culturais e ativadores.
Na sala de aula, ha uma série de fatores institucionais que asseguram gue um grupo
de estudantes estardo sentados em seus lugares, neste caso a performance trata-se
de como o professor ird enfrentar a questdo da motivacdo, reconhecendo 0s
ativadores culturais capazes de motivar e conectar seus alunos a pensar durante

suas aulas.
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Além de Jenkins outros autores desenvolveram seus principios e leis para
a criacao de projetos transmidia. Pratten apresenta a sua interpretacéo de “The 10
Commandments of 21st Century Franchise Production”, apresentados por Jeff
Gomez'® na Conferéncia StoryWorld em Los Angeles, no ano de 2012, onde o
escritor e produtor palestrou sobre seus “Mandamentos” no campo do
desenvolvimento transmidia, suas consideracfes sdo voltadas principalmente para a
criacao de producdes transmidias para franquias, porém é interessante analisarmos

estes mandamentos do ponto de vista da convergéncia criada pela transmidia:

Conheca a esséncia da marca: Entender o que estd no coracdo (a
esséncia) da storyworld® e que proporciona prazer ao publico. Isto representa a
verdade, o tom e 0s temas que o autor quer transmitir.

Storyworld domina tudo: Todos os envolvidos no processo de criagéo,
desenvolvimento e marketing, devem colocar suas preferéncias pessoais, ambicoes
e rivalidades de lado a fim de melhor servir a franquia.

Coloque as estacas na tenda: Toda a equipe de producdo precisa
conhecer a direcdo que a narrativa caminha, para isso os visionarios da storyworld
devem providenciar um caminho e direcionamento adequados, mesmo que esta
direcédo tenha que ser alterada em uma data posterior.

Contrate o melhor: Mas ndo deixe as estrelas bloquearem o caminho do
desenvolvimento.

Organize os recursos: Providencie um compreensivo documento ativo,
como uma “biblia da histéria” ou “biblia da franquia” que esteja disponivel para todos
da equipe; use uma forma de sistema de gerenciamento centralizado de conteudos
ativos aprovados, para garantir a consisténcia entre todos os interessados.

Estabeleca uma casa limpa: Um grupo de representantes das principais
partes interessadas devem se reunir regularmente para orientar e direcionar a
franquia e a storyworld — recomendar, compartilhar, discutir novas iniciativas e

desviar de potenciais conflitos de interesse.

18 CEO da Starlight Runner Entertaiment, escritor e produtor transmidia. Disponivel em:
<https://en.wikipedia.org/wiki/Jeff Gomez>. Acesso em: 10 dez. 2015.

19 Refere-se universo compartilhado dentro do qual existem os cendrios, personagens, objetos,
eventos e a¢fes de um ou mais narrativas
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Incentive as partes interessadas: Para que estes suportem a estratégia
da franquia além do limite inicial.

Validar a participacdo do publico: Proporcionar um processo e
oportunidades para os fas e interessados entrarem em um dialogo sobre o que esta
por vir e trocar opinides.

Licenciamento, marketing e mercadoria: Expandir o universo narrativo
de tal maneira que tudo que estiver disponivel para os fas coletarem tenha valor
para se possuir.

Seja acessivel e viciante: Através de uma game de “portais”, “pontos de
entrada”, de modo que independentemente de como os fas entrem na storyworld a

experiéncia sempre seja satisfatéria.

Os principios de Jenkins e o0s mandamentos de Gomez, se
complementam e abordam aspectos diferentes, porém ambos sdo voltados para
grandes producfes transmidias, baseando-se nestes e ao mesmo tempo, olhando
através de um outro angulo, Pratten procurou em seus préprios interesses, a criacao
de uma realidade alternativa em que qualquer um pudesse escolher fazer de conta
gue o mundo ficcional narrado realmente existe. Para isso Pratten desenvolveu os

“Seven Tenets of Future Storyworlds” (“Sete Principios de Futuro Storyworlds”):

OO

PERVASIVE PERSISTENT PARTICIPATORY PERSONALIZED CONNECTED INCLUSIVE CLOUD-BASED

Figura 4 — Seven Tenets of Future Storyworlds
Fonte: PRATTEN, 2015, p. 10

Segundo Pratten, os futuros universos narrativos possuiram as seguintes

caracteristicas (conforme a Figura 3):
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Pervasivo: A histéria vai ser construida em torno do publico — conectando
com este atraves de dispositivos.

Persistente: A historia evolui ao longo do tempo, reagindo ao
engajamento do publico.

Participativo: O publico interage com personagens e entre Si.

Personalizado: A historia recorda decisdes e conversas e torna-se
adaptada a cada membro da audiéncia.

Conectado: A experiéncia se conecta através das plataformas para o
mundo real, permitindo que a histéria seja contextual, integrando as condicdes
meteoroldgicas atuais, como a qualidade do ar, marés, entre outras.

Inclusiva: Uma gama de dispositivos e modos de engajamento sao
disponiveis para permitir que muitas pessoas possam apreciar a historia, mesmo
que em diferentes niveis de profundidade e sofisticacao.

Baseado em nuvem: Uma rede inteligente contra a histéria e a

experiéncia de um nucleo central, capaz de ver todo o conteudo e o publico.

Estes estudiosos e profissionais da transmidia abordam em seus
principios e mandamentos, basicamente as mesmas ideias, para que possam ser
trabalhadas.

O ponto principal que Jenkins pretende esclarecer com seus principios é
sobre a abordagem orientada ao processo de ensino aprendizagem dos alunos
dentro desta cultura da convergéncia. Estdo os professores a trabalhar de forma a
incentivar, motivar e capacitar seus alunos para a concepcao dos conteudos de suas
aulas de forma significativa para eles?

E exatamente neste ponto que a narrativa transmidia pode ser utilizada
como ferramenta pedagogica para motivar os alunos a buscar novos conteudos, a
capacita-los em criar novas histérias e produtos a incentivar novas praticas

educacionais participativas, dentro e fora dos ambientes fisicos da escola.
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3.4 Estudo de Caso do Projeto “Cosmic Voyager Enterprises”

O projeto Cosmic Voyager Entreprises (CVE) foi desenvolvido em 2011,
pelas empresas americanas Doubletake Studios (DS) em parceria com Transmedia
Storyteller Ltd?°, este projeto consistiu-se de um jogo de realidade alternada (em
inglés: Alternate Reality Game — ARG). Os ARGs sédo um tipo de jogo que combina
situacdes de jogos eletrbnicos com situacdes reais, recorrendo as midias do mundo
real de modo a fornecer aos jogadores — neste caso, 0s estudantes — uma
experiéncia interativa. Os ARGs s&o principalmente caracterizados por seu alto nivel
de envolvimento, encorajando seus jogados a explorar todos os aspectos da
narrativa, buscando solucdes para problemas e desafios e a interacdo entre o0s
personagens do jogo.

O projeto consistiu-se em produzir um ARG que promovesse uma
experiéncia de aprendizagem conectada, para alunos de 13 a 17 anos no estado da
Flérida, a Doubletake Studios firmou uma parceria com a Transmedia Storyteller Ltd
para utilizacdo da plataforma Conducttr’* como gerenciador dos servigos de entrega
da experiéncia de aprendizagem. Ao todo participaram do projeto cerca de 600
alunos.

Para este ARG educacional, foi criada a histéria da Cosmic Voyage
Entreprise uma empresa ficcional de transporte aéreo de cargas localizada na
Flérida, onde seus funcionarios sdo moradores proximos da companhia. A historia
comec¢a quando no dia 06 de fevereiro de 2012, um dos foguetes da CVE, que
deveria levar mantimentos para uma estacao espacial, sai de rota e cai sobre a
pequena cidade vizinha de Millisville??, Flérida, causando problemas econdmicos e
ambientais de longo prazo devido a sobrecarga. Os alunos sdo chamados para
formular respostas para o desdobramento dos problemas causados pela queda.
Existem varias partes interessadas que estao representadas pelas midias sociais e
e-mails de artistas e ativistas locais, representantes sindicais, membros de familia, o
prefeito e agéncias de protecdo ambiental. Cada parte interessada oferece uma

perspectiva diferente sobre o evento de modo que ndo existe uma Unica versao

20 Empresa americana fundada por Robert Pratten e Alexey Ossikine, que trabalha com a criagao e
gerenciamento de narrativas transmidias. Maiores informacg@es: <http://www.tstoryteller.com/>.

21 O Conducttr é uma ferramenta de engajamento do publico que integra contar histérias, jogos e
automacdo de marketing. Utilizado para construir experiéncias personalizadas e imersivas em
qualquer lugar: online, na vida real e no meio destes.

22 Cidade ficticia criada para a simulacao



http://www.tstoryteller.com/
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definitiva dos eventos ou uma opinido Unica sobre a proxima coisa a ser feita.
Qualquer que seja a deciséo final, havera vencedores e perdedores.

Dentro da simulacdo conforme explica o estudo, as coisas ficam ainda
mais complicadas devidos aos dilemas éticos e profissionais. Um exemplo disso é
gue para pagar os custos de limpeza ambiental a empresa pode abrir faléncia, outro
fator € que como a maior parte dos empregados da CVE sdo moradores de Millisville
para solucionar totalmente o dano ambiental muitos residentes podem acabar
desempregados. Outra ocorréncia diz respeito ao agente de protecdo ambiental que
indica que aceitaria um suborno para escrever um relatério mais favoravel sobre os
danos ocorridos, todos esses impactos devem ser levados em consideracdo pelos
alunos para solucao do problema.

Dentro do escopo do projeto os estudantes em toda a Flérida foram
divididos em cinco equipes, cada time recebeu a tarefa de redigir um relatério
explicando, aos diretores e investidores o plano de a¢des estratégicas para lidar com
o ocorrido. As equipes tiveram um prazo de 3 semanas para o desenvolvimento de
suas atividades e cada uma representava um papel do time de executivos da
empresa: CEO?3, COO?%*, CMO?5, CFO% e GC?.

Comunicados sdo enviados aos alunos por personagens ficticios de
dentro e fora da CVE. Os estudantes sé recebem informacdes relacionadas a seu
campo especifico de atuacdo, ou seja, de sua equipe, e € obrigado a interagir com
as demais equipes em sala de aula, para construir um universo de informacdes e
tomar decisdes estratégicas. Cada equipe recebe um orcamento restrito, insuficiente
para cobrir os gastos com as acdes necessarias e, por isso, precisam estruturar
prioridades.

Os objetivos da simulacéo foram: ensinar ética e economia; simulagéo de
um cenario da vida real; estimular a resolucdo de problemas; trabalho colaborativo e

compreensao das novas midias.

23 Chief Executive Officer: Diretor Geral ou Presidente da empresa, é o cargo que esta no topo da
hierarquia operacional.

24 Chief Operating Officer: Diretor de Operacées, é o braco direito do CEO e responsavel por cuidar
de perto do negécio da empresa.

25 Chief Marketing Officer: Diretor de Marketing, coordena e administra todas as a¢des de marketing
da empresa.

26 Chief Financial Officer: Diretor Financeiro, € o profissional que comanda a administracdo e
planejamento financeiro da empresa.

27 General Counsel ou Chief Legal Officer (CLO): Diretor Juridico, € o responsavel por proteger
legalmente a empresa e deve garantir que as estratégias da companhia atendam as questdes
juridicas.
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Para estimular o engajamento dos estudantes com a simulacédo a DS,

criou varios personagens ficticios para interagirem com os alunos, os seguintes

recursos foram utilizados:

Interacdo: os personagens enviavam respostas personalizadas para o0s
e-mails e Tweets?® dos alunos;

Decisdes éticas: “O Denunciante” um empregado contata os alunos
alegando que a carga a ser transportada estava acima do peso permitido.
“O Extorsionista”. agente do departamento de meio ambiente que faz uma
proposta de suborno para escrever um relatorio mais favoravel.
Recompensas: utilizando-se dos conceitos de gamificacdo, os alunos
recebem recompensa em forma de elogios por seu envolvimento na
solugdo do problema; “Estou gostando do que vocé esta fazendo,
recomendei um aumento-bénus na proxima revisdo de pagamento”, entre
outros.

Videos: Diversos videos foram disponibilizados no YouTube?® e no site da
simulagéo.

Facebook e Twitter: foram criados perfis para os personagens da
narrativa, incluindo uma ativista ambiental®® exigindo providéncias.
Website Corporativo: foi criado um website para a CVE com documentos
e relatérios em pdfs a disposicdo dos alunos.

Suporte aos professores: os professores receberam guias para o0

desenvolvimento das licdes.

A ferramenta Conducttr administrou todos os personagens, alunos e

professores com suas respectivas fungbes, permitiu a conexao entre todos o0s

envolvidos, inserindo novos fatos e resumindo as agfes e providéncias tomadas

pelas equipes ao longo das acdes.

Segundo Kevin Schachter, um dos professores envolvidos na simulacgéo,

a Narrativa Transmidia e o ARG foram muito estimulantes para os alunos, levando-

0S a interagir — a partir de suas leituras da realidade — e buscar informagdes em

28 Sdo0 mensagens enviadas através da midia social Twitter

29 E um site que permite que 0s seus usuarios carreguem e compartilhem videos em formato digital.

30 O perfil da personagem encontra-se ativo no Facebook: https://www.facebook.com/Barbara-
Meadows-1448636175399664/?fref=ts. Acesso em: 20 dez. 2015.



https://www.facebook.com/Barbara-Meadows-1448636175399664/?fref=ts
https://www.facebook.com/Barbara-Meadows-1448636175399664/?fref=ts
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diferentes fontes, com diferentes niveis de decisdo no mesmo conceito do mundo
real, com todas as interferéncias e ocorréncias que, de fato, podem acontecer neste
tipo de evento.

Relatos de alguns dos estudantes mostraram engajamento e entusiasmo
com o projeto. “Nos engajamos muito mais com a histéria do que se tivéssemos
apenas lido um relatério”, escreveu um deles na avaliagao final.

Para simulacdo foram necessarios no time de producdo um funcionario
em periodo integral da DS, com uma equipe para a criagdo da historia, web design,
videos e graficos; mais um funcionario meio periodo da Transmedia Storyteller Ltd.
Com esta equipe foram atendidos durante a simulagcdo 600 estudantes, dentro da
plataforma Conducttr foram realizadas mais de 4000 interagcfes de personagens
para alunos. Ainda segundo a plataforma o engajamento atingiu 38% mensurado
pelas propor¢gdes de acdo dos estudantes para com 0s personagens chamados a
acao.

O gue podemos verificar destas novas criacfes transmidiaticas é que o
potencial existente, permite que a narrativa original possa ser ampliada e estendida
através de diversas midias, interfaces e plataformas que convergem e interagem,
permitindo aos professores apresentarem seus contetdos de formas diversas, ao
mesmo tempo que cada aluno que participa deste evento pode fazer uso da midia

e/ou recurso que mais tem conhecimento.
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CAPITULO 4 — DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

4.1 A Modelagem Transmidia de Pratten

Segundo Pratten (2015, p.13, tradugdo nossa), ‘0 que faz com a
transmidia seja excitante e desafiadora € a combinagdo da historia com a
experiéncia e como estes podem ser combinados de uma enorme variedade de
formas”. Contar histérias através de multiplas plataformas permite que o conteudo
seja dimensionado-certo e colocado-certo para formar um maior, mais rentavel,
coeso e de recompensadora experiéncia.

Tornou-se vital para o sucesso de um projeto analisar o retorno do
publico, desta forma ao criar uma experiéncia transmidia o publico pode compartilhar
suas opinides sobre o conteudo, realizando por si s6 0 marketing necessario para
aumentar o publico. Para alcancar este sucesso, Pratten afirma que devemos
escrever experiéncias que combinem personalizacdo, participacdo, comunicacao

multi-plataforma e conexao social, conforme a figura abaixo:

connect &
compare

SOCIAL knows about me

click, contribute,

co-create PARTICIPATOR any time, anywhere

Figura 5 — Como precisamos escrever nossas histérias
Fonte: PRATTEN, 2015, p. 6
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4.1.1 Historia-Experiéncia

Este é um dos pontos principais em que ao escrever uma historia deve-se
levar em consideracéo, o engajamento do publico pode ser muito maior que apenas
emocional, isto também depende da forma como essa histdria vai ser consumida, e

em quais meios estara disponivel: € um filme, € um livro, etc. Para Pratten:

“Um projeto transmidia pode assumir muitas formas e disfarces. Além disso,
gueremos otimizar as vantagens que transmidia nos da, que é como
entregar o contelddo certo para o dispositivo certo e na hora certa. Isto
significa que é vital compreender a experiéncia que estamos tentando criar:
ndo s6 o envolvimento emocional na histéria, mas também o envolvimento
da experiéncia. ” (PRATTEN, 2015, p.13, tradu¢éo nossa)

Por onde, como e quando comecar a escrever sua histéria? Serad uma
nova historia narrada a partir de um universo criado para os alunos, sera uma
historia ja existente expansivel através de diversas midias, de qualquer forma
existem, segundo Pratten (2015, p.14, traducdo nossa), cinco questdes simples a

serem respondidas ao pensar na histéria-experiéncia:

1. Qual é a histéria que quero contar?

2. Como vou entregar a histéria?

3. Qual o tipo de participacao do publico que eu quero ou necessito?

4. Como a participacao do publico vai afetar a histéria ao longo do tempo?

5. Quanto da histéria € baseado no mundo real versus o mundo ficcional?

Estas perguntas formam um circulo onde uma leva a outra, desta forma
ao abordar a ultima, move-se novamente para a primeira. Por exemplo, se a
abordagem do projeto for orientada a uma meta, deve-se entdo, segundo o autor,
comecar pela pergunta trés e ir trabalhando a partir desta para encontrar uma

histéria que apoia a participagcéao do publico.

Se a abordagem for em definir como a histoéria sera entregue ao publico,
devemos colocar de lado as especificidades de plataformas e pensar sobre 0s tipos

de experiéncia em termos de:
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a) 0S espagos narrativos que pretendesse cobrir (localizagéo,
personagens e tempo);

b) o numero e a cronologia relativa das plataformas (sequencial,
paralelas, simultaneas, ndo-lineares);

c) a extensdo e o tipo de publico envolvido (passivo, ativo, interativo,
colaborativo).

Pratten considera que existe muitos detalhes a serem considerados
quanto a histéria-experiéncia, mas que para comecar podemos dividir o processo em

duas fases:

e Passo 1: Decidir o espaco narrativo, numero de plataformas e sua ordem
cronoldgica;

e Passo 2: Decidir a extensdo do envolvimento do publico.

Um projeto transmidia de franquia, como os utilizados por Hollywood?!,
sdo geralmente compostos por plataformas de simples entrega como um livro, um
filme, um jogo. Estas plataformas séo independentes, exceto pelo fato de que muitas
vezes estas trabalham diferentes espacos narrativos: prequéncia®?, continuagdo e
flashbacks que podem marcar ou programar uma ordem de langamento. Neste caso

nao existe uma aparente interatividade do publico entre as plataformas.

31 Distrito da cidade de Los Angeles na Califérnia famoso pela concentracdo de empresas do ramo
cinematografico e pela influéncia que exerce na cultura global. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Hollywood>. Acesso em: 23 dez. 2015.

32 Prequela ou prequéncia (em inglés: prequel) € um termo nao-dicionarizado em portugués para se
referir a uma obra narrativa que contém elementos ambientados no mesmo universo ficcional, cuja
historia antecede ao trabalho anterior, apresentando eventos que ocorreram antes da obra original.
Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Prequela>. Acesso em 22 dez. 2015.
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The Comic expanded character

Books ‘

The Web The Feature Ths SEEiE]
Video Series Film q
The prequel ‘ ‘ The main story H

expanded moment in time expanded backstory
The Video The
Game Website

Multiple platforms contribute to a collection of individual experiences

©XOIO

BY SA
Robert Pratten
wnwv.zenfilms.com

Figura 6 — Tipica Franquia Transmidia
Fonte: PRATTEN, 2015, p.15

Este tipo de narrativa transmidia pode ser encontrado em muitas
producbes atuais como Harry Potter33, Senhor dos Anéis34, Star Wars3°, entre tantas
outras que a partir de uma midia, expandiram suas histérias, através de multiplas
midias, no mesmo universo narrativo criado pela historia principal.

Segundo Pratten, em contraste a esta forma de apresentacdo de um
projeto transmidia, existem os ARGs, que permitem abranger em um Unico espaco
narrativo, multiplas plataformas, cada uma por si s6 insuficiente para carregar a
histéria completa, mas que como pecas de um grande quebra-cabeca que deve ser

montado para completar toda a histéria.

33 E uma série de sete romances de fantasia escrita pela autora britanica J. K. Rowling. A série narra
as aventuras de um jovem bruxo, Harry James Potter e seus amigos Ronald Weasley e Hermine
Granger, os quais sao alunos da Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts. A série é composta de 7
livros, 8 filmes, varios jogos e produtos, além de uma legido de fés de fanfictions. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Harry Potter>. Acesso em 23 dez. 2015.

34 E uma trilogia de livros de alta fantasia escrita pelo britanico J. R. R. Tolkien, a saga comega como
sequéncia de um livro anterior de Tolkien, O Hobbit, e logo se desenvolve numa histéria muito maior,
escrito em 1937 e 1949, seu universo narrativo é tdo rico que influenciou varias bandas musicais, foi
adaptado para o radio, jogos de RPG e eletronicos, além dos cinemas, teatros e outros produtos.
Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/lO _Senhor_dos Anéis>. Acesso em 23 dez. 2015.

35 E o titulo de uma franquia de filmes criados por George Lucas, conta com uma série de sete filmes
de fantasia cientifica e um spin-off, além animacdes, livros, jogos eletrénicos e uma enorme linha de
produtos e brinquedos. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Star Wars>. Acesso em 23 dez.
2015.
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Figura 7 — Alternate Reality Game — ARG
Fonte: PRATTEN, 2011, p. 14

Existe ainda a possibilidade de mixar estes tipos de narrativas ao utilizar
em um mesmo universo ARGSs, e outras midias em plataformas distintas.

O envolvimento do publico € uma preocupacdo que a maioria dos
produtores possui, principalmente no momento de criarem suas historias e ainda
pensarem como instigar o engajamento. Dentro do contexto escolar o envolvimento
do publico, estudantes, também deve ser previsto e trabalhado, a interacdo do
publico pode criar novas histérias, estimular os alunos a buscarem novas
informacdes sobre o tempo, local e outros eventos no universo narrativo. Mas isso
também pode prejudicar o projeto, apresentar um conteudo de forma linear € mais
simples e menos trabalhoso do que “depender” da participagao do publico.

Pratten, defende a ideia de que as experiéncias transmidias podem fazer
uso das praticas utilizadas em jogos e mundos virtuais, a “criagdo de um storyworld
em que o autor coloca uma mistura de histéria e conteddo com oportunidade para
participacéo a frente e atras da historia.

Trabalhando ainda mais sobre a participacdo do publico, o autor
apresenta o “storytelling cube36”, apresentado pela primeira vez em 2002 na Game
Developers Conference por Raph Koster e Rich Vogel, utilizado para descrever
como a narrativa € explorada em mundos virtuais online. O cubo pode ser

particularmente bem aplicado a ARGs.

36 Disponivel em: http://www.raphkoster.com/gaming/gdc_2002_Storytelling.htm. Acesso em: 23 dez.
2015.
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Context

G 4l

Figura 8 — Storytelling Cube por Raph Koster e Rich Vogel
Fonte: PRATTEN, 2015, p.18

Atraveés dos trés eixos do cubo, controle, impacto e contexto, temos:

e Controle: Quanta liberdade o publico possui para criar sua prépria
experiéncia e quanto controle o autor tera?

e Impacto: Qual o impacto duradouro que o publico possuird sobre a
evolugao da experiéncia?

e Contexto: Quanto da experiéncia sera baseada em um mundo ficcional e

quanto existe na “vida real’?

A utilizacdo do cubo fica a cargo do autor, ndo existe uma posi¢ao certa
ou errada, apenas variacdes que dependem das decisbes sobre as experiéncias,

preferéncias e recursos a serem criados.

‘Em um extremo, vocé pode ter um mundo inteiramente ficcional,
rigidamente controlado pelo autor sem interagdo com o publico e, no outro,
vocé poderia ter uma experiéncia baseada em torno do mundo real, lugares
e eventos em que o publico é livre para mudar completamente a forma
como a histéria evolui e sua experiéncia. E, é claro, as duas podem ser
misturados e ha muito espago entre elas. . (PRATTEN, 2015, p.18,
traducdo nossa).
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Para a criacdo de um projeto transmidia, segundo Pratten, de natureza
variada e de diversas formas, torna-se dificil definir um quadro que demonstre a
“experiéncia transmidia”, para isso 0 autor criou um escopo em quatro componentes

demonstrado abaixo:

Real-world

(pervasive, built around fact)

Story

(strength, depth & authorial
control)

Gaming

(goals, puzzles, challenges, trophies)

Participation

(contribute, change, co-create)

Story = importance of narrative, depth of world & degree of authorial control

Real-world = extent to which story-experience pervades real locations & times, real people & events
Participation = ability of audience to change or contribute to the story-experience

Gaming = audience has goal, use of puzzles, game mechanics (trophies, levels, leader boards etc.)

Robert Pratten {vawnw.transmediastoryteller.com)
S

Figura 9 — Diagrama Radar Transmidia
Fonte: PRATTEN, 2010, p. 1

Segundo o ‘“radar” de Pratten para a criagdo de uma experiéncia
transmidia, algumas questbes devem ser verificadas:

e Importancia da Narrativa: o qudo importante € a histéria para a
experiéncia? Qual o grau de autoral controle existente?

e Importancia da participacdo: o quao importante é a contribuicdo do
publico para a historia-experiéncia?

e Importancia do Mundo Real: o qudo importante € para a historia-
experiéncia expandir-se para lugares reais, acontecimentos, eventos e
pessoas?

e Importancia do Jogo: o quao importante € para o publico ter um objetivo

ou o dever de conquistar ou recolher algo?
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A abordagem de Pratten, para criacdo da experiéncia de narrativas
transmidias é, segundo o autor, simplificada por um guia de referéncia rapida para
provocar novas ideias, ou seja, quebrar a histéria em componentes e partes ajuda a
estimular a criatividade, para isso 0 autor criou junto com a equipe da Conducttr, o
Transmedia Playbook®’, onde “definiu-se “formatos” para dar significado a uma
combinacdo de caracteristicas das experiéncias e mecanismos de participacao
frequentemente usados”. Junto ao Playbook, a equipe oferece alguns exemplos de
projetos transmidias utilizando o formato criado.

As Caracteristicas de experiéncia demonstram como a experiéncia do

publico é formada, podendo ser:

e Pacing (Andamento): Programado — com data e hora para publicacao de
conteuldo; Interativo — o contetdo é fornecido a partir de interacdo com o
publico; Jogo com o tempo — a experiéncia depende de periodos de
tempo, atrasos e prazos determinados.

e Play Style (Estilo de Jogo): solo ou multijogador.

e Personalization (Personalizacdo): Exclusividade — onde o publico tem
acesso a conteudo exclusivo; Personalizado — o publico recebe contetdo
personalizado.

e Real World (Mundo Real): Objetos Fisicos — a experiéncia requer
interacdo com objetos fisicos; Lugares Reais — a experiéncia €
dependente de um lugar fisico.

e Structure Story (Estrutura da Histéria): Ramificacdo Narrativa — o
publico é capaz de escolher entre diferentes sequéncias fixas de
interacdo; Mundo Aberto — o publico tem maior liberdade, porque néo ha

uma sequéncia fixa de interacéo.

Os Mecanismos de Participacdo relacionam a forma como o publico &
capaz de agir e o que eles recebem em troca. Os mecanismos foram agrupados nas

seguintes categorias:

37 Disponivel em: http://www.slideshare.net/tstoryteller/playbook-online-v10. Acesso em 24 dez. 2015
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e Availability (Disponibilidade): Fechado para Fora — o publico € incapaz
de acessar informacgfes por um periodo de atraso; Fora para o Almoco —
a disponibilidade do personagem é limitada por hora do dia e dia da
semana; Limite de Tempo — a informacgdo estard disponivel por um
determinado periodo de tempo.

e Counts (Contagem): Trés Strikes e Vocé Esta Fora — o publico tem um
namero limitado de interagdes depois disso a informagdo ou escolhas
estardo indisponiveis; Migrar Para Desbloquear — o conteudo é publicado
apo6s um numero especifico de pessoas terem interagido; Vocé Decide —
ramos narrativos dependendo do comportamento majoritario da
comunidade.

e Exclusivity (Exclusividade): Primeiro a Chegar, Primeiro a Ser Servidor
— somente as primeiras pessoas a responderem corretamente obtém a
informacéo; Arméario com Tranca Pessoal — conteido baseado em WEB
personalizado esta disponivel baseado em interacdes escolhidas;

e Journey (Jornada): Dar Seguimento — personagens esperam por um
periodo de atraso depois de uma resposta inicial e posteriormente
entrardo em contato com o publico com informacfes adicionais ou
conflitantes; Comunicacdo Interceptada — o0 publico contata um
personagem e recebe resposta de outro; Fechadura e Chave — o publico
deve primeiro contatar um personagem que detém a chave para
desbloquear a informacao de um outro personagem.

e Location (on and off-line) (Localizacdo): Check-in — o publico deve ir a
um local para desbloquear a informacéo; Caga ao Tesouro — o publico vai
de lugar a lugar buscando informacédo; Sinais de Video — o publico
descobre informac¢des em um video para enviar a um personagem.

e Perspective (Perspectiva): Visdo Alternativa — o publico recebe dois ou
mais desdobramentos da histéria cada um com uma U(nica, mas
relacionada perspectiva; Teste de Personalidade — o publico responde a
questbes para receber informacdes diferentes de acordo com suas
respostas.

e Sharing (Compartilhando): Passe Adiante — peca ao publico para trazer

alguém para a experiéncia.
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Como exemplo de uso dos formatos do Playbook, imagine que vocé
precisa construir uma experiéncia transmidia onde através da midia social Twitter o
publico tem de tomar uma decisdo por votacdo, neste caso as caracteristicas de
experiéncia seriam: Andamento Programado, Estrutura de Ramificacdo Narrativa e
Estilo de Jogo Multijogador; levando em consideracdo que havera uma data e
horéario para votagéo, de acordo com o resultado isso afetara o destino da histoéria e
serdo varios jogadores. Quanto a mecanica de participagcdo temos o uso da

Contagem, onde Vocé Decide.

4.1.2 Por Onde Comegar?

Para Pratten, “Saber por onde comegar pode ser o primeiro desafio na
criacdo de um projeto transmidia. O problema é que a historia e a experiéncia da
historia precisam estar em harmonia”, dentro deste contexto para a aplicacido da
narrativa transmidia na educacéo deve-se levar em consideracdo a experiéncia que
sera oferecida aos alunos, publico, através da histéria narrada. Sendo assim é
necessario pensar em como otimizar a historia utilizando os recursos da transmidia

para entregar os conteldos e maximizar a experiéncia e o envolvimento do publico.

PRODUTOR ESCRITOR
e Decide os formatos. e Desenvolve a histéria.
e Desenvolve o storyworld. e Desenvolve o storyworld para

L suportar a historia e muitas outras.
e Desenvolve as historias para o

storyworld e determinar seus e Decide quais os formatos que podem
formatos. comunicar a historia com o
storyworld.

Quadro 2 — Comparativo entre Produtores e Escritores no desenvolvimento transmidia
Fonte: Elaborado pelo autor, com base em PRATTEN (2015, p.23)

Podemos observar que apesar das diferencgas entre o desenvolvimento de
transmidia por produtores e escritores existem pontos em comum, deste modo nao
existe uma forma correta de comecar uma vez que a criacdo destes projetos pode

ser realizada de diversas maneiras. E importante lembrar da experiéncia que se
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pretende criar com a histéria, sendo assim torna-se necessario pensar nas
plataformas que serdo utilizadas para maximizar a experiéncia do publico. Podemos
perceber esta questdo de plataforma e histéria, nos grandes livros que ndo sao
adaptados para o cinema devido as dificuldades para adaptacdo entre as
plataformas.

Ao comecar a escrever um projeto transmidia € importante identificar a
plataforma que melhor pode apresentar sua historia, utilizando para completar a
maior parte do trabalho e depois desta ir utilizando outras de forma a complementar
a histéria. Tentar escrever para multiplas plataformas ao mesmo tempo pode resultar
em problemas na criacdo da historia, sobrecarga de trabalho e atrasos no
desenvolvimento do projeto.

Pratten, relaciona algumas das referéncias que segundo ele, podem ser
utilizadas para a escrita de uma boa histéria, que ndo sofrem mudangas ao escrever
para multiplas plataformas:

e Um personagem cativante — herdi (protagonista) com o qual o publico se
preocupe;

e Adversidades e conflitos que devam ser superados pelo personagem,
sem estes ndo existe drama;

e O personagem precisa ter um objetivo, algo que ele deva realizar;

e Uma necessidade do personagem — tipicamente uma necessidade
psicologia que geralmente vai contra o objetivo.

e O personagem evolui durante a historia através das adversidades e
conflitos.

e Trés atos — o inicio (configuracéo), o meio (conflito) e o fim (resolucéo);
configuracdo do personagem e seu objetivo, entdo jogue-o em diversas

situacdes complicadas e desafiantes que proporcionem aprendizagem e

por fim, geralmente assim, permita ao personagem atingir seus objetivos

e entender melhor a si mesmo.

Para apresentar uma forma de iniciar seu projeto, Pratten desenvolveu
um fluxograma para auxiliar na escolha do melhor caminho a ser utilizado de acordo
com o tipo do projeto transmidia a ser desenvolvido, neste caso, se o0 projeto for

constituido pela ideia de franquia, deve-se iniciar pela histéria e a forma de
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participacdo do publico, caso contréario, iniciar pensando nas formas como trabalhar
a experiéncia. A partir do momento que a histéria estiver escrita para a primeira
plataforma, esta poderd ser usada como material base para criacdo de novas

histdrias e camadas de exploracdo de contetudos, ou mesmo novos trabalhos.

Historia Experiéncia

( Inicio }

O modelo de negdcio voltado
para gerar revenda de participagdo-passiva e
mono-midia? (exemplo: livro, filme,
videogame, musicas, etc.)

Esta é uma franquia de
multiplas mono-midias?

A

Desenvolver a experiéncia
(incluindo participagdo e
midias sociais)

Comegar a desenvolver a
histéria pela parte mais
conhecida

Desenvolver as midias de
consumo

A

Experiéncia
completa?

Estd de 30 a 70%
completo?

Primeira parte de 30 a
70% completa?

A 4

Desenvolver as outras parte

Complete os elementos

mono-midia
Todas as partes sim
possuem de 30 a70%
completas? Y
fim

Figura 10 — Como iniciar uma experiéncia de transmidia do tipo franquia.
Fonte: PRATTEN, 2015, p.25, tradug&o nossa
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4.1.3 Estrutura da Histoéria e Storyworlds

Discutimos brevemente os elementos existentes em todas as historias,
um personagem com um objetivo enfrentando adversidades e conflitos, enquanto
precisa cativar o publico. A escrita de uma boa histéria ou o uso de uma historia ja
existente, podem ser realizados durante a criacdo de um projeto transmidia, deve-se
entdo pensar na estrutura da historia, de forma a fazer melhor uso desta para a
experiéncia do publico.

Pratten recomenda para criagdo de uma boa histéria o livro “The Anatomy
of Story: 22 Steps to Becoming a Master Storyteller (A anatomia da histéria: 22
passos para tornar-se um mestre contador de histérias) ”, escrito por John Truby’s.
Baseado no trabalho de Truby’s e de outros autores de roteiro, Pratten utiliza as
figuras abaixo para apresentar e explicar as formas de distribuicdo (estrutura) da
histéria:

a) Historia Linear: neste tipo de narrativa o publico possui apenas um
caminho a seguir através da histéria, desta forma para conhecer a histéria ela deve
ser consumida em ordem do primeiro ao ultimo contetdo ofertado; na figura 11 por
exemplo, podemos imaginar cada bloco como uma pégina ou capitulos de um livro

ou mesmo episodios de uma série televisa e assim por diante.

Figura 11 — Representagdo Gréfica da Historia Linear
Fonte: PRATTEN, 2015, p.28

b) Narrativa Ramificada: é oferecido ao publico no final de cada capitulo
ou episddio um ponto de decisdo, deste modo de acordo com sua escolha ele é
direcionado ao capitulo seguinte correspondente a escolha realizada, criando a cada

nova decisdo uma nova historia.

38 John Truby’s (nascido em 1952) é um roteirista, diretor e professor de roteiro. Ele atuou como
consultor em mais de 1.000 roteiros de cinema ao longo das Ultimas trés décadas e também é
conhecido pela escrita do roteiro do programa de software Blockbuster (originalmente "Storyline Pro™).
Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/John_Truby>. Acesso em 24 de dez. 2015.
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decision point alternative endings

BN .
w-s

Hl

Figura 12 — Representacéo Gréfica da Narrativa Ramificada
Fonte: PRATTEN, 2015, p.18

Embora este tipo de estrutura possa funcionar muito bem em certas

circunstancias, existem dois grandes inconvenientes:

1) A quantidade de conteudo a ser produzido € muito maior e pode chegar
a nunca ser visto; conforme a figura 12, se o publico seguir as
decisbes apresentadas pelos circulos vermelhos conhecera apenas o
final C, a menos que ele reinicia a historia quantas vezes necessérias
para conhecer todo o contetdo.

2) Quando utilizada em videos interativos, o tempo para 0s pontos de
decisdo serem oferecidos sao criados pelo autor, neste caso o publico
que prefere apenas consumir o conteudo pode se frustrar com o fato
de ser obrigado a clicar para avancar na histéria, ao mesmo tempo o
publico que prefere possuir mais controle sobre a acdo pode ficar
igualmente frustrado por ter que esperar 0 momento em que o0 ponto

de decisdo sera exibido.

c) Historia sobre Trilhos: esta estrutura apresenta uma similaridade a
estrutura linear, porém finge ser ramificada oferecendo ao publico ao final de cada
cena pontos de decisdo que independentemente da escolha, levam para a mesma
cena. Esta abordagem néo é recomendada, pois o publico precisa sentir que suas
decisbes afetam o andamento da narrativa. Caso o publico repita a histéria, ou
comente com outras pessoas irdo verificar que suas decisées ndo possuem nenhum

valor e isso com certeza resultard em uma imagem negativa para a historia.
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lie and say you'll

position police relgase prisoners

snipgrs on rooftops

Participants
discover 51
hostages have
been taken on
public bus

Hostage takers
want political
prisoners freed

Press reveal identity of
hostages onboard

build rapport but
make no commitments

send hostage pegotiator
refuse all demands

Figura 13 — Exemplo de Histdria sobre Trilhos
Fonte: PRATTEN, 2015, p. 29

No exemplo apresentado acima, a historia interativa € parte de uma
simulacdo de duas horas de duragéo onde os participantes trabalharam em equipes
e usaram suas habilidades para tomada de deciséo, neste ponto devido a intensa
pressdo do tempo e o fato de ser realizada uma Unica vez, eles ndo aprendem que
suas decisbes ndo possuem impacto no desenrolar da histéria (a menos que

perguntem).

d) Histdria Dinamica: um modelo hibrido que utiliza ramificacdes que se
fecham antes de se multiplicarem muito, deste modo a quantidade de decisdes que
possuem consequéncias € balanceada, minimizando a producdo de conteudo
“‘invisivel”. No exemplo abaixo, note que o estado emocional dos sequestradores é
rastreado e as decisfes do publico afetam o desenrolar da histéria, de modo a

chegar ao mesmo fim com pequenas modificacdes.

Opportunity to | 1ake shot
take a shot

position police
snipers on rooftops

hostage

First hostage taker is killed takers are

but 2 additional hostage A s flimeninns  hostile
takers kill 10 hostages 7 41 hostages
remaining

Discover there are 3
hostage takers

Request addjitional intel

Participants
discover 51
hostages have
been taken on
public bus

send hostagge negotiator

v
hostage
takers are send hostage pegotiator
nervous

send hostage negofator

Hostage takers
want political
prisoners freed

Figura 14 — Exemplo de Histéria Dindmica
Fonte: Pratten, 2015, p.30
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e) Storyworld Aberto: uma das estruturas de particular interesse para 0s
contadores de histérias transmidia onde personagens, coisas e lugares contém
informacdes que o publico deve descobrir através de investigacdo ou exploracdes.
Na representacao grafica de Pratten, figura 15, os grandes pontos sdo as entidades
que o publico pode investigar e os pontos pequenos representam as informacdes
contidas, enquanto o publico interage com 0s personagens, visita locais eles vao

descobrindo novos pedacos da historia.

Exposition

. plot point .

‘ character

character detail

Figura 15 — Representacéo Gréfica do "Storyworld Aberto
Fonte: PRATTEN, 2015, p.30

O storyworld aberto, também conhecido como “narrativa nao-linear” ou
mesmo “multi-sequencial”, permite ao publico explorar essas entidades em qualquer
ordem, no entanto a histéria-experiéncia do publico é sempre linear devido o
momento da escrita, o tempo flui somente em uma direcdo, existem varias
sequencias lineares. Este € um dos tipos mais adequados para ARGs, devido as
suas historias baseadas em localizacdo, pois permitem a exploracdo autoguiada de

lugares (virtuais ou reais).

f) Storyworld Aberto com Midia Linear: esta estrutura utiliza o
storyworld aberto para criar um engajamento entre os episodios de uma série
televisa ou webséries. Neste modelo o publico é livre para explorar a storyworld em
seu préprio ritmo, sem a necessidade de aguardar pela publicacdo dos episodios.
Mesmo que um participante consuma todos o0s episddios a experiéncia
proporcionada pela storyworld aberto ainda sera valida.
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AUDIENCE-DRIVEN
PARTICIPATION

Figura 16 — Representagéo Gréfica da Storyworld Aberta com Midia Linear
Fonte: PRATTEN, 2015, p. 31

Em uma estrutura linear convencional o publico fica dependente da
entrega do conteudo, na narracdo participativa do storyworld aberto descrito na
imagem, o publico pode interagir entre si, explorar os episddios e o mundo a sua
volta, assim como voltar e visualizar diferentes pontos de vista e interagir com o0s

personagens da narrativa.

Ao trabalhar sua histéria € fundamental trabalhar o storyworld,
independentemente de ser ambientada em um periodo contemporaneo familiar ao
publico, que neste caso tende a notar menos o storyworld, ou quando esta se passa
em algum lugar desconhecido, como espaco sideral, uma selva ou em Hogwarts,
onde o storyworld se tornaria mais evidente através da arquitetura, linguagens,
vestimentas e assim por diante, deste modo o storyworld torna-se mais visivel e
mais importante quando existem muitas historias contadas sobre 0s mesmos
personagens, lugares, objetos ou periodo de tempo.

O storyworld ndo é uma histéria, mas ele contém os elementos dos quais
as historias sao feitas, e como esses elementos podem ser usados para criar novas
histérias e “pontos de contato nao-narrativo”. Estes objetos ou experiéncias que
revelam o storyworld ndo precisam ser por si sO parte da narrativa, mas suas
presencas revelam valores do mundo, da histéria, da geografia, mas nao
necessariamente modificam o enredo, porém podem instigar o publico a saber mais
sobre o préprio storyworld. Isto pode ser contado em diversas franquias transmidias

pela busca dos fas por mais informacgdes sobre o universo narrado.
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story

story

story

story
storyworld

Figura 17 — Story vs Storyworld
Fonte: PRATTEN, 2011, p.10

O autor sugere que ao pensar na "historia", o faca pensando-a como uma
implementacdo de um mundo de histérias entre muitas potenciais implementacdes
(veja Figura 17), que pense na historia como uma linha de enredo e 0s personagens
associados a um mundo de muitas tramas, subtramas e personagens e assim por
diante — o autor chama isto de “espaco narrativo”. Desta forma podemos utilizar uma
mesma historia dentro de um espaco narrativo e desenvolver novas harrativas
adicionais.

Para facilitar esta abordagem o autor criou a Figura 18 que demonstra
como o espaco narrativo pode ser utilizado para criacdo de histérias adicionais a
uma historia jA existente, baseando-se nos personagens, localizacdo e tempo.
Através da figura criada por Pratten, podemos por exemplo: mantendo a mesma
localizacdo e personagens e alternando o tempo, criar uma continuacdo ou
prequéncia®’; mantendo a mesma localizacdo e periodo temporal criar um spin-off4°
de personagens secundarios em suas proprias historias; mantendo o mesmo
periodo temporal e personagens, explorar novos locais, situacdo e eventos;
utilizando os mesmos personagens em historias que se passam em locais e tempos

diferentes; entre muitas outras possibilidades de criagéo.

39 Prequela ou prequéncia (em inglés: prequel) & um termo ndo-dicionarizado em portugués para se
referir a uma obra narrativa que contém elementos ambientados no mesmo universo ficcional, cuja
historia antecede ao trabalho anterior, apresentando eventos que ocorreram antes da obra original.
Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Prequela>. Acesso em 22 dez. 2015.

40 Nos meios de comunicacdo, um spin-off, € um programa de radio, televisdo, video game ou
gualquer obra narrativa derivada de uma ou mais obras ja existentes. A principal diferenca € que este
se concentra mais detalhadamente em apenas um aspecto (tema especifico, personagem ou evento)
da obra original. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Spin-off>. Acesso em 22 dez. 2015.
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Figura 18 — Espaco Narrativo ou Universo Narrativo
Fonte: PRATTEN, 2011, p.11

O préximo passo € definir com a histéria sera entregue ao publico, para
isto devemos colocar de lado as especificidades de plataformas e pensar sobre 0s
tipos de experiéncia em termos de: a) 0s espagos narrativos que pretendesse cobrir
(localizacdo, personagens e tempo); b) o numero e a cronologia relativa das
plataformas (sequencial, paralelas, simultaneas, ndo-lineares); c) a extenséo e o tipo
de publico envolvido (passivo, ativo, interativo, colaborativo).

Pratten desenvolveu um processo em quatro fases para definicdo do
universo narrativo, sao elas:

e Definir o mundo: identificar para quem é, as metas e os formatos
transmidia;

e Definir a historia: identificar as partes principais da narrativa que podem
ser usados para a participacéo

e Definir as experiéncias: identificar diferentes oportunidades de
participacéo (ou seja, muitas execucoes)

e Definir a execucgdo: identificar quando e como as experiéncias serao
entregues.
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Define the Define the Define the Define the
World Story Experiences Execution
* Story * Premise * Goals ¢ Timing
* Experience * Themes * Gaming? * Events
* Audience ¢ Characters * Role-playing? * Platforms
¢ Platforms * Locations * Exploring? * Pacing
* Goal! * Periods * Observing?
= Execution * Objects
* Factions
 Hierarchies
we, Reach, Preference, Action?

2cked against each participation opportunity (e.g. killer, achiever, socializer, explorer)

Figura 19 — Definindo o universo narrativo
Fonte: PRATTEN, 2015, p.66

A definicdo do mundo consiste em um processo para definicdo da historia,
da experiéncia do publico, o publico, as plataformas, os objetivos do projeto e como
sera a execugado, porém todos esses aspectos do projeto devem estar relacionados
pois sdo dependentes uns dos outros.

Quanto a definicdo da historia, consiste em identificar na narrativa,
elementos chaves que podem ser usados posteriormente para estimular e encorajar
ideias sobre a participagdo ou simplesmente para provar 0 contexto para as acoes
requeridas. As partes principais a serem destacadas sao:

e Premissa: Qual é a mensagem que o escritor quer transmitir? O que ela
acredita ser verdade?

e Temas: Que temas sao explorados?

e Personagens: Quem sao 0s personagens principais e interessantes?

e LocalizagBes: Quais sdo os principais e interessantes locais?

e Periodos: Pensando na linha do tempo do storyworld, quais sdo os
periodos mais significativos?

e Objetos: Quais sao os objetos significativos ou iconicos neste storyworld?

(Por exemplo: anéis, calices, chaves de fenda sbnica, entre outros?)
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Faccbes: Quais sdo as principais rivalidades, racas, tribos ou seitas?
(Isso pode ajudar o publico a identificar e escolher um grupo para fazer
parte).

Hierarquias: Quais o0s niveis e escaldes existem nas faccdes? (Isto pode
ser (til para foruns da comunidade e jogos onde as pessoas possam

"subir de nivel" dependendo da atividade ou sucesso).

A definicdo da participacdo é baseada concentrando-se nos objetivos e na

premissa, este estagio envolve a geracao de ideias para oportunizar a participacao

do publico. Sao considerados quatro tipos diferentes de atividades:

Observando: gque informac¢des ou questionamentos podem ser dados ao
publico para fazé-los pensar e refletir sobre a premissa?

Explorando: que informacédo adicional (no mundo e fora do mundo) pode
ser explorada pelo publico?

Jogando: quais escolhas (morais) podem ser dadas ao publico para fazé-
los sentir a premissa?

Interpretando papéis: como vocé vai permitir que o publico interprete e
crie seu proprio entretenimento? Neste tipo de participacdo, o publico cria
0 seu proéprio entretenimento a partir das ferramentas, aplicativos, midias,

aderecos (fisicos e digitais) etc.

E importante lembrar que todas as experiéncias devem estar voltadas

para a premissa. Por sua vez a participacado do publico pode ser definida em cinco

categorias:

Solo: agdes sao realizadas sozinho e em patrticular.

Equipe: grupos de jogadores que trabalham juntos por um objetivo
comum.

Comunidade: ac¢@es individuais tomadas em publico e compartilhadas ou
discutidos com uma comunidade

Competitiva: agdo tomadas em concorréncia com 0s outros jogadores ou
contra um personagem ficticio.

Colaborativo: agcdes tomadas em colaboragdo com 0s outros ou com um

personagem ficticio.
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Role-playing

Role-play,
provide building blocks

Exploring

Exploring, discovering

> DO
Figura 20 — Representacéo Gréfica da Participacdo
Fonte: PRATTEN, 2015, p.68

Acting
o Win +  Showoff * Build * Create
* Challenge -+ Taunt * Design * Purchase
- Compare * Decorate * Customise

* Choose
Content

* Comment =+ Greet *  View * Rate
* Like * Help + Vote * Review
* Share *+ Give s Collect s Curate

Interacting

source: Amy Jo Kim

Figura 21 — Representacao Gréafica de Oportunidades de Participacdo
Fonte: PRATTEN, 2015, p.68, baseado em KIM, 2012

Para definicdo da execucdo € necessario organizar as experiéncias, para

entrega ao publico, deste modo, algumas consideracfes devem ser seguidas:

Cronograma: quando serdo disponibilizados o contetdo e a experiéncia?

Eventos: quais sao 0s eventos ou datas importantes em seu calendario e

como estes se ajustam ao storyworld?

Plataformas: como as plataformas se encaixam umas contra as outras.

Andamento: qual é o plano de lancamento? Como o conteltdo e a

experiéncia vai ser disponibilizada em relacdo uns aos outros?
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Para facilitar o processo de mapear a experiéncia do publico, Pratten
desenvolveu uma grade de disponibilidade de conteddo, nesta grade as
experiéncias “interativas” sdo aquelas que estao disponiveis para o publico o tempo
todo porem para iniciar depende de solicitacdo do publico. Em contraste, o contetudo
‘programado” € publicado conforme cronograma da campanha e n&o requer
nenhuma interagdo do publico. “Programado interativo” é o conteudo entregue

através de interacdo do publico, porém por um periodo de tempo limitado.
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Figura 22 — Grade de disponibilizacédo de contetido
Fonte: PRATTEN, 2015, p.74

4.1.4 Organizacdo de um Projeto Transmidia

Existem diversos pontos que devem ser levados em consideracdo no
desenvolvimento de um projeto de narrativa transmidia, neste momento Pratten
define quatro estagios para criacao:

e Definicdo do objetivo do projeto;

e Desenvolvimento das ideias através de rascunhos, planilhas e outros
documentos;

e Design da experiéncia em detalhes; e

e Entrega da experiéncia ao publico
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Mesmo dentro do ambiente escolar, definir o objetivo do projeto é
necessario para que os envolvidos possam conhecer a proposta de trabalho e seus
papéis dentro da execucdo do mesmo. Para documentacdo do trabalho diversos

tipos de documentos podem ser utilizados e/ou criados.

4.2 Modelagem da Proposta

Dentro do ambiente escolar, no inicio do ano letivo os professores
relnem-se para discutir atividades a serem desenvolvidas e para preparar seus
Planos de Trabalho Docente — PTDs, este € um dos momentos em que a utilizacdo
da narrativa transmidia pode ser selecionada para elucidacdo de conteudos dos
diferentes componentes curriculares, incluindo atividades interdisciplinares.

Para realizacdo deste projeto de criagdo de um modelo aplicavel da
narrativa transmidia na educacao foi inicialmente realizada uma reunido que contou
com a participacdo da coordenadora e professora de lingua portuguesa e literatura
da Escola Técnica Estadual Comendador Jodo Rays, localizada na cidade de Barra
Bonita/SP, realizada em maio de 2015.

Durante a reunido foram apresentados os conceitos, teorias e objetivos
sobre a narrativa transmidia e solicitada a inclusdo e participacdo da mesma em
uma das turmas do 3° ano do ensino médio. Devido ao calendario escolar jA em
andamento, planos de trabalho docente ja desenvolvidos, prazos para realizacao de
atividades, entre outros eventos e trabalhos a serem desenvolvidos pela escola, a
modificacdo do planejamento poderia comprometer as atividades e as aulas dos
alunos.

Desta forma, foi optado por modificar a forma como este trabalho seria
realizado, foi solicitado a professora de lingua portuguesa e literatura que informasse
quais seriam os livros que ainda seriam trabalhados, haviam poucas leituras a serem
realizadas que pudessem fornecer subsidios para a criacdo de uma atividade
transmidia que nao prejudicasse o planejamento do componente escolar.

A partir deste momento comegcamos uma parceria para aproveitar ao
maximo, dentro dos limites de tempo e sem prejudicar o planejamento escolar, os
recursos da narrativa transmidia, buscando incentivar a leitura, participacdo e

aprendizado dos alunos.
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A professora me informou que nas proximas aulas iniciaria com os alunos
a leitura do livro “Lisbela e o Prisioneiro*'” de Osman Lins*?, neste momento solicitei
a professora para participar desta atividade e conversamos mais um pouco sobre
como utilizar esta obra da literatura brasileira para promover a narrativa transmidia e
criar novas atividades que pudessem ser integradas em suas aulas sem prejudicar

seu planejamento.

4.2.1 Relato de experiéncia: Lisbela e o Prisioneiro

Em maio de 2015, a professora de lingua portuguesa solicitou aos alunos
a leitura do livro “Lisbela e o Prisioneiro”, a maioria demonstrou ainda ndo conhecer
a historia apesar de sua adaptacdo para o cinema ser considerada um grande
sucesso brasileiro.

A histéria € uma comédia romantica e aborda os temas de adultério e
romance, se passa no nordeste brasileiro, a maior parte da histéria se desenrola
dentro de uma prisdo publica onde Leléu (protagonista), prisioneiro fujdo, consegue
escapar mais uma vez. Num dia qualquer, Lisbela (protagonista) vai até a cadeia
para falar com seu pai, Tenente Guedes, sobre seu casamento com o Dr. Noémio, e
acaba por conhecer Leléu, e neste momento os dois se apaixonam a primeira vista.

A histéria se desenrola com o Dr. Noémio descobrindo sobre a paixao de
Lisbela, e pedindo a um assassino de aluguel, Frederico Evandro, que mate Leléu,
por coincidéncia Frederico jA o estava procurando por ter se aproveitado de sua
irma.

Existem muitas reviravolta e pequenas histérias dentro da narrativa
principal que apresenta o modo como Leléu e Lisbela vao enfrentando seus desafios
e adversidades para poderem ficar juntos.

No dia 04 de junho de 2015, contanto com a presenca de 34 alunos, a

professora realizou a exibigcdo do filme “Lisbela e o Prisioneiro” baseado no livro,

41 “Lisbela e o Prisioneiro” foi a primeira peca encenada de Osman Lins, sua primeira edicdo foi
lancada em 1964 e teve mais duas edicbes em 2003 e 2015.

42 Osman Lins naceu em Vitoria de Santo Antdo (PE) em 1924. Sempre envolvido em artes nas suas
mais variadas formas, foi jornalista, dramaturgo e escrito. Morreu em 1978, deixando uma vasta obra
literaria.
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lancado em 2003 e dirigido por Guel Arraes*, recebeu dois prémios no Grande
Prémio Cinema Brasil e teve ainda dez indica¢gfes. Houveram risos, lagrimas e mais
risos, a maioria demonstrou ter adorado o filme e os que ja conheciam informaram
que gostaram de revé-lo. Naquele momento muitos dos alunos que ja haviam
terminado a leitura do livro, conversavam baixinho entre si, sobre 0s pontos
diferentes entre o livro e o filme.

Apos o filme a professora apresentou aos alunos a mauasica tema da
histéria “Wocé ndo me ensinou a te esquecer” de Caetano Veloso, parte da trilha
sonora do filme, isso fez com que muitos deles procurassem posteriormente pela
trilha sonora completa, bem como, mais informagdes e outros trabalhos do musico e
compositor baiano.

No dia 18 de junho de 2015, ultima semana de aula do primeiro semestre
e também ultima aula de lingua portuguesa e literatura antes das férias, foi realizado
um seminario onde os alunos puderam discutir suas ideias e observacfes sobre as
diferencas narrativas apresentadas entre o livio e o filme. As discussdes e
colocagbes dos alunos foram extremamente interessantes, o que tornou essa
experiéncia ainda mais enriquecedora foram as novas histérias que surgiram neste
momento.

Entre as principais novas historias, pode-se destacar a sugestdo de um
aluno da causa de uma das diferencas entre o livro e o filme, onde ocorre a
mudanc¢a no nome do noivo de Lisbela, que no livro € Dr. Noémio e no filme apenas
Douglas. Segundo o aluno durante seu periodo de estudo no Rio de Janeiro, o
personagem sobre bullying** devido ao fato de se chamar Noémio e ser nordestino,
por esta razdo o personagem decidiu mudar seu nome para Douglas e adotou o
sotaque carioca para esconder sua origem. Outros pontos levantados pelos alunos
foram sobre a cultura nordestina, observacdes feitas do filme, questionamentos
sobre a geografia e outros aspectos.

Também foi realizado durante o seminario uma discussdo sobre a

realizacdo de uma peca teatral utilizando como base o livro e o filme, alguns alunos

43 Miguel “Guel” Arraes de Alencar Filho, nascido em 12 de dezembro de 1953 é um cineasta e diretor
de televisdo brasileiro. Alguns de seus trabalhos: O Auto da Compadecida, Caramuru — A invencgéo
do Brasil, O Bem-Amado, entre outros.

44 Bullying é uma situacdo que se caracteriza por agressées intencionais, verbais ou fisicas, feitas de
maneira repetitiva, por um ou mais alunos contra um ou mais colegas. Disponivel em:
<http://revistaescola.abril.com.br/formacao/bullying-escola-494973.shtml>. Acesso em: 05 jan. de
2016.



http://revistaescola.abril.com.br/formacao/bullying-escola-494973.shtml

70

escolheram seus papéis, algumas modificagbes sobre o sexo dos personagens
foram realizadas e ficou entdo decido que os alunos realizariam durante as férias
discussdes através da midia social Facebook para a criacao do roteiro da peca a ser
apresentada durante o evento “Semana Técnico Cultural”, realizada pela escola
todos os anos para apresentacdo de trabalhos dos alunos para a comunidade
escolar, marcado para acontecer entre os dia 17 e 19 do més de agosto. Alguns
alunos sugeriram encerrar a peca com o0s alunos cantando e tocando a musica
“Vocé ndo me ensinou a te esquecer’.

Durante o periodo de férias os alunos trocaram mensagens através do
Facebook sugerindo as alunas responsaveis pelo roteiro quais 0s pontos principais a
serem abordados para criacdo da peca de teatro que nao poderia ultrapassar 20
minutos de duracdo. Ao mesmo tempo outros alunos ficaram encarregados de
pensar sobre o cenario, trilha sonora, figurino entre outras necessidades para
criacao da peca.

As aulas foram retomadas no dia 24 de julho, os alunos tinham menos de
um més para terminarem o roteiro, preparem o cenario, figurino, decorarem suas
falas e ensaiarem para a peca. Além disso surgiu a necessidade de conversar com
os alunos de outra turma que também desenvolveriam teatro para preparar um
cenario que pudesse ser facilmente modificado e utilizado pelos dois grupos. Foram
dias de discussdes e preparacoes.

Nos dias 18 e 19 de agosto, os alunos fizeram 8 apresentacdes da peca
durante o evento “Semana Cientifica e Cultural”, a peca foi muito bem recebida pelo
publico que aplaudiu de pé as apresentacdes, 0s alunos sentiram-se orgulhosos por
interpretar a obra, e mesmo os alunos que ndo estiveram no palco tiveram sua
parcela de contribuicdo e satisfacdo, ora no desenvolvimento do cenério, trilha

sonora, figurino, objetos utilizados ou mesmo nas discussdes sobre a obra e a peca.

4.2.2 Principais Resultados da experiéncia

Podemos destacar entre os principais resultados da experiéncia a
participacdo dos alunos em todas as atividades realizadas, desde a leitura do livro
até a participacdo e apresentacdo da peca teatral. Segundo a professora e
observacdes realizadas todos os alunos (35 alunos) realizaram a leitura do livro,
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muitos alunos demonstraram bastante interesse pela forma da escrita, apresentada
por Osman Lins em forma de conto.

A criacdo de novas histérias pelos alunos, a peca teatral, os debates
realizados, todos sobre o universo narrativo da historia, também mostrou que é
possivel criar uma experiéncia transmidia participativa que incentive os alunos nédo
apenas a consumirem os conteudos trabalhados, mas a desenvolver novas historias.

Em uma atividade realizada pela professora de lingua portuguesa e
literatura, foi solicitado aos alunos o desenvolvimento de cartas para 0s personagens
das historias trabalhadas durante o ano, foram muitos os alunos que trabalharam
nesta atividade com a narrativa de “Lisbela e o prisioneiro”. Segundo relatos da
professora, alguns alunos escreveram cartas como eles préprios enderecadas aos
personagens do conto, falando sobre suas opinides a respeito da histoéria, sugerindo
formas de fugir, se casarem entre tantas outras coisas sobre o universo narrado.
Houve também aqueles que escreveram como personagens da narrativa para outros
personagens, como foi o caso de uma aluna que escreveu uma carta como a mae
de Lisbela para ser entregue no momento de seu casamento.

A coordenadora e a professora relataram que a experiéncia foi muito bem
recebida pelos alunos, e que acharam “maravilhosa” a forma como a participacao
dos alunos foi trabalhada e estimulada em todas as atividades. Ressaltaram ainda a
presenca dos alunos fora do horario de aula para o desenvolvimento dos

preparativos para a realizacao da peca e ensaios.

4.3 Criacao do Modelo de Aplicacao

Baseado nas técnicas e documentos de Pratten e na experiéncia com a
turma do 3° ano do ensino médio, foi desenvolvido um formulario para compor o
modelo de aplicagdo da narrativa transmidia como um processo de ensino-
aprendizagem para ser utilizado na educacdo de ensino médio. Este modelo
permitira aos professores um maior controle sobre as atividades a serem

desenvolvidas.

A primeira parte do modelo consiste na identificacdo do projeto, nesta sao

preenchidos os seguintes dados:
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Titulo do projeto;

Data de inicio e termino;

Nome da Escola;

Turma em que o projeto sera aplicado;

Nome do professor responsavel;

Breve descricao sobre o projeto;

Quais os objetivos que o projeto pretende atingir;

A metodologia que sera utilizada para realizacao do projeto;

Os recursos necessarios para realizacao do projeto;

10. Quais os resultados finais que esperasse alcancar.

A segunda parte contém as informacfes sobre a historia principal e o

universo narrativo que serao trabalhados:

1.
2.

N o g kW

8.
9.

Historia — breve descricdo em poucas sentencas;

Experiéncia — breve descricdo da experiéncia que sera proporcionada
do publico;

Premissa — qual a mensagem que a historia pretende transmitir;

Temas — quais os temas abordados pela historia;

Personagens — quem Sao 0s personagens principais e interessantes?
Locais — onde a historia acontece?

Periodos — em que periodo ou periodos de tempo a historia se passa?
Qual a importancia deste para o enredo?

Objetos — quais objetos séo iconicos ou importantes para a historia?

Faccdes — existem facgOes, tribos ou seitas na histéria? Quais?

10. Hierarquia — qual o nivel de hierarquia entre as fac¢fes existentes?

11. Plataformas — quais as plataformas a serem utilizadas?

Na terceira parte do modelo, sao utilizados os conceitos de Pratten, para

identificar as experiéncias que se pretende criar para o publico. Estas experiéncias

estédo descritas no capitulo 4.1.3, e seguem aqui relacionadas:

1.

2
3.
4

Observacao;
Exploracao;
Jogo;

Interpretacao.
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A partir da quarta parte sdo descritas as atividades para a execucgéo do
projeto, cada uma € numerada, sdo definidas as datas para sua realizagdo e a
descricédo destas. O tipo de experiéncia proporcionada pela atividade € marcado no
radar transmidia (criado por Pratten e descrito no capitulo 4.1.1) que determina o
nivel de imersdo dos alunos.

As partes cinco e seis sdo correspondentes as atividades descritas na
parte quatro. No quadro cinco sdo descriminadas as motivacdes utilizadas em cada
atividade da seguinte forma:

e Autonomia (escolhas e controle) — Quanta liberdade os alunos tem para
explorar, para determinar o tempo e resultados, para personalizar seu
personagem e experiéncia?

e Crescimento (aprendizado e entendimento) — Quais 0s sentimentos de
realizacdo serdo proporcionados aos alunos? Quais as novas
percepcbes, compreensdes, habilidades serdo desenvolvidas pelos
alunos?

e Relacionamentos (conexdes e contribuicbes) — Como o0s alunos se
relacionaram entre si ou com 0s personagens?

e Significancia (importancia e singularidade) — Como os alunos podem se

sentir Unicos, importantes e valorizados por participar do projeto?

No quadro seis devem ser expostos o0 objetivo e as formas de
participacfes dos alunos para cada atividade.
E por fim na parte sete, sdo preenchidos os resultados alcancados e a

data de concluséo. Esta parte seria utilizada para fechamento do projeto.
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u Identificagdo do Projeto

Titulo:

Data de inicio:

Escola:

Turma:

Professor Responsavel:
Descrigao:

Objetivos:
Metodologia:

Recursos Necessarios:
Resultados Esperados:

Data de término:

Definigdo da Histéria Principal e do Universo Narrativo

Histéria:
Experiéncia:
Premissa:
Temas:
Personagens:
Locais:
Periodos:
Objetos:
Facgoes:
Hierarquia:
Plataformas:

Definicdo da Experiéncia

Observagdo: Exploragao:

Jogo: Interpretacgao:

n Cronograma de Execugdo e Andamento - Atividades a serem desenvolvidas

N° Datas: Atividades:

Radar de
Imersao:

Figura 23 — Modelo de Aplicacdo da Narrativa Transmidia na Educacédo — Pagina 1
Fonte: Elaborado pelo autor
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B Definicdo da Motivagao por Atividade:

Ativ.: Autonomia: Crescimento: Relacionamentos: Significancia:

ﬂ Definicdo da Participacdo por Atividade:

Ativ.: Objetivo do piblico:

Solo: Comunidade: Competitividade: Colaboragao:
Ativ.: Objetivo do puablico:

Solo: Comunidade: Competitividade: Colaboragéo:
Conclusédo do Projeto

Resultado Alcancados:

Data de Conclusdo:

Figura 24 — Modelo de Aplicacdo da Narrativa Transmidia na Educacéo — Pagina 2
Fonte: Elaborado pelo autor
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CAPITULO 5 — CONSIDERACOES FINAIS

As narrativas transmidias estdo cada dia mais presentes no nosso
cotidiano, seja no cinema, nos comerciais, séries televisivas, jogos online e off-line,
e, portanto, as vezes mesmo sem que sejam percebidas, ou conhecidas, na
educacéao.

A proposta deste trabalho foi de rever os conceitos e praticas da narrativa
transmidia e como estd poderia ser aplicada a educacdo de ensino médio, no
capitulo 2, foram abordadas préticas transmidias, o conectivismo, a convergéncia
cultural e um estudo de caso de transmidia educacional. Tornou-se possivel verificar
gue os objetivos propostos por este trabalho séo tangiveis, dentre estes o objetivo
geral, de desenvolver um modelo para aplicacdo da narrativa transmidia na
educacéo, utilizando-a como uma ferramenta metodologica para integrar a geracao
conectada aos conceitos de ensino da educagdo contemporanea, foi realizado e o
resultado deste trabalho sera oferecido a escola em que este autor leciona para
utilizacdo nos préximos anos letivos.

Fica, porém, evidente que existem diversas dificuldades a serem
ultrapassadas para que a narrativa transmidia possa ser aplicada em todos os niveis
de ensino. Primeiramente, o fato de que para criacdo de um projeto transmidia
demande tempo, investimento e acima de tudo, a participacdo da equipe que ira
trabalhar para que este projeto possa ser executado.

O planejamento do projeto é, na opinido deste autor, a etapa critica, pois
demanda relacionar conhecimento que o responsavel pelo projeto pode néao
dominar, ou mesmo, ainda ndo conhecer. SAo0 necessarios varios recursos e
capacitacdes a equipe docente, além de um rigido controle para que a execucao do
projeto se torne viavel. E acima de tudo, devesse permitir ao docente perceber que
esta pratica podera melhorar a aprendizagem dos alunos, assim como suas aulas,
se bem executado.

Outro fator que pode ser muito explorado pelo uso da narrativa transmidia
na educacao, € a interdisciplinaridade. Um projeto interdisciplinar pode facilmente
reunir diversos componentes curriculares sobre um mesmo universo narrativo, como
por exemplo, através de um jogo de realidade alternativa (ARGS), a escola poderia
ser convertida em um castelo feudal, com localizacdo geografica baseada nos

verdadeiros castelos franceses, onde os alunos distribuidos entre plebeus e nobres
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exerceriam atividades relacionadas dentro da historia, criada pelos professores de
dos componentes de lingua portuguesa e literatura e histéria, usando como base o
do periodo historico estudado, trabalhando assim diversos aspectos. Poderiam ser
integradas nesta atividade os componentes de artes, para estudar as criacdes
artisticas e histéricas do periodo, bem como, matemética e fisica para verificagbes
diversas sobre célculos e formulas provenientes da mesma faixa temporal.

A capacidade de criacdo dos alunos é outro fator que deve ser levado em
consideracdo no momento do desenvolvimento de um projeto de narrativa
transmidia. Por vezes o conhecimento prévio dos alunos quanto as questdes das
tecnologias da informacéo e comunicacédo podem ser superiores aos dos docentes,
e este mesmos conhecimentos podem ser colocados em uso para a criacdo do
projeto. Seja na producdo audiovisual de uma websérie, ou mesmo de um aplicativo
movel criado para dispositivos que permitam a interacdo durante a atividades, a
simples blogs e fanfictions que podem auxiliar na execucdo do projeto com outras
turmas. Valorizar o conhecimento prévio dos alunos e utilizar-se destes para
melhorar a qualidade das aulas é uma forma de incentivar a participacao e tornar o
aprendizado mais prazeroso para estes mesmo alunos, isto pode ser percebido
durante a producéo da peca teatral.

Ainda existem uma diversidade de estudos sendo realizados sobre 0 uso
das narrativas transmidias na educacdo, este projeto focou no uso pratico das
narrativas, e com base nas técnicas de Pratten desenvolveu um modelo de
aplicacdo que pode ser utilizado para criagdo de atividades com a narrativa
transmidia para alunos do ensino médio.

O presente modelo resultado deste trabalho de pesquisa, pode ser
adaptado de acordo com as necessidades narrativas e avaliativas de cada escola.

A criacdo de ferramentas virtuais e um ambiente de gerenciamento
voltado para a aplicacdo da narrativa transmidia na educacao pode ser o proximo
passo para a melhoria deste trabalho. Um ambiente integrado que possa oferecer
aos professores e gestores as ferramentas para criagdo e manipulagdo do modelo e
ao mesmo tempo, fornecer os conteddos aos alunos enquanto gerencia acessos,

entrega conteudo, realiza avaliagcdes e novas criagcdes transmidiaticas.
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ANEXO A — The One Sheet Page
Disponivel em: <http://pt.slideshare.net/ZenFilms/project-pitch-sheet>.
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STORY
EXPERIENCE
STORY REAL WORLD
Importance of Extent to which experience
natrative pervades real locations &
times, real people &
events
CO-CREATION GAMING

Audience ability to change or Audience has goal, use of puzzles,
contribute to story use of game mechanics (trophies,
levels, leader boards etc.);

PREMISE

AUDIENCE PLATFORMS

@ i Story www.ActiveStorySystem.com @robpratten
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NOTES

STORY

Short synopsis of the story. It’s helpful if you can use this format
“When <protagonist> learns that <inciting event> he must <overcome/battle> in order to <goal>.
But <what’s stopping her?> . Finally <what’s the final resolution ?>

EXPERIENCE

To play this story the audience must <what actions do the audience need to take?>

PREMISE

Definition...

1. The reason given in support of a conclusion

2. What the writer sets out to prove with their story

3. The core dramatic issue built around a human need

* It’s what you're trying to say — a point-of-view of the story (writer).
* It’s not a synopsis (that’s in STORY)

AUDIENCE

Who is this experience aimed at?

PLATFORMS

What platforms are used? Mobile apps/social media/games consoles/street theatre/ playing
cards/ posters etc.

TYPE of STORY-EXPERIENCE

Create a radar diagram that shows the relative importance of these four dimensions. Here’s some
examples.

AUDIO TOUR

STORY REAL WORLD

CO-CREATION GAMING

SCAVENGER HUNT

STORY REAL WORLD

CO-CREATION GAMING

PERVASIVE GAME

STORY REAL WORLD

CO-CREATION GAMING

ONLINE TEXT ADVENTURE

STORY REAL WORLD

CO-CREATION GAMING
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ANEXO B - Playbook Online: Mecanismos de Participacao
Disponivel em: <http://pt.slideshare.net/tstoryteller/playbook-online-v10?related=2>

Participation Tropes

AVAILABILITY

Locked Out

Audisnce is unable to access information for the pericd of a delay

QOut to Lunch

Character availability is limited by time of day and day of week

Time Limit

Information is available for a certain period of time

COUNTS

Three Strikes and You're Qut

Audisnce is allowed a limited number of interactions after which
information or choices are unavailable

Flock to Unlock
Content is published after a specific number of people have interacted

You Decide

Marrative branches depending on majority community behavior

EXCLUSIVITY

First Come, First Served
Only the first batch of people to respond correctly get the information

Personal Locker
Personalized web-based content is made available based on
interactive choices
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JOURNEY

o

Follow Up
Character waits for a delay period after an initial reply and then
re-contacts the audience with additional or conflicting information

Intercepted Communication

Audience contacts one character and gets a reply from another

Lock and Key

Audience must first contact one character who holds the key to unlock
information from a second

LOCATION (on and offline)

0O

p

m

RSP

&

n
I
>
2
Z

&

m

@

Check-in

Audience must go to a location in order to unlock information

Treasure Hunt

Audience goes from place to place gathering information

Video Cues

Audience discovers information in a video to send to a character

CTIVE

Alternative View

Audience gets two or more unfolding stories each with a unique but
related perspective

Personality Test

Audience answers questions to get different information according to
their answers

Pass it On

Ask the audience to bring someone else into the experience
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ANEXO C - Playbook Online: Caracteristicas de Experiéncia
Disponivel em: <http://pt.slideshare.net/tstoryteller/playbook-online-v10?related=2>

Characteristics

R,
]
0
z
o

Scheduled

The content is published at a specific date and time

Interactive
The content and information is delivered depending on audience interaction

Plays With Time
The experience depends on time periods, delays or deadlines

EE®

o

LA

=

STYLE

Solo Player
The story is individual and the result depends on each audience member

Multiplayer
The experience depends on community interaction

@20,

PERSONALIZATION

Exclusivity
Audience gains access to exclusive content

Personalized
Audience receives personalized content

020

REAL WORLD

Physical Objects
The experience reqguires interaction with a physical object

Real Places
The experience is dependent on a physical place

@ ®

STORY STRUCTURE

Branching Narrative
Audience is able to choose between different fixed sequences of interaction

Open World
Audience has greatest freedom because there is no fixed sequence of interaction

@Cnnduct‘h"

®®


http://pt.slideshare.net/tstoryteller/playbook-online-v10?related=2

88

ANEXO D - Playbook Online: Exemplo de Uso

Disponivel em: <http://pt.slideshare.net/tstoryteller/playbook-online-v10?related=2>

WANT TICKETS?

YouTube | SMS

900E®

STORY

The Zebra Movie Theatre is giving away 15 tickets to an amazing premier!

The day before this great event, this movie theatre publishes a Youtube video with a

movie clip that hides a clue to the premier.

Finding the clue is not easy, but things just get harder... the audience also has to find in
the YouTube clip the mobile number to which they have to send the answer.

The first 15 people who find the clue and SMS the correct answer will receive a link to a
PDF that contains the sought-after tickets to the premier.

BUILDING BLOCKS

ﬁg Publish YouTube video

Use Date & Time trigger the day
before the premier, and YouTube
video publication

Add the correct replies to the
group winners

Use Add Group action to add players
to Group for winnars

@ Limit the correct replies trigger
to fire only 15 times

Use Condition with SMS Trigger fire
count limited to 15

Broadcast tickets to the movie
¢ premier to the winners!

Use Date & Time trigger with email
broadcast to the winners Group
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