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Cedo ou tarde, vocé vai aprender, assim como eu
aprendi, que existe uma diferenca entre conhecer o

caminho e trilhar o caminho.

Morpheus, em Matrix (1999)
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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo refletir sobre os diferentes aspectos sobre os
novos paradigmas de comunicacdo e didlogo que se configuram a partir das
transformacdes decorrentes de uma reestruturagéo social a partir do desenvolvimento
das tecnologias digitais de comunicacdo e informacdo. A proposta, portanto, é
compreender como 0s conceitos da narrativa transmidia e da cultura de convergéncia
podem se tornar catalisadores de processos de mediacdo que considerem as
caracteristicas de ubiquidade e nomadismo social, bem como incorporar a estratégias de
ensino e aprendizagem elementos como gamificacdo de contetdos; tecnologias de
imersividade; cultura participativa de construgdo do conhecimento e outros elementos
que tem se desenvolvido em decorréncia desta nova sociedade em rede. Assim, em uma
pesquisa bibliografica que aborda questdes do campo da educacdo e da comunicacgéo, a
pesquisa tem o intuito de elaborar uma anélise critica sobre os diferentes aspectos da
utilizacdo das tecnologias digitais na educacdo, priorizando a dialogicidade e o
envolvimento entre os diferentes atores e contetidos, dentro de estratégias de articulacédo
transversal entre as diferentes midias e meios. Dividido em trés partes, o trabalho se
pauta inicialmente em estabelecer um contexto sobre a utilizacdo das diferentes
tecnologias de comunicacdo digitais e das linguagens oriundas das particularidades de
cada uma delas. Em seguida, faz uma reflexdo sobre essa reconfiguracéo social onde ao
mesmo tempo em que criamos e inventamos novas formas de nos comunicar e de
termos acesso a informagdo, somos transformados por cada uma destas novas
ferramentas e a nossa relagdo com o outro e com 0 mundo muda completamente e, por
fim, como que os conceitos da narrativa transmidia j& amplamente estudados nos
campos da arte, da cultura e do entretenimento podem agregar valor a estratégias
envolventes de ensino e aprendizagem.



ABSTRACT

The present work aims to reflect on the different aspects about the new paradigms of
communication and dialogue that are shaped by the transformations resulting from a
social restructuring from the development of digital technologies of communication and
information. The proposal, therefore, is to understand how the concepts of the
transmedia storytelling and the culture of convergence can become catalysts of
mediation processes that consider the characteristics of ubiquity and social nomadism,
as well as incorporate to teaching and learning strategies elements such as gamification
of contents; Immersive technologies; Participatory culture of knowledge construction
and other elements that have developed as a result of this new network society. Thus, in
a bibliographical research that addresses issues of the field of education and
communication, the research intends to elaborate a critical analysis on the different
aspects of the use of digital technologies in education, prioritizing the dialogicity and
the involvement between the different actors and contents, within strategies of
transversal articulation between the different media. Divided into three parts, the work
Is initially intended to establish a context about the use of different digital
communication technologies and languages derived from the particularities of each one
of them. It then reflects on this social reconfiguration where, at the same time as we
create and invent new ways of communicating ourselves and having access to
information, we are transformed by each of these new tools and our relationship with
the other and with the world It changes completely, and finally, as the concepts of the
transmedia storytelling already widely studied in the fields of art, culture and
entertainment can add value to the surrounding teaching and learning strategies.
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APRESENTACAO

Transmidia. Ainda que pareca mais um daqueles termos genéricos derivados de
midia que temos visto surgirem nos Gltimos trinta anos, ha algo de realmente inovador
na pratica por tras do conceito. Se de um lado hd um aspecto inegavelmente
tecnoldgico, que nos coloca em face de uma expansdo de proporcfes gigantescas dos
diferentes meios de comunicacgéo, sobretudo de natureza digital; por outro ha algo mais
humano nessa revolucdo, um novo sentimento de pertencimento e de dialogo que esta
para além de aparelhos e dispositivos mais avangados. Estamos reaprendendo a nos
comunicar com 0 mundo e com 0 outro por meios que ou nNOs eram inacessiveis nas
décadas finais do século XX ou sequer existiam naquela época. A globaliza¢do ndo s6
trouxe uma tendéncia a nos tornarmos fluentes em novas linguas, mas também em
novas linguagens. E tdo importante como nos apropriarmos de cada uma delas é
compreender o potencial de transversalidade dialdgica por todas elas, sobretudo nos
processos educacionais, base do aprendizado e da formacéo de cada um nés.

O desenvolvimento de estratégias e meétodos educacionais dentro de um
contexto social que ainda estd em pleno estado de reconfiguracdo a partir de novos
paradigmas da comunicacao e da constituicdo do conhecimento no Brasil atinge, nestes
primeiros anos do século XXI, um estagio importante. O ensino, seja ele fundamental,
médio ou superior, a partir de diferentes metodologias e modalidades, passa por um
processo de transformacdo em suas estruturas — fisicas, pedagdgicas, organizacionais —
que problematiza suas préaticas educacionais em torno da reconfiguracdo social que se
da a partir deste novo estado de conectividade em que nos encontramos e pela forma
como tudo isso tende a transformar nossos conceitos educacionais mais sedimentados e
estaveis, seja qual for a modalidade de ensino, visto que a distingdo entre cada uma
delas tende a se diluir até o ponto onde ndo seja mais importante distingui-las. Os
antigos paradigmas da sala de aula convencional ja ndo parecem suficientes para um
entendimento mais aprofundado das diferentes abordagens possiveis a partir de
ferramentas que aos poucos se popularizam e que por sua vez continuam a se
transformar a cada dia. Ha, portanto, uma enorme transformacdo ndo s6 em termos de
capacidade tecnica nas diferentes tecnologias, mas principalmente na forma de nos

relacionarmos com essas ferramentas.
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A presenca das tecnologias digitais em nossa cultura contemporanea cria
novas possibilidades de expressdo e comunicacdo. Elas estdo cada vez mais
fazendo parte do nosso cotidiano e, do mesmo modo que a tecnologia da
escrita, elas também devem ser adquiridas. Além disso, as tecnologias
digitais estdo introduzindo novos modos de comunicacdo como, por exemplo,
a criacdo e uso de imagens, de som, de animacdo e a combinacdo dessas
modalidades. (VALENTE, 2007, p.12)

Nos ultimos anos, houve um grande crescimento em iniciativas — publicas ou
privadas — que se utilizam das tecnologias digitais aplicadas a educacdo em todo o
mundo. No Brasil, ndo foi diferente. A educacdo a distancia (EaD) e mesmo a educacao
hibrida - aquela que busca mesclar as melhores caracteristicas das modalidades
presencial e a distancia - podem ser vistas ndo s6 como uma alternativa paralela ao
ensino presencial, mas sim uma forma de rever conceitos até entdo solidificados em
nosso sistema de ensino, buscando incorporar as diferentes caracteristicas e
potencialidades de distintas linguagens até entdo ignoradas ou, quando muito,
subaproveitadas atualmente. Se 0 espaco e 0 tempo, por exemplo, sdo elementos-chave
na concep¢ao dos processos de ensino e aprendizagem que se desvinculem da sala de
aula convencional, as relacdes entre todos os sujeitos envolvidos também devem

considerar as suas caracteristicas especificas.

As novas dindmicas de sincronicidade, presencialidade, docéncia e participacao
ativa acabaram nao sO criando novas percepcbes do ensinar e do aprender, como
abriram caminhos outros que buscam sobrepor o status quo do que é aprender em favor
de formas mais eficientes, desafiadoras e envolventes de se abordar temas e de se
realizar atividades. A partir dos novos conceitos que o atual momento oportuniza, tais
como os que serdo desenvolvidos ao longo deste trabalho e que tratam de producéo e
articulacdo transversal de materiais didaticos, limites da sala-de-aula, a atuacdo docente
e o papel ativo discente, dentre outros, é possivel se propor novos formatos de
planejamento, aplicacdo e avaliagdo de conteludos didaticos que se apropriem dessas

novas caracteristicas que as midias, principalmente as de cunho digital, oferecem.

A utilizacdo de ferramentas - fisicas e cognitivas - de mediacdo ¢ um dos
pontos cruciais no desenvolvimento destas relacGes entre os diferentes sujeitos
envolvidos no processo dialogico da educagdo, havendo ainda certa ociosidade nos

estudos que abranjam esse ponto em relacdo aos trabalhos contemporaneos da area de
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comunicacéo, sobretudo no campo da convergéncia midiética’ e do estado de conexdo
permanente possibilitados pelas tecnologias digitais que surgem continuamente como
resposta a continua demanda que ndés mesmos também produzirmos conhecimento,
principalmente no que consta ao audiovisual e suas mais diferentes formas, como
videos, filmes, musicas, animacdes, jogos, imagens, audios e todas as combinacbes
imaginaveis entre cada um destes elementos ndo s6 individualmente, mas de forma

articulada e organizada dentro de um mesmo plano composto por maltiplas faces.

Se, de modo geral, a educacdo convencional sempre encontrou grandes
dificuldades no emprego de contetdos diferentes do texto escrito e/ou falado, as novas
tecnologias que foram surgindo, sobretudo a partir do final do século XIX, tais como o
cinema, o radio, a telefonia, a televisdo e, mais tarde, a internet e as tecnologias digitais,
foram sendo absorvidas pela sociedade nos mais diferentes contextos, sem que estas
linguagens fossem necessariamente incorporadas a todo o sistema de forma integrada e
planejada, limitando-se, em muitas ocasides, a iniciativas isoladas e periféricas em
campos importantes, inclusive o educacional. Os diferentes meios de comunicagio
surgem antes mesmo de aprendermos a lidar com eles adequadamente. Isto posto, as
novas caracteristicas da convergéncia demandam novos estudos acerca da sua insercao
nas dindmicas da sala de aula, independentemente da modalidade de ensino adotada.
Com a expansdo do uso das tecnologias — sobretudo as de carater audiovisual — e as
tecnologias digitais cada vez mais presentes na atual conjuntura social, ndo s6 a
producdo, como também a distribuicdo e a participacdo estdo se reconfigurando, como
destaca Belda (2009):

A proliferacdo das midias baseadas em imagem e som e das tecnologias de
comunicagdo interativa vem alterando as formas de ensino e aprendizagem ao
longo dos dltimos 50 anos. A penetracdo dos aparelhos e a abrangéncia das
transmissdes de televisdo trouxeram, desde seu advento, um apelo especial &
aquisicdo de conhecimentos [...]. A partir da década de 1990, a disseminacao
e 0 incremento das redes de computadores, sobretudo a internet, deram meios
efetivos para que o publico interagisse e colaborasse em torno da produgdo e
disseminagdo de contetdos (BELDA, 2009, p.19).

E € justamente aqui que cabe a reflexdo sobre quais sdo 0s aspectos que
influenciam diretamente e indiretamente na producdo de materiais das mais diversas

caracteristicas que, sendo produzidos especificamente com a finalidade educacional ou

' A convergéncia midiatica é, resumidamente, um fenémeno que analisa a tendéncia de que, por meio dos
canais digitais, diferentes midias se encontram com o prop6sito de alcancar e alimentar um publico cada
vez mais amplo, permitindo assim que o produto maximize seu impacto diante o nicho para o qual é
produzido.
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advindos de outras fontes para que sejam ressiginificados dentro do contexto proposto
pelo professor, devem ser parte dos meios de interacdo entre os envolvidos. Para o
estudo aqui proposto, portanto, o foco estd na questdo dos materiais educacionais em
diferentes midias e suportes, bem como sua articulacdo dentro de estratégias didatico-
pedagdgicas, privilegiando os principios de convergéncia, cultura participativa e
transmidialidade, termos que serdo pormenorizados nos capitulos que se seguem.
Assim, ndo h& um olhar fixo em uma modalidade ou outra de ensino, mas sim nas
possibilidades estratégicas de criacdo e articulacdo de conteddos que tem como
caracteristica fundamental a constituicdo transversal de um amalgama de possibilidades
que incorpora ndo so as tecnologias em si, mas essas novas caracteristicas da dindmica
social da participacdo ativa, do estado de conectividade perene entre os diferentes

sujeitos e da multi-presencialidade que afeta a cada um de nés.

Assim, tomando-se por base a pesquisa realizada na ocasido do mestrado?,
onde foi observado que a producdo e a utilizacdo de contetdos audiovisuais no campo
da educacéo a distancia, mesmo sendo uma modalidade onde a mediacéo via interface
digital é inerente a sua propria natureza, estava um tanto quanto fragmentada,
considerando o todo de uma disciplina ou de um curso. Do mesmo modo como outros
recursos, tais como materiais impressos, webconferéncias e materiais virtuais, o
planejamento articulado entre todas as midias estd aquém de suas possibilidades,
especialmente se observarmos teorias e estudos que abordam um contexto bastante
recente da convergéncia das midias, como a cultura, o entretenimento, as artes e a
publicidade. No contexto educacional, o tema ainda parece pouco abordado, tanto na
formagdo do professor para a escrita e a leitura critica das diferentes midias, como para
que se explore todo o seu potencial dentro da sala de aula presencial ou virtual. Como
destaca Cruz (2016), ainda hd muitos desafios a serem superados nesta sensibilizacédo
formativa docente e da reestrutucdo curricular da educacdo nos mais diferentes niveis.
Para ela:

Os desafios a serem enfrentados nessas formacgBes se baseiam na
sensibilizacdo para uma mudanca de prioridade das técnicas para as
linguagens, dos conteldos para os contextos, dos géneros textuais escritos

para 0s multimodais, do ensino presencial para o compartilhamento da
aprendizagem interativa da cultura digital e, finalmente, da descentralizacdo

2 MONTANARO, P. R., A caracterizacio da producdo de materiais didético-educativos audiovisuais para
educacdo superior a distdncia na UFSCar. 2010. Dissertagdo (Mestrado). Universidade Federal de S&o
Carlos, Sdo Carlos, 2010.
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do foco do processo de ensino-aprendizagem do professor para o aluno
(CRUZ, 20186, p.189).

Verifica-se, portanto, uma necessidade em aprofundar o tema da convergéncia
e do trabalho de planejamento e articulagio de uma estratégia pedagdgica
verdadeiramente transmidiatica, que se apoderasse desse conceito de montar um painel
diversificado de contetdos distintos que, articulados, ganham um sentido mais amplo, e
que podem oferecer 0 acesso a um conhecimento mais completo, a0 mesmo tempo em
que pode envolver o educador e 0 educando em um processo imersivo e estimulante de
criagdo do conhecimento. Contudo, para isso, ha ainda que se repensar o trabalho
docente que ganha contornos mais inexplorados de articulacdo e mediacdo. Afinal, as
linguagens midiaticas ainda parecem pouco exploradas na formacao docente tradicional
das licenciaturas no Brasil, e mesmo quando abordadas, limitam-se a aspectos basicos
de carater técnico. H& que se pensar em uma formacdo critica para as midias e esse
movimento deveria acontecer de forma conjunta em todos os niveis de formacao para

que as transformacdes se facam eficazes.

Esta pesquisa se propBe a levantar aspectos fundamentais da narrativa
transmidia, onde varios elementos midiaticos se comportam como um todo, formando
um Unico universo multifacetado, e que considera a vivéncia ativa do interlocutor dentro
desse espaco para proliferar e se retroalimentar; e relaciona-la com as possibilidades que
isso pode trazer aos processos de ensino e aprendizagem de conteldos didatico-
educativos nas diferentes linguagens e midias. Mais do que somar varios elementos, ou
mesmo exploréa-los em uma estrutura de franquia de midia®, a ideia é considerar ndo s6
um Unico objeto - como o cinema ou a televisdo - mas se utilizar de cada um destes
meios e suas caracteristicas intrinsecas (linguagem, estética, espaco, tempo, etc.) para
tratar de um mesmo tema com diferentes abordagens, incorporando as diversas facetas e
os abordando de acordo com a midia que melhor lhe atender. Nesse contexto é
importante considerar o interlocutor como parte ativa do processo de producdo,
aproveitando canais como a internet, dispositivos moveis, estruturas gamificadas” de

interatividade e interacdo®, as tecnologias digitais em geral e mesmo outros espacos

¥ Haverd um momento especifico dentro do texto onde este termo serd melhor desenvolvido para
compreensdo de suas caracteristicas e a sua comparagdo com outras derivagdes de midia.

* A gamificagdo é um processo de transposicdo de elementos inerentes aos jogos para outros contextos, e
também havera um espaco para tratar melhor do tema no contexto educacional nesse texto.

SAinda que o uso de ambos os termos apareca, em alguns autores, como sindnimos, para este trabalho,
entende-se interacdo como um processo natural das diferentes relagdes humanas enquanto a interatividade
trata de uma dinamica também com objetos computacionais que propdem uma participacdo ativa do
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fisicos ou virtuais para que o outro possa também produzir conteudos que componham
aquele universo em questdo. Nao se trata mais de um material em uma midia finita, mas
de conteldo, no seu sentido mais amplo, abordado por todas as midias e suportes que

forem necessarios e possiveis para a realidade dos sujeitos envolvidos.

No campo da educacdo, sé o conceito de narrativa transmidia ndo é suficiente,
€ necessario, somar a esses estudos o conceito de colaboracdo entre os diversos agentes
do processo de comunicagdo. A pesquisa, assim, busca abordar também aspectos sobre
linguagem, aprendizagem dialdgica e literacia® digital e midiatica para abarcar a funcéo
desta estratégia na mediacdo e na inser¢do do interlocutor na construcdo colaborativa
por meio de processos transversais e textos multimodais’. A utilizagdo de ferramentas,
das mais variadas naturezas possiveis, é entendida deste modo como grande diferencial
do ser humano no desenvolvimento das funcdes psiquicas superiores® e o destaca como
aquele que pode transformar seu ambiente e, a0 mesmo tempo, entender como essas

modifica¢fes agem na evolucdo do seu proprio comportamento. Por sua vez, o dialogo,

sujeito. Ou seja, enquanto aquela trata das relacdes entre pessoas, esta fala das rela¢cbes com tecnologias
informacionais.

SLiteracia, que deriva do termo original literacy muitas vezes é traduzida como letramento e, pela maiora
dos autores, é usada como sinénimo. Trata-se da capacidade de cada individuo de compreender e utilizar
a linguagem para compreender o mundo e desenvolver seus préprios conceitos e conhecimentos. Ndo se
trata, portanto, de somente a compreensao do texto — seja ele escrito, visual, sonoro ou outro formato —
mas sim de se apropriar dele em um movimento de aprendizagem e transformagéo.

" A multimodalidade trata da composicdo de textos por meio de diferentes formas semidticas e que,
portanto, exigem do leitor capacidades de leituras multiplas. Ainda que a transmidialidade seja
inerentemente composta por textos multimodais, o contrario ndo é verdade. Ou seja, enquanto um define
propriedades de um texto, o outro trata de uma composicao de diferentes textos multimodais.

® Postulando os dois niveis de desenvolvimento, o real e o potencial - Vygotsky vai caracterizar o

desenvolvimento proximal como sendo a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se
costuma determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento
potencial, determinado através da solucdo de problemas sob a orientagdo de um adulto ou em
colaboracao com companheiros mais capazes (VYGOTSKY, 1991-a:97). O desenvolvimento proximal é
visto como algo prospectivo, ou seja, algo que emerge e cresce num contexto interativo, tornando-se
individual através do processo da internalizacdo. A internalizacdo, por sua vez, consolida o
desenvolvimento e abre novas possibilidades para as funcdes que estdo em poténcia, mas ainda ndo
emergiram. Este pressuposto implica que as experiéncias de aprendizagem geram novas formas de acéo e
abrem novas zonas de desenvolvimento proximal. Estas acdes se tornardo consolidadas com a
internalizacdo, criando novas zonas de desenvolvimento proximal. Em suma, o que existe em poténcia no
individuo, hoje, sera seu desenvolvimento real, amanhd, e abrira caminho para outras fungdes que estardo
em estado embrionario no individuo. Com isso podemos considerar que o desenvolvimento das funcGes
psicoldgicas superiores esta relacionado as formas de mediagao social - formas que podem se estabelecer
tanto através da mediagdo pelos signos como por meio da interagdo com o outro, ambas relacionadas a
linguagem. (REYES, 2000. P. 29)
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a partir de uma mesma base linguistica, é fundamental para um desenvolvimento social

mais abrangente e enriquecedor.

Todos estes estudos aplicados a um contexto onde as tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo (TDIC) sdo centrais enquanto instrumentos que permitem
essa nova configuracdo social. Estes estudos, somados a outros que tem tratado também
desta relagdo entre tecnologias e educacdo, se mostram muito pertinentes a esta
pesquisa. O trabalho aqui proposto ndo sé se coloca enquanto definicdo das praticas
transmidiaticas, mas especialmente qual o seu valor dentro do campo educacional.
Nosso entendimento é estamos passando por uma verdadeira revolucdo que ndo é
exterior ao contexto onde as relacfes de mediacao, dialogo e desenvolvimento de novas
capacidades ocorrem, especialmente na relacdo ensino-aprendizagem formal entre

professores e alunos.

OBJETIVOS

Como ja introduzido anteriormente, o presente trabalho tem como objetivo
principal refletir sobre os diferentes conceitos acerca do uso de tecnologias digitais
audiovisuais em processos educacionais em um momento onde os diferentes recursos,
midias e suportes tem se desenvolvido em diferentes &reas do conhecimento,
transformando néo s6 0 modo de producdo, mas principalmente a forma como cada um
de nos se relaciona com esses conteudos dentro de um contexto educacional e com a

coletividade social que nos cerca. A questdo fundamental de pesquisa é:

- Que transformacBes a convergéncia midiatica e a narrativa transmidia

possibilitam para a mediacdo nos processos educacionais?

Assim, utilizando-se de uma bibliografia que busca somar esforcos no campo
da educacdo e da comunicacdo, a pesquisa que aqui se apresenta trata de uma nova
estrutura paradigmatica de trabalho no ensino e na aprendizagem, tragando um paralelo
com os estudos sobre convergéncia e narrativas transversais dentro da ideia ampla
daquilo que chamamos de midia. Em outras palavras, trata do conceito de educacdo
transmidia, termo que sera desenvolvido ao longo do texto, abordando os diversos

aspectos que o permeiam.
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Isto posto, buscar-se-a levantar os principais aspectos desse campo de estudos
sobre tecnologias digitais, educacdo e midias, no intuito de conceituar algumas das
diferentes linguagens e ferramentas audiovisuais que tem se desenvolvido nas Gltimas
décadas e a estruturacdo de relacionamentos entre cada uma delas de modo
transmidiatico, bem como tratar de novos paradigmas sociais advindos ndo dessas novas
ferramentas, mas configuradas em torno destas transformagcfes no didlogo e na

comunicagdo contemporanea.

Deste modo, pretende-se abordar os diferentes aspectos que compdem um
conglomerado que tem como meta criar as bases para uma compreensao de como se
pode compreender uma educagdo que se apropria dos novos conceitos de uma sociedade
em rede, de uma sociedade que, cada vez mais caminha ao encontro da convergéncia.
Busca-se, em resumo, contribuir com subsidios para o aprimoramento da construcédo de
conteddos didaticos e para as relagdes de ensino e aprendizagem diante de novos
paradigmas educacionais e tecnoldgicos postos pela revolucédo digital pela qual estamos

passando.

JUSTIFICATIVA

N&o é dificil encontrar as relacBes existentes entre 0 amadurecimento da
linguagem audiovisual e 0 pensamento pautado no desenvolvimento da mente humana,
visto que desde os primeiros textos que se propunham a analisar a chamada "sétima
arte", ja se compreendia que o sentido do filme se completa exatamente no momento da
projecdo. Lev Kulechov e Serguei Eisenstein, importantes cineastas russos do inicio do
século XX, ja desenvolviam suas teorias e métodos de confeccdo de filmes a partir do
que consideravam a esséncia do cinema: a montagem. Nao porque a juncdo de dois
eventos permite que estes sejam compreendidos, mas principalmente porque a soma dos
conceitos de ambos cria uma informacdo absolutamente nova e, ndo raro, Unica para
cada espectador. O sentido do filme, portanto, é inerente a0 momento em que este é
assistido e aflora dentro do sujeito que vé a partir da sua experiéncia de vida, suas
ideologias, sua vivéncia e suas expectativas de mundo. Mais importante ainda é que este

significado poderia modificar o sujeito.
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Eisenstein (2002)° entende a linguagem cinematografica como uma ferramenta
de provocacdo ao espectador, Ihe trazendo recursos para agir diante sua realidade e,
somente assim, transforma-la. Seus filmes, realizados a partir dos anos 1920, refletiam
um engajamento politico que seguia ao encontro dos ideais revolucionarios pelos quais
seu pais estava passando. Todos os seus esfor¢os estavam, portanto, com um objetivo
bastante nitido e explicito de transformar o homem. Hoje, obras como A Greve (1925),
O Encouragado Potenkhin (1925) e Outubro (1927), por exemplo, continuam a
constituir alguns dos mais significativos documentos sobre a revolucdo russa tanto na

questdo da tematica como na prépria proposta de linguagem questionadora.

Nesta mesma época onde 0 cinema comecava a ser compreendido ndo s6 como
uma tecnologia que possibilitava, em tese, a reproducdo da realidade, mas sim uma
linguagem dotada de recursos proprios ao discurso, outro grande pensador alimentava
seus estudos pautados no contexto humano e nas demandas que se materializavam no
momento da Revolugdo Russa. Lev Vygotsky, partindo de pressupostos do
materialismo historico e dialético, estabelece sua teoria acerca do desenvolvimento das
funcBes psiquicas superiores, dentre as quais se pode destacar a atencdo, 0 pensamento,
a memoria, a capacidade de projecdes simbolicas e abstratas, operacbes mentais, dentre
outras. Tudo isso enquanto produto - e este foi o grande salto naquele momento - das
relagbes sociais do mundo em comunidade e, portanto, fruto das interacbes com a
historia e a cultura, fator fundamental que separa o ser humano dos demais animais. Isto
posto, pode-se compreender que o dialogo com o mundo exterior permite o
desenvolvimento do ser humano enquanto tal, a0 mesmo tempo que cada novo elemento
a se somar ao individuo lhe causa consequéncias diferentes de tantos outros que
recebem a mesma incitacao.

Resulta improbable que el empleo de herramientas, que se distingue
esencialmente de la adaptacién organica, no conduzca a la formacién de
funciones nuevas, a un comportamiento nuevo, que ha surgido en el periodo
histérico de la humanidad y al que denominamos convencionalmente
conducta superior para diferenciarlo de las formas que se han desarrollado

biol6gicamente, ha de tener forzosamente un proceso de desarrollo propio y
diferenciado, vias y raices (VYGOTSKY, 1995, p. 35).%

% A edicéo original do livro é de 1942, enquanto a primeira edic&o brasileira data de 1990.

0°E improvavel que o uso de ferramentas, que se distingue essencialmente da adaptacdo organica, nio
conduza a formagdo de novas fungGes, a um novo comportamento que surgiu no periodo historico da
humanidade ao qual denominamos convencionalmente de conduta superior para diferencia-lo das formas
que se desenvolveram biologicamente, devendo ter necessariamente um processo de desenvolvimento
préprio e diferenciado, caminhos e raizes (tradugdo minha).
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Assim, nos é bastante claro que o desenvolvimento das tecnologias, sejam elas
ferramentas e instrumentos fisicos, linguagem falada ou dispositivos de realidade
virtual, nos é relevante na medida em que reflete uma necessidade social em superar
nossas limitacGes e, a0 mesmo tempo, nos possibilita o desenvolvimento de novos
conhecimentos e novas competéncias, ressignificando inclusive o préprio proposito
inicial no momento de sua criacdo. Mais do que isso, nos torna capazes nao so de
evoluir, como de perenizar as novas aprendizagens na forma de nossa descendéncia.

O que diferencia substancialmente a espécie humana do restante dos seres
vivos é a sua capacidade para criar esquemas de acdo sistematicos e
representacionais, aperfeicoa-los, ensina-los, aprendé-los e transferi-los para
grupos distantes no espaco e no tempo, com o objetivo de avaliar os fatores
prés e os contra, para assim poder tomar decisdes de conveniéncia que irdo
apontar qual direcdo se deve seguir. E isso ndo se aplica somente a
capacidade de desenvolver utensilios, aparelhos, ferramentas, etc., mas
também a capacidade de desenvolver as tecnologias simbdlicas como a

linguagem, a escrita e os mais diferentes sistemas de representacdo e de
pensamento. (VYGOTSKY, 1991b, p. 77)

Vygotsky dedicou bastante de seus estudos a questdo do signo, elemento base
da comunicacdo entre sujeitos enquanto uma mediacdo simbdlica, obtida por meio de
relagbes socioculturais, tendo como funcdo primordial interligar formas elementares e
superiores do desenvolvimento psicologico. Essa busca em criar ferramentas para se
relacionar com o0 mundo e com a natureza, na expectativa de transforma-la a seu favor,
acaba por também modificar o proprio ser humano e, segundo ele, tal caracteristica
inerente a nossa espécie é um exercicio de autorreflexdo que permite que se desenvolva
a consciéncia. E da mesma forma que o faz com ferramentas fisicas (como um
machado, uma caneta ou a pele de um animal), também o pratica com o pensamento.
Desta maneira, 0 signo desempenha a mesma funcdo para a mente que um instrumento
material para o corpo e €, sobretudo, essencial para que 0 homem se estabeleca no seu

universo cultural.

Deste modo, pode-se entender que 0s pensamentos acerca das teorias da
montagem de atracGes e das funcdes psiquicas superiores estdo em consonancia no que
diz respeito a construcdo colaborativa de significados internos a partir de uma
ferramenta mediadora que se utiliza de signos para transformar e, em igual escala, ser
transformada. A questdo que se coloca, entdo, é a das limitacGes que o cinema encontra
neste didlogo. H& um certo contrato social na experiéncia de se assistir um filme: o

sujeito se pré-dispde a frequentar uma sala de cinema - ou em outro momento, a
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sintonizar seu aparelho de televisdo, ou alugar o video para assistir em casa - e se expor
a uma projecdo que geralmente dura entre 90 e 120 minutos. Seu nivel de imersdo é
bastante intenso, dado que hd um envolvimento voluntario e cognitivo para com o
produto. Contudo, este permanece passivo no que tange a acdo dentro da diegese'?,
impossibilitando que o espectador altere os eventos ali exibidos, dialogando com a obra
somente em um nivel cognitivo. A transformagdo ocorre na sua mente, na sua visdo de
mundo a partir do que Ihe é apresentado. E neste ponto que se colocam as questdes das
novas tecnologias digitais, problematizando o fator fundamental da interatividade em

objetos audiovisuais.

O advento de aparelhos e dispositivos que permitem uma maior interacéo
dial6gica entre um contetido e aquele que o consome comeca a estabelecer um novo
paradigma para a funcdo dos agentes envolvidos no processo. A possibilidade de, na
pratica, poder influenciar no desenvolvimento de uma narrativa a partir de varios pontos
de entrada traz o espectador para um novo patamar, que ndo necessariamente é melhor
ou pior que o status anterior, mas que abre novas potencialidades para a criacdo e o
aperfeicoamento de contetidos cada vez mais livres e predispostos para que 0 sujeito
possa colaborar diretamente na experiéncia final dele e das pessoas com quem se
relaciona por meio desse universo narrativo. A questdo é como fazer com que 0s
processos educacionais se apropriem destas caracteristicas em favor de uma educacgéo

imersiva e cada vez mais interessante aos olhos do educando.

Essas tecnologias possibilitaram o surgimento e a expansdo de linguagens
multimodais que, de acordo com Demo (2008), sdo aquelas que devem ser compostas
por mais de um contetdo midiatico, como texto escrito, som, imagens estéticas, videos,
animacOes e/ou elementos interativos, enquanto que Kress & Van Leueen (2001)
defendem que a multimodalidade quando o significado de um texto -
independentemente da midia - € difundido por mais de um cédigo semi6tico. Ainda que
presentes antes mesmo da expansdo em larga escala da internet e dos dispositivos
digitais, foi com eles que essa miscelanea de contetdos tomou forma e se desenvolveu
ao ponto onde se encontra hoje. Mayer (2001) afirma que foi exatamente com o

desenvolvimento computacional que a sociedade comecga a reconstruir e a redefinir o

“Djegese ¢ um termo, nos estudos sobre o cinema e o audiovisual, que representa aquilo que faz parte do
objeto filmico, esteja visivel para o espectador ou ndo. Portanto, abrange o cenario, 0s objetos, os
personagens e todo o universo criado para dar suporte as a¢des desenvolvidas na tela.
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que se entende por comunicacdo. Mais especificamente no contexto escolar, essa
transformacdo acaba se desenvolvendo de forma timida e lenta, acarretando em um
distanciamento cada vez maior entre 0 que se vé& na escola e o resto do mundo. A
construcdo de significados e o desenvolvimento das funcbes psiquicas possibilitados por
essas novas estruturas multimodais pouco ou nada sdo utilizados pela educacgédo
tradicional, o que significa que esta deixa de se apropriar dos recursos e ferramentas que
estéo presentes no dia-a-dia do educando e que lhe s&o caros e sedutores.

A internet, os jogos eletronicos, a televisdo digital, os aplicativos para
dispositivos moveis ou os conteldos de realidade aumentada, dentre tantos outros,
dispdem de recursos que ndo poderiam ser considerados, por motivos 6bvios, pelos
primeiros tedricos do audiovisual, mas possibilitam novas leituras de seus postulados,
bem como outras aproximacdes e abordagens de ideias como o0s estudos sobre
comunicacdo, mediacdo e didlogo. Junto com estas possibilidades, criam-se novas
inquietagBes, principalmente quando coincidem também com o despertar de novos
modos de se educar e de se aprender, agora facilitados exatamente por estas mesmas
midias de interacdo. Ha, sobretudo ao se considerar uma nova sociedade cada vez mais
ndmade, onde a multipresencialidade se torna possivel por meio de um estado constante
de conex&o e acesso a informacéo, uma nova configuragdo social em curso. Uma forma
de sociedade mais critica, onde a informacdo pode ser alcancada quase que
instantaneamente e de qualquer lugar do planeta e, mais do que isso, que fomenta
também a acdo ativa, a construcao colaborativa e a atuacdo direta de cada um de nés nos
mais diversos espacgos e assuntos, mas que a0 mesmo tempo ainda ndo alcangou o
maximo de seus preceitos exatamente porque as tecnologias avancam em um ritmo mais
acelerado que a nossa propria percepcdo de como nos apropriarmos dela para uma

efetiva melhora pessoal e social.

E nesse sentido que os estudos contemporaneos sobre convergéncia midiatica e
narrativa transmidia se inserem, apontando para a questdo fundamental da educacéo e
do desenvolvimento do ser humano ao considerar suas experiéncias e relacdes
socioculturais. Apropria-se entdo de conceitos do desenvolvimento das funcdes
psiquicas superiores a partir das ferramentas, tanto enquanto instrumentos fisicos, tais
como o computador, o aparelho celular, a televisdo e outros, como elementos baseados
nos signos, como filmes, animagdes, musicas, textos, jogos, etc., cada qual exercendo

sua influéncia de modo coordenado com as demais. Como detectado por ocasido da
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redacdo da minha dissertacdo de mestrado, essas caracteristicas pouco ou nada sao
levadas em conta no momento do planejamento dos materiais didaticos, indiferente seja
a midia deles. Menos ainda se tem uma percepcdo de uma narrativa transversal que
consiga articula-los de modo organizado. A compreensdo de que todos fazem parte de
um conjunto existe, mas pouco se compreende como eles podem ser pecas articuladas

entre si para fomentar a exploragéo e o aprofundamento do tema.

Portanto, esta pesquisa dedica-se a realizar um estudo detalhado e mais
aprofundado acerca das questdes que tangenciam os conceitos citados, bem como outros
que igualmente se preocupam com questdes do desenvolvimento histérico-cultural, para
poder colocar tais convergéncias em préatica. Propde-se assim a levantar possibilidades
de métodos de construcdo de uma estrutura de conteldos audiovisuais para as mais
diversas midias, explorando as potencialidades das tecnologias digitais que estdo em
voga na atualidade no campo da educacdo e que considerem o objetivo de fomentar
processos imersivos de participacdo do estudante na construgdo do conhecimento

individual e coletivo.

METODOLOGIA

O método a ser adotado para a realizacdo deste trabalho se baseia em um
conjunto de defini¢bes e estudos interdisciplinares que envolvem pontos do campo da
metodologia de pesquisa. Ha, portanto, algumas categorizacdes que possibilitam um
maior entendimento de quais estratégias serdo adotadas para que se alcancem 0s

objetivos propostos.

Quanto ao ponto de vista de abordagem do problema, pode-se compreender
esta pesquisa como qualitativa, visto que os resultados ndo deverdo ser representados
em termos numeéricos e suas conclusfes, que partem dos objetivos expostos neste
projeto, serdo pautadas pela reflexdo critica entre os pensamentos propostos e de
fendmenos sociais que sdo observados pelo autor. Assim, ndo sdo 0s valores numéricos,
mas sim a observacdo e a reflexdo, a luz de levantamento tedrico, que regerdo as
conclusbes ao final deste trabalho, que, portanto, tem uma natureza de cunho
exploratério. O objeto principal de estudo desta tese se pauta, assim, nas transformacoes

sociais que surgem como resultante de uma série de mudancgas paradigmaticas em
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diferentes campos dos estudos sociais das areas da comunicacdo e da educacdo, e
também sdo elas causas de novas transformacdes e ressignificagdes do status quo
tradicional e reconhecido. S&0 mudangas de um estado para outro que determinam a
pesquisa como qualitativa, ndo como evento isolado, mas sim envolvido em um
contexto historico-cultural ainda em mutacdo. Segundo Lakatos & Marconi, trata-se de
um metodo dialético, portanto:
[...] em oposicdo a metafisica, a dialética considera o processo de
desenvolvimento, ndo como um simples processo de crescimento, em que as
mudancas quantitativas ndo chegam a se tomar mudancas qualitativas, mas
como um desenvolvimento que passa, das mudancas quantitativas
insignificantes e latentes, para as mudangas aparentes e radicais, as mudangas
qualitativas. Por vezes, as mudancas qualitativas ndo sdo graduais, mas
rapidas, subitas, e se operam por saltos de um estado a outro; essas mudancgas
ndo sdo contingentes, mas necessarias; sdo o resultado da acumulagdo de

mudangas quantitativas insensiveis e graduais (LAKATOS; MARCONI,
1992, p. 104).

Para que todos os objetivos sejam atingidos em sua maxima capacidade, do
ponto de vista dos procedimentos técnicos esta pesquisa ird se basear em uma pesquisa
bibliogréfica, esta que é ponto de partida na criagdo de uma base teorica solida para
relacionar estudos inicialmente distintos, bem como outros trabalhos que possam ja ter
problematizado alguns dos pontos aqui abordados, independentemente de ter tratado dos
mesmos autores. E, portanto, um trabalho bastante minucioso de levantamento e estudo
bibliografico antes de avancar no objetivo principal de se propor uma metodologia de
producdo. Se em um primeiro momento o trabalho ird se ater a compreender o que é
midia e quais sdo as derivacdes que nos levaram até o conceito principal desta pesquisa,
a transmidia, em seguida iremos apontar diferentes produtos que se utilizam dela, bem
como uma definicdo de quais sdo alguns dos recursos ainda pouco explorados no
contexto educacional e que podem somar para uma experiéncia mais solida e
enriquecedora de ensino e aprendizagem. Depois de tratar da necessidade de uma
verdadeira educacdo para a literacia midiatica e digital, chegaremos ao momento de,
enfim, poder tratar do conceito de educacdo transmidia, suas particularidades,

caracteristicas fundamentais e formas de abordagem.

Para Lakatos; Marconi (1992), uma pesquisa bibliogréafica € compreendida em
oito fases distintas e complementares, as saber: (1) escolha do tema, onde o pesquisador
deve delimitar com clareza qual a problematica que deve ser abordada, aprofundada e

explorada na pesquisa; (2) a elaboracdo do plano de trabalho, fase na qual se definem
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quais sdo os requisitos basicos para que a pesquisa alcance o seu resultado, bem como
eles serdo tratados durante o trabalho do pesquisador; (3) a identificagdo, quando o
assunto é reconhecido em seus diferentes aspectos e é feito um levantamento prévio de
tudo o que ja foi tratado sobre ele em trabalhos prévios para que se possa avangar no
campo; (4) a localizacdo, momento onde esse levantamento prévio é identificado e
analisado; (5) a compilacéo, cujo objetivo é tratar toda a bibliografia de forma a trazé-la
de forma critica e analitica, somando-a no escopo do trabalho em desenvolvimento; (6)
o fichamento, momento de extracdo de dados, informac6es e argumentos de trabalhos
prévios, direcionando-os para a solucdo do problema levantado; (7) a analise e
interpretacdo, fase em que se trabalha na critica do material bibliogréafico levantado a
partir do referencial do pesquisador de forma externa — quando se leva em consideragao
o valor histérico do documento — e a interna — pautada pelo sentido e o valor do
contetdo em si; e por dltimo, (8) a redacdo, fase de construcdo do texto argumentativo

da tese compilando todas as fases anteriores.

Estas escolhas foram feitas, em uma decisdo conjunta entre o pesquisador e a
sua orientadora, compreendendo que o tema é ainda muito instavel. E fundamental,
nesse primeiro momento, que se estabeleca uma base solida, uma estrutura teorica
fundamentada e sedimentada para que pesquisas futuras possam tratar de aplicacfes e
experimentacGes que se apropriem do que aqui for trabalhado. Assim, ha uma
abordagem extremamente focada no embasamento tedrico deste tema que ¢€
relativamente novo, com a proposta de apontar para possibilidades a serem
desenvolvidas, esperamos, em um futuro préximo, seja pelos mesmos sujeitos deste

trabalho, seja por outras pessoas que identificarem aqui um potencial de acao direta.

ESTRUTURA DA PESQUISA

A pesquisa esta organizada de um modo a criar um caminho que parte da
percepcao das definigdes de midia, passando por questdes sobre a transmidia em outros
meios e das novas caracteristicas sociais de comunicagdo e comportamento do sujeito
em meio a uma revolucdo midiatica até, enfim, poder estabelecer alguns parametros
para uma educacdo transmidia. Como ja colocado, portanto, ndo se limita a definir o

conceito, mas de tracar uma linha que agrega as caracteristicas que d&o suporte a tese de
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que € necessario um trabalho de transformacdo nos paradigmas educacionais
tradicionais para que se permita ao estudante, inserido nesse contexto de avangos
tecnoldgicos e da comunicacdo, uma educacdo que se relacione com sua percepcao de

mundo.

Inicialmente, o trabalho se pauta em compreender o0 que exatamente é midia
ndo s6 como suporte, mas também como mercado e como mensagem. Dai, surgem as
defini¢des de multimidia, hipermidia, franquia de midia e crossmidia, cada qual com
suas particularidades intrinsecas que permite alcancar o entendimento, enfim, do que é a
narrativa transmidia. Por fim, o capitulo faz um apanhado que consegue relacionar cada

um desses termos, estabelecendo suas relagdes e suas distingdes.

Em seguida, faz algumas andlises acerca de produtos culturais conhecidos e
que tem utilizado da narrativa transmidia para potencializar suas marcas e criar historias
distintas dentro de universos complexos e que, a0 mesmo tempo, componham uma
percepcdo mais ampla de tudo que as engloba, a fim de proporcionar uma experiéncia
rica e imersiva para o seu publico. Trata ainda das estratégias que cada uma dessas
marcas adota para promover a participacao ativa de sua base de fas, permitindo que eles
assumam um papel direto como escavadores, pesquisadores e produtores de contetdo
em um movimento de retroalimentacdo ciclica e positiva para que a franquia va para

além de produtos finitos e limitados.

No momento seguinte, sdo elencadas algumas ferramentas ainda pouco
aproveitadas dentro de um sistema mais estavel de ensino. Mesmo quando se fala de
filmes e animacGes, objetos que ja estdo presentes no nosso cotidiano ha mais de um
século de histdria, ha algumas iniciativas interessantes de incorporacao na sala de aula,
mas ainda sdo formas muito primitivas de uso, quase sempre pautadas somente no
conteddo e normalmente usadas para ilustracdo de um conteddo de aula. Poucas vezes,
portanto, se trabalham forma, linguagem, meio, discurso, sistema de producao,
simbolismo, recursos semidticos. Outros, como jogos e aplicativos, ainda tem insercédo
muito timida e sdo alvo de muitos preconceitos por parte de professores, alunos e a
comunidade como um todo. Ainda hd um destaque para algumas ferramentas de
disponibilizagdo e organizacao de contetdo, como a gamificacdo e os conceitos de web

2.0 e 3.0. No geral, € um capitulo de apresentacdo (ou reapresentacéo) de elementos que
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poderiam ser melhor explorados dentro de uma estratégia didatico-pedagdgica mais rica

em termos de linguagem e engajamento estudantil.

Isto posto, o capitulo adiante tem como objetivo principal tratar de uma
literacia digital e midiatica advinda desse constante estado de transformacdo social —
causa e causador das TDIC — e da necessidade de conseguirmos nos posicionar
criticamente diante desse amalgama de informacdes disponiveis em todos os formatos
imaginaveis. Fala ainda das novas caracteristicas de uma audiéncia composta por um
grupo heterogéneo no que tange a relacdo entre o sujeito e o contetdo que consome nas
mais distintas esferas e trata desse estado continuo de conectividade que muitos de nos
assumimos ao estarmos ligados em rede quase que o tempo todo. Portanto, trata de
como a inclusdo e a exclusdo digitais, a partir dessas novas concepcbes de
presencialidade e de relacionamento ativo e passivo diante o mundo, podem ser
trabalhadas dentro do contexto educacional para promover o envolvimento significativo,

a acdo pertinente e um sentimento de pertencimento a uma cultura participativa.

Finalmente, o capitulo que se segue aprofunda a temaética principal desta tese,
quando se dedica a falar da transformacdo do estudante do receptor passivo ao
verdadeiro protagonista dos processos de ensino e aprendizagem a partir da concepc¢éo
de contetidos que possibilitem seu maior engajamento com as tematicas escolares. Sao
levantadas ainda as principais questdes sobre a educacdo com as midias e para elas e é
feito um breve resgate da inclusdo das ferramentas audiovisuais na educacdo no Brasil,
evidenciando o quanto essa insercdo é ainda timida diante de seu potencial. Tudo isso
como base para que se possa tratar, de fato, da criacdo de um mundo transmidiavel
dentro do contexto educacional, quais sdo 0s principais aspectos a serem considerados,

suas potencialidades e também os desafios que se colocam nesse caminho.

O ultimo capitulo trata brevemente de encerrar a tese com as consideracdes
finais que apontam para novos caminhos na educacdo que possam se apropriar ndo so
dos temas aqui abordados, mas tantos outros pautados na transformacéo a partir ndo das
tecnologias em si, mas dos novos paradigmas da comunicacdo e das relacbes com a

informagdo em processos multiplos de construgéo colaborativa do conhecimento.
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A CONVERGENCIA DAS MIDIAS

O mundo tem passado por grandes transformacdes tecnoldgicas desde os
primérdios de nossa organizacdo social e daquilo que é chamado de civiliza¢do. Toda e
qualquer atividade humana mediada pela tecnologia — seja ela qual for — estd em
constante mutacdo e, em maior ou menor grau, € comum se voltar a atencdo a essas
mudancgas em um processo de analise critica do que as motivaram. Desde 0 momento
em que o homem dominou o uso do fogo, evento simbdlico que nos faz refletir o quanto
a espécie humana e suas relacbes foram completamente reconfiguradas ndo pela
tecnologia em si, mas pelas consequéncias que ela trouxe, nos € importante
compreender a forma como transformamos o mundo a nossa volta criando ferramentas e
tecnologias e, em uma relagdo ciclica, somos transformados por elas, desenvolvendo
novas habilidades e capacidades que sdo possiveis utilizando-as como instrumentos de

mediacdo com o mundo que nos cerca.

Né&o é dificil perceber exemplos e mais exemplos desse fenbmeno corriqueiro
em nosso dia-a-dia, seja em relacdo a grandes questdes cientificas, seja na atividade
mais rotineira dos nossos afazeres domésticos. Para as maiores destas transformacoes,
nossa histéria dad o nome de revolugdes, tal como a industrial entre o final do século
XVIII e o inicio do XIX, que marca o0 momento onde a humanidade insere em suas
dindmicas de producéo elementos que mudariam a nossa relagdo com o trabalho e com
0 consumo, trazendo ecos para tantos outros setores de nossa organizagdo estrutural,
inclusive a educacional e a forma como percebemos a formacdo profissional do
individuo. Da mesma forma, também nos é bastante familiar o atual contexto, onde é
comum se ouvir que estamos passando por uma nova transformacgdo, a revolugéo
digital, e que ao mesmo tempo resulta e € resultante do fenémeno da convergéncia:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de mudltiplas
plataformas de midia, a cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratdrio dos publicos dos meios de comunicagdo, que vdo
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. Convergéncia é uma palavra que consegue definir transformacgdes

tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta
falando e do que imaginam estar falando (JENKINS, 2006, p. 29).
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Para Primo et al (2015) ha uma diferenciacdo entre dois modos de
convergéncia: a do conteldo e a tecnoldgica dos artefatos midiaticos. Contudo,
consideramos aqui como convergéncia exatamente o encontro entre ambos esses
elementos, visto que ndo parece muito produtivo separar conteudo e forma, ou mesmo
0s canais e meios pelos quais eles transitam. Deste modo, é fato que as mudancas no
status quo social séo absolutamente evidentes e estdo, a cada dia, reconfigurando nosso

mundo.

A grande questdo, portanto, € saber quais sdo 0s aspectos de nossa existéncia
que estdo sendo preponderantes para que se conclua que estamos, de fato, no centro
historico de uma nova revolucdo social a partir das novas caracteristicas possibilitadas
pelas tecnologias digitais das quais dispomos atualmente e cuja tendéncia de aumento
exponencial é uma aposta certa. Mais especificamente no campo da educacdo e nas
dindmicas de se ensinar e de se aprender, é fundamental que estas mudancas sejam
refletidas, primeiro para que se possa explora-las em seu maximo potencial e segundo
para que a educacdo nédo se distancie de todo o resto. Demo (2008) acredita que o
espaco educacional precisa se atualizar, incorporar as novas habilidades que surgem no
século XXI e que ainda ndo estdo inseridas no contexto escolar, mas que estdo em casa,
estdo nas ruas, e nas maos de cada um de nés. E esta mudanca, ainda que careca
também de alguns tipos de investimentos infraestruturais, passa diretamente pelo
professor, ndo porque seu papel tenha diminuido, mas sim pelo contrério: ele continua a
ser a maior tecnologia educacional e precisa se cercar de todas as ferramentas quantas
forem possiveis para potencializar os seus objetivos; e passa também pelos educandos,
que cada vez mais precisam ser incentivados a um pro-atividade dentro e fora da sala de
aula, tornando-se ele corresponsavel pela prépria formacao e pelo crescimento comum

diante a coletividade.

Para tanto, ha que se entender primeiro que o potencial educacional de uma
midia ndo estd simplesmente no contetdo ali reproduzido, tal como uma verdade
absoluta. O video, 0 jogo, a pagina de internet ou uma simulacdo virtual sdo textos,
dotados de uma linguagem prépria e, como tal, precisam ser considerados como
discurso e problematizados de uma forma diferente de outros textos mais tradicionais,
como o livro e a prépria fala. Ha especificidades no meio midiatico que dependem de
uma literacia midiatica e da mediacdo docente para compreenderem um espago de real

aprendizagem e transformacéo, como bem aponta Cruz quando afirma que:
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[...] os géneros textuais e, na cultura da convergéncia, os produtos midiaticos
que os comportam sdo frutos de complexas relacfes entre um meio, um uso e
uma linguagem: o meio eletrénico oferece peculiaridades especificas para
usos sociais, culturais e comunicativos que ndo se oferecem nas relacdes
interpessoais face a face. E a linguagem concorre com énfases deslocadas em
relacdo ao que conhecemos em outros contextos de uso (CRUZ, 2016, p.180)

A histdria recente de nossa sociedade narra que a partir da segunda metade do
século XX, com o advento da computacdo e os avancos tecnologicos, a forma de nos
comunicarmos tem se alterado, ganhado contornos cada vez mais complexos ao passo
em que comeca a superar barreiras e obstaculos de espaco e de tempo antes
intransponiveis. Viu-se surgirem um conjunto de recursos que mais tarde seriam
denominados de tecnologias da informacéo e da comunicacdo (ou simplesmente TIC), e
depois uma variacdo que carrega em si o protagonismo do digital, quando se acrescenta

a inicial deste a sigla, tornando-a TDIC, como ja tratado na introducdo desta tese.

Antes disso, porém, o mundo j& conhecia ferramentas muito importantes no
que tange a questdo de criar e distribuir informacdo. Desde Gutemberg e a ascensao da
imprensa até o advento do cinema, do radio e da televisao, todos esses elementos tem se
configurado como novas linguagens e novos formatos de dialogo entre diferentes
sujeitos. Contudo, foi a partir das décadas de 1980 e, principalmente, da de 1990 que
esse campo tomou uma nova dimensdo com a expansdo da internet e das redes
computacionais, criando possibilidades exponenciais do que poderia ser feito a seguir
em termos de comunicacdo, dialogo, mobilidade e constru¢cdo do conhecimento. Se
antes havia como delimitar quem eram os sujeitos originais da mensagem, os chamados
emissores, as redes tornaram isso um pouco mais complexo. E cada vez mais evidente o
movimento continuo dos diferentes individuos nos mais diversos espagos enguanto
pontos conectados em rede na criacdo coletiva da mensagem. Mais do que isso, nos
tornamos cada vez menos “eu”. Somos, a cada novo instante, mais ‘“nos”. As redes —
independentemente de as determinarmos como virtuais ou fisicas — nos tornam algo
novo, algo coeso em esséncia. Cada um de nds é ao mesmo tempo ponto e conexao
dentro deste espago coletivo, essa totalidade unica ou, como afirma Boll (2016):

Se a rede é tudo, todos sdo redes também. E no plural. O que antes era
conceituado como receptor dessa rede comunicativa, como se lhe plugasse
um conector para despejar informacdes, hoje o plugue tem variadas faixas de

conexdo, tanto “do lado de 147, cada dia mais convergente, quanto do “lado
de ca”, cada dia mais multiplo (BOLL, 2016, 100).
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Esta nova dindmica social, contudo, emerge de uma série de pequenos eventos

e necessidades criadas a partir, inclusive, da prépria revolucdo industrial e das

dindmicas de expansdo populacional; da necessidade de uma comunicacdo cada vez

mais urgente; das distancias cada vez mais acentuadas entre o individuo e suas

necessidades (tais como ir a uma agéncia bancaria, ao posto de trabalho ou a escola, por

exemplo); e tantos outros. Tal como outras ferramentas que foram criadas ao longo dos

milénios, as TIC surgiram e tem se aperfeicoado gradativamente no sentido de

responder a uma demanda emergente das proprias relacbes humanas. Em outras

palavras, hd um caminho em dois sentidos que estabelecem o que a tecnologia sera e

como ela, a partir de sua existéncia, transforma aquilo para a qual foi criada. Segundo
Castells,

O nosso mundo esta em processo de transformagdo estrutural desde ha duas

décadas. E um processo multidimensional, mas esta associado a emergéncia

de um novo paradigma tecnoldgico, baseado nas tecnologias de comunicacéo

e informacéo [...] Nos sabemos que a tecnologia ndo determina a sociedade: é

a sociedade. A sociedade é que d& forma a tecnologia de acordo com as

necessidades, valores e interesses das pessoas que utilizam as tecnologias.

Além disso, as tecnologias de comunicagdo e informagdo sdo particularmente

sensiveis aos efeitos dos usos sociais da propria tecnologia (CASTELLS,
2005, p.17).

Deste modo, a revolucdo digital se coloca como parte de uma transformacéo
ainda maior, e talvez também mais dificil de identificar, j& que tem se dado
gradativamente sem se evidenciar aos olhos mais desatentos. Afinal, € muito mais facil
identificar um novo aparelho que repercute no mercado, um novo dispositivo que
promete fazer coisas diferentes do que havia antes. E mais simples fazer comparacdes
sobre como realizdvamos uma a¢do ha alguns anos e como ela é feita hoje com o
potencial de novas ferramentas. O que esta colocado em pauta aqui é a forma como
temos nos apropriado do potencial inerente a essas transformacbes para
revolucionarmos a nGs mesmos; entender o que significa em nosso ser social incorporar
novas linguagens e aspectos narrativos oriundos de uma convergéncia midiatica nas
nossas dindmicas de aprendizagem, e como isso pode influenciar uma ressignificacao

dos modos de se ensinar e de se aprender.

De certa forma, a afirmacgdo que estas mudangas em nosso comportamento séo
resultantes do avanco de nossas ciéncias € uma conclusdo tdo natural quanto
equivocada. Primeiro porque, por si so, a tecnologia ndo é capaz de causar alteracdo

alguma em nossa forma de dialogar com o outro e de nos relacionar com o mundo a
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nossa volta. Ela depende, primordialmente, da forma como vamos utiliza-la. Segundo
porque cada novo aparelho, cada nova possibilidade que se abre com o aumento
potencial na velocidade de troca de informag6es, nos canais de comunicagdo ou mesmo
nas novas linguagens que se constroem, resulta de nossas demandas anteriores a propria
tecnologia, a0 mesmo tempo em que ambos sao transformados com a propria evolugédo
das formas como as quais nos relacionamos com elas. O ser humano é, por si s6 e como
definicdo, um ser social. Cada uma de suas invencOes faz o papel de facilitar suas
necessidades de se adaptar a0 mundo - e ao mesmo tempo molda-lo as suas

necessidades - da melhor forma possivel.

Desde que nos identificamos enquanto espécie, aquilo que nos diferenciou de
todos os demais organismos vivos do planeta foi a possibilidade de superarmos nossas
limitacGes fisicas e biologicas a partir da criacdo e construcdo de ferramentas para
emprega-las em atividades cotidianas, das mais basicas as mais complexas. A
humanidade, no fim das contas, é aquela que consegue melhor se adaptar ao ambiente
para seu proprio conforto. Porém, mais do que isso, é capaz de se utilizar destas
intervencdes para transformar a si mesmo, desenvolvendo novas funcgdes psiquicas que,
mais tarde, serdo transmitidas aos seus descendentes, em um movimento ciclico de
construcdo e evolucgdo cultural, politica, cientifica e social. Portanto, ndo é algo novo o
fato de tecnologias que mudam a nossa ac¢do social, a nossa forma de nos relacionarmos
com o outro, com 0 mundo e com nds mesmos. Tornamo-nos seres comunicativos com
a evolucdo de linguagens como a fala, a expressdo corporal e a capacidade de criar e
compreender signos e simbolos, todas elas tecnologias cognitivas. Mudamos de papel
na cadeia alimentar ao criar artificios que poderiam nos colocar em vantagem diante
outras criaturas fisicamente maiores ou mais capazes. Expandimos, ao longo do tempo,
nossas capacidades intelectuais e fisicas buscando criativamente superar limites e

obstaculos a cada novo passo evolutivo.

N&o demorou muito para que também fossemos capazes de criar elementos em
uma esfera cognitiva para conseguirmos nos comunicar uns com 0s outros de uma
forma mais eficiente. A linguagem foi uma das caracteristicas fundamentais para que o
ser humano se tornasse soberano no planeta, crescendo, se adaptando e se espalhando
por todos os continentes, criando comunidades cada vez mais complexas e organizadas.
Da arte rupestre que data de centenas de milhares de anos encontrada em cavernas ao

elaborado améalgama de letras, simbolos e caracteres de nossa linguagem escrita atual,
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passando pelo desenvolvimento de diferentes niveis e codigos de fala e de representacao
visual artistica, somos frutos da troca de valores, informacdes, conceitos e pensamentos
de todos os que vieram antes de nds. Somos, portanto, resultado de uma evolugao
historico-cultural e, como tal, estamos condicionados a compreender a sociedade atual

para podermos transforma-la.

Todavia esses diferentes caminhos linguisticos ndo se ddo naturalmente, ou por
si s6, mas sim pela mediacdo entre os diferentes sujeitos, que possibilita que passemos
uns aos outros experiéncias e conhecimentos adquiridos, a0 mesmo tempo em que 0s
problematizamos e questionamos em um movimento de constante evolugdo. Portanto,
ndo ha signo sem narrativa, sem dialogicidade, ou sem sua contextualizagdo, e ndo ha
significado sem o mutuo entendimento entre aqueles que se envolvem no processo
comunicativo, por mais 6bvio que ele possa parecer. O sentido, definitivamente, esta no
entendimento entre duas ou mais consciéncias e no processo mediatorio entre elas.
Fundamental, portanto, é que essa revisdo critica historicamente construida sobre as
diferentes tecnologias que desenvolvemos possa se apoderar de todas as suas
possibilidades inerentes e que essa mediacdo seja quanto mais efetiva possivel,

envolvendo os diferentes agentes de forma imersiva, interessante e significativa.

O CONCEITO DE MIDIA

Midia é o tipo de termo bastante curioso: se nos perguntarmos se sabemos 0
que significa, certamente poucos de nds nos questionaremos sobre essa resposta, ja que
temos um entendimento de que é algo corriqueiro e que, portanto, seu significado €
sabido. Contudo, quando o desafio é defini-lo conceitualmente, a tarefa parece um
pouco mais complicada, ja que ha varias abordagens possiveis pelas quais a midia pode

ser entendida.

Etimologicamente, € de conhecimento que o termo deriva do latim da palavra
medium, que significa algo como “meio” ou “forma”. Parece simples, portanto.
Contudo, quando problematizado nos dias atuais, € possivel estender essa ideia para
diferentes percepcbes da midia enquanto industria, mensagem e experiéncia (DENA,
2008). Enquanto a questdo industrial trata do mercado midiatico e a constru¢do de um

conglomerado que tem como objetivo criar e difundir conteddos em informacGes, e ai
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temos um sentido um tanto quanto mercadoldgico para a midia, os demais aspectos
explicitam um pouco mais de como ela se configura e quais as consequéncias dela para
com o seu publico. Aqui, portanto, seu sentido estd muito proximo do entendimento de

meios de comunicacdo e do seu papel social.

A midia como mensagem remete a uma estrutura basica de comunicagdo, onde
h& o emissor (aquele que cria a mensagem) e o receptor (aquele que a recebe). Nesse
aspecto, € importante compreender as diferentes partes que compdem o que sera
transmitido, ja que ha uma juncdo de forma e conteudo, ou, em outras palavras, da
informacdo em si e da linguagem na qual ela serd construida. Além disso, ha que se
considerar o suporte aonde essa composi¢do ira se delimitar enquanto interface para que
ela alcance o seu publico. Desta forma, a midia como mensagem pode ser entendida
como a soma de linguagem, conteido e suporte, todos aspectos que irdo corroborar para
o0 entendimento e o sentido do que esta sendo dito. E uma estrutura convencional cujo
caminho da informacgdo se da em um sentido, e funciona em termos conceituais, mas
estd longe de representar um sistema mais realista de tramitacdo de informacGes,

sobretudo em tempos de convergéncias tecnoldgica e midiatica.

Essa percepcdo cognitiva da mensagem e do seu significado diante a realidade
sdo componentes fundamentais da percepcdo da midia como experiéncia. Nesse caso,
ndo se define o conceito pela técnica empregada na sua construcdo ou no seu transporte,
nem mesmo o conteudo ali disposto, mas sim 0 modo como essa mensagem impacta e
transforma o receptor na medida em que age diretamente junto ao seu conhecimento
prévio, as duas ideologias de vida, a sua disponibilidade para com 0 mundo a sua volta e
ao modo como devera se apropriar daquilo e ressignifica-lo para si. Ou seja, a
experiéncia, em termos ideais, independe da construcdo ou da emissdo da mensagem e

esta ligada diretamente a recepcao ativa e significativa.

A questdo que se coloca € 0 quanto esse esquema composto por emissor —
receptor ndo parece mais representar uma realidade bem mais complexa, onde tais
papéis ndo se mostram mais tdo definidos — se é que um dia o foram — e as novas
tecnologias digitais tém colaborado para a criagdo de diferentes mixagens entre ambos
0s papéis na criagdo, reelaboracdo, distribuicdo, recepcdo e reconfiguracdo das
mensagens. Em outras palavras, a midia como mensagem, industria e experiéncia ganha

contornos mais sofisticados uma vez que tal separacdo esquematica serve somente como
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recurso didatico e que, quando problematizada, mostra que ha algo além a ser

considerado.

Midia é, portanto, essa soma entre as suas trés formas principais — mensagem,
industria e experiéncia, e trata de um conjunto de fatores e diferentes aspectos técnicos,
tecnoldgicos e cognitivos. Ganha novos contornos no momento em que agrega valores
de interface entre diferentes sujeitos localizados em espacos e tempos diferentes e que,
ao mesmo tempo, partilham de informagdes, interesses e conhecimentos. N&o é um

meio, portanto, e sim algo muito mais complexo.

FRANQUIA DE MIDIA

E muito comum utilizarmos contextualmente a palavra “franquia” quando nos
referimos a experiéncias das areas mercadoldgicas, industriais e mesmo da cultura e do
entretenimento distribuidos em varios produtos, estando eles na mesma midia ou nao.
Assim, temos uma visdo bastante direta e objetiva sobre a criacdo de diversos contetdos
a partir de uma mesma marca. A partir da compreensdo do que € midia, é possivel
problematizar esse conceito de uma forma a se compreender quais s&o as estratégias de
criacdo e de gestdo de uma propriedade de midia franqueada no contexto atual,
deixando claro que a ideia é um pouco mais complexa — e muito mais interessante do
ponto de vista da producdo e da criacdo compartilhadas — do que 0 senso comum nos

permite conhecer.

A industria cultural é bastante rica quando o assunto é a criacdo de marcas
capazes de gerar uma infinidade incrivel de produtos derivados e conteddos que a
retroalimentam — a titulo de exemplos, podem-se citar franquias como Star Trek,
Battlestar Galactica, Saga Crepusculo, X-Men, Harry Potter, Galinha Pintadinha,
dentre tantos e tantos outros — onde a proposta ndo é simplesmente a multiplicacdo de
contetidos derivados, mas o grande poder de disseminacdo estruturada entre eles a partir
de uma descentralizacdo do poder criativo e das novas tecnologias e plataformas. O
foco, portanto, é pautado por uma légica de como o sistema de franquia se organiza
dentro da induastria cultural, abordando temas como propriedade intelectual,
multiplicidade de conteldo e mercado. Fica evidente a necessidade de se estabelecer

processos de criacdo organicos para que uma franquia tenha capacidade de se expandir
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em diferentes produtos para diversas plataformas sem perder sua identidade, sem perder

sua esséncia.

Para Johnson (2009), entende-se franquia de midia como uma propriedade
intelectual composta por uma gama variada de conteddos, produtos derivados,
estruturas de criacdo e distribuicdo e gerida de forma coletiva a partir de um centro
definido de planejamento e definidor dos elementos oficiais da marca. Ainda que se
assemelhe em muitos quesitos a narrativa transmidia da qual trata Jenkins (2009) em
termos de uma ldgica de fluxo de conteudos nas mais variadas midias, a substancia de
franquia de midia ndo é uma alternativa, ou mesmo um sindnimo. Esta mais proximo de
uma organizacdo mercadoldgica que prevé a exploracdo de uma determinada marca em
diferentes frentes. Nessa linha, pode-se pensar em um sistema de producdo mudltiplo,
onde estdo em conflito as relacOes e as tensdes entre as diferentes entidades ou ndcleos
criativos. Isso significa tornar o universo resultante em um amalgama de diferentes

juizos de valores e identidades que resultam em algo culturalmente significativo.

E fundamental, contudo, que se possa visualizar a diferenciacdo entre uma
franquia de midia tradicional e pautada no mercado de produtos comerciais e narrativas
transmidiaticas. Ritzer (1995), por exemplo, ao falar do conceito de franquia tradicional
e fazendo inclusive uma alusdo a uma das marcas franqueadas mais conhecidas do
mundo — a rede de lanchonetes McDonald’s — trata de um sistema de producéo
tradicional que preza por uma racionalizacdo centralizada de decises que sempre
prioriza elementos como a previsibilidade, a quantificacéo, o controle e a eficiéncia que,
se aplicado a uma marca midiatica, é capaz de abrir espaco para a criacdo de produtos

dos mais variados possiveis, que vao desde um filme até canecas ou mochilas escolares.

Ao contrario, uma narrativa transmidiatica precisa ter como ponto focal a
criatividade e a construcdo coletiva, encontrando algo para além uma padronizacdo
enlatada de contedos. Novas experiéncias dependem de novas formas de se criar e de
se estruturar as diferentes narrativas, buscando, sobretudo, a atuacédo ativa de todos os
envolvidos, inclusive o pablico, e a pulverizagdo dos processos criativos. Assim, ao
contrario de uma série de regras e elementos a serem copiados e reproduzidos, como
prevé uma franquia tradicional, aquela pautada na midia enquanto experiéncia, industria
e mensagem deve se abrir para novas possibilidades inventivas, ampliacdo do universo

estabelecido e criagdo de novas e diferentes motivacbes para agregar ao publico,
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permitindo que ele mesmo seja também protagonista ao lhe delegar funcbes de

exploragdo e envolvimento cognitivo com o conteudo.

Obviamente, ndo ha exatamente a necessidade de se criar uma forma Unica e
pura que renegue um modelo para se dedicar a aplicar o outro. Afinal, a0 mesmo tempo
em que vemos em Star Wars — como sera explicitado mais adiante nesse texto — uma
série de conteudos que se propdem a ampliar o conhecimento da franquia por meio de
diferentes linguagens dedicadas a publicos variados, também é possivel encontrar
bonecos e parques tematicos baseados na marca. A questdo € que, portanto, uma
franquia de midia ndo € uma franquia tradicional, como redes de restaurantes ou de
supermercados, tampouco é o mesmo que narrativa transmidia. Ela consiste no
estabelecimento de um bem abstrato, uma marca conceitual por assim dizer, que pode
ser explorada por diferentes meios, inclusive agregando produtos com caracteristicas
transmidiaticas, e que permitem a multipla composicdo de criadores que, a partir de
pressupostos e postulados originais, ndo devem reproduzir conceitos, mas sim se

apropriar deles para criar coisas novas.

Tais contetdos, dentro de uma logica de franquia de midia, tém como
caracteristica o potencial de se moldar ao seu publico-alvo, ou ainda focar em diferentes
nichos com cada material criado. Em diversos produtos culturais hd, dentro do universo
da marca, producgdes cujo objetivo é atender especificamente um publico diverso do que
consome o material original, feito, por exemplo, para cinema ou televisdo. Innis (1951)
destaca elementos como formatacdo e direcionamento, adaptacdo local, nostalgia e
marketing geracional, que priorizem processos da cadeia produtiva que atendam os mais
diversos nichos e suas particularidades; Cardwell (2008), por sua vez, aponta para
experiéncias bem resolvidas ao analisar diferentes producdes e midias que possam
trazer beneficios a partir da cria¢do e distribuicdo colaborativas que fogem das grandes
producbes de massa e que favorecam a ideia de adaptabilidade de conteldos para
diferentes sujeitos. Este conceito se aproxima bastante da chamada produsage — uma
espécie de mistura de producdo e consumo — de Bruns (2008) que também destaca a
ascensédo de sistemas de construgdo colaborativa de propriedade compartilhada comum

que foge das hierarquias das grandes produgdes centralizadas.

Em uma proposta de producdo em franquia onde o controle criativo esta para

além de uma figura determinada, & uma tarefa ainda mais complicada a de dar um status
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de unificacdo universal dos contetudos que fazem parte da marca, a fim de manter a
coesdo que tanto se mostra essencial quando se determina a importancia de cada peca
dentro do todo. Destaca-se, nesse sentido, a importancia de uma organizagdo gerencial —
ou um grupo de individuos que contemple uma multiplicidade criativa — com a viséo
macro do universo estabelecido para gestdo de conteddo, ou uma espécie de design de
mundo, capaz de determinar regras e possibilidades do universo criado,
independentemente da midia, linguagem, suporte ou publico-alvo das producGes

derivadas.

Dentro da sala de aula, contudo, quando se pensa na criagdo de um universo
compartilhado e de mudltiplas abordagens, ha ainda a dificuldade exatamente na
articulacdo entre as diferentes fontes criadoras, que podem ser centralizadas no préprio
professor quando se mostra uma iniciativa direcionada em termos de disciplinas ou
conteddos, mas que também podem ser colaborativas, principalmente em se tratando de
uma politica mais ampla ou que contemple diferentes profissionais docentes e/ou
interdisciplinaridade. Surge entdo uma gama de novas fungdes dentro das estruturas de
gerenciamento de uma franquia, que podem variar dependendo do nivel de
descentralizacdo do poder de decisdo sobre contetdos. Ao mesmo tempo, tais
possibilidades de organizacdo passam por continuas e constantes transformacées a partir
do momento em que surgem novas tecnologias e novas linguagens que abrem infinitas
possibilidades de criacdo, distribuicdo e consumo, bem como novas demandas de gestao

nunca antes imaginadas.

Nesse sentido, aponta-se ndo s6 para uma tendéncia conceitual de pulverizacdo
da producdo do conhecimento, como também estruturas de gerenciamento
compartilhadas, em sintonia com os principios de inteligéncia coletiva e construcédo
colaborativa do conhecimento, introduzindo a ideia de co-creativity, ou criatividade
cooperativa, termo trabalhado por Banks E Deuze (2009) dentro de um contexto da
convergéncia midiatica e dos novos paradigmas de uma sociedade em rede, inclusive ao
considerar o publico enquanto parte fundamental do processo de criacdo. A ideia de co-
criatividade é, portanto, interessante quando colocada dentro de um contexto de uma
cultura participativa, mas ainda apresenta limitagcdes em termos de liberdade e a
participacdo coletiva e prevé a preservacdo da autoria. Por isso, 0 conceito de

enfranchisement, ou franqueamento, parece instigante, ja que potencializa a participagdo
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a ponto de diferentes sujeitos poderem assumir posicdes institucionais dentro dos

processos de producao.

MULTIMIDIA, HIPERMIDIA, CROSSMIDIA...

Com a popularizagdo do termo midia, nos ultimos anos pode-se notar o
surgimento de diversas concepgdes que se apropriam de novas formas de utilizacdo das
diferentes linguagens midiaticas, bem como seus distintos meios de criacdo e de
distribuicdo, cada qual com suas particularidades. Deste modo, faz-se necessario que se
compreenda quais sao as nuances que os diferenciam e onde séo similares ou diferentes

do objeto principal desta tese.

Para Chapman & Chapman (2000), algo pode ser considerado multimidia
quando € composto por pelo menos um tipo de conteddo estatico, como textos escritos,
ilustracGes, graficos e outros tipos de gravura, com pelo menos um material dinamico,
como videos, animacdes, jogos, audio, etc. de uma forma mediada por dispositivos
tecnoldgicos digitais. Ou seja, pressupde que mais do que somar elementos
multimodais, um objeto multimidia esta diretamente relacionado a intervencéo direta do
usuario ou do espectador via interface digital. Podemos, portanto, relacionar esse tipo de
contedo a CD-ROMs ou DVD-ROMs, paginas de internet compostos, aplicativos
diversos e qualquer conteldo que esteja dotado de diferentes linguagens e de um

controle direto com algum aspecto néo linear.

J& a hipermidia tem principios parecidos, ja que também prevé a navegacao
ndo linear por diferentes meios e conteudos. Sua especificidade esta em nédo se limitar a
um conjunto pré-definido de elementos fechados em si. Ao contrario, tal como a ideia
de hipertexto, tem como principal caracteristica a navegacao livre por meio de ligacOes
diversas dentro de um sistema maior, como a prépria internet, permitindo que o usuario
possa tragar caminhos cognitivos por entre a informacg&o disponivel de modo bastante
pessoal, livre e particular. Para Bush (1945), o conhecimento ndo estd conectado em
uma Unica sequéncia linear e, portanto, precisa ser percebido como um amalgama de
conexdes infinitas, e, desta forma, cria 0 conceito de hipertexto ja para midias

analdgicas que, consequentemente, gera a ideia da hipermidia e da interconexdo entre 0s
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diferentes meios de comunicacao e de producdo intelectual que, mais tarde, seria melhor

percebido com o advento da internet e da popularizagéo do hiperlink.

Por sua vez, o conceito de crossmidia (também tratado como cross-media ou
crossmedia, mesmo em algumas fontes em portugués) esta mais relacionado ndo a uma
estrutura organizacional de contetidos diversos, mas sim como uma estratégia de multi-
distribuicdo para diferentes suportes e meios de comunicagdo. Desta forma, se coloca
como um modo de se difundir o mesmo conteldo para variadas plataformas e
dispositivos. Por exemplo, um filme — 0 mesmo filme — pode ser visto nos cinemas, em
um aparelho de home video, em formatos de distribuicdo digital para dispositivos
maoveis ou em canais de televisdo convencionais. Ou seja, tem-se um alcance maior de
publico no momento em que se diversificam as estratégias de exibicdo desse material
original, maximizando-se o seu alcance. Em outras palavras:

Na crossmedia ha um processo de difusdo de contetido em diversos meios. O
material ndo necessariamente deve ser idéntico, muitas vezes, 0 que é
divulgado em uma midia completa o que esta presente em outra. Assim, pode
existir uma diferenciag¢do no texto, com acréscimo de imagens e arquivos em
audio. O objetivo é criar uma interagdo do puablico com o contetdo. Se
levarmos a palavra crossmedia ao seu significado reduzido seria a midia

cruzada. Mas, é preciso considerar também as especificidades de cada meio
na adaptagdo do conteldo, sem perder a sua esséncia (FINGER, 2012, p.124).

Como visto, portanto, € possivel que esse objeto tenha leves alteracGes para se
adaptar ao meio especifico, como a insercdo de intervalos comerciais, 0
redimensionamento da tela para se ajustar a um aparelho de TV ou a reedicao para que
caiba na grade de programacdo do canal, se tornando coerente com o suporte. Pode
ainda passar por adaptacdes de linguagem, como, por exemplo, um jogo de futebol
transmitido pela televiséo e pelo radio: no primeiro, a narragdo € mais cadenciada para
evitar sobreposicdo de informacGes em relacdo a imagem enguanto no radio é
necessario que a descricdo seja mais acelerada para suprir a falta de informac6es
visuais. Crossmidia, portanto, é a acdo de alcancar diferentes publicos (ou 0 mesmo
publico por diferentes meios) para uma mesma peca midiatica apropriando-se dos

variados sistemas de difusdo audiovisual.

Deve-se destacar ainda que nenhuma das variagcOes apresentadas tem por
principio a exclusdo, ou mesmo a negacdo, das demais. Ao contrario, sdo formas
complementares entre si, onde € possivel composicOes estarem distribuidas por

diferentes meios de comunicagdo e suportarem possibilidades de navegacgéo lineares
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e/ou ndo-lineares internas ou externas ao proprio ambiente. Tampouco elas excluem a
possibilidade de comporem - ou ainda serem compostas — por estratégias

transmidiaticas de construgdo de mundo.

AFINAL, O QUE E NARRATIVA TRANSMIDIA?

Compreender quais os elementos que definem o conceito de midia e das
diferentes variacGes que o incorporam para traduzir um novo formato que agrega o
maltiplo tratamento de como os diferentes meios, linguagens e suportes se integram se
faz necessario ndo s6 para diferenciar uma coisa da outra. Mais do que isso, a linha
evolutiva que se desenha por entre eles é essencial para se compreender quais as
transformagdes que motivaram o desenvolvimento do conceito de transmidialidade
antes mesmo do termo ser cunhado. Se Jenkins (2009) € o primeiro a usar a expressao
transmedia storytelling (que no Brasil foi traduzido para narrativa transmidia,
destacando as nuances de um termo e outro), ja havia conteidos que se aproveitavam de
suas propriedades e beneficios antes, tais como franquias de midia como Star Wars,
Star Trek e tantas outras e que, portanto, ja tratavam da distribuicdo das diferentes
historias por midias distintas, sempre com o intuito de alimentar uma espécie de meta-
historia e de fomentar o aprofundamento — e a sua consequente fidelizacdo — por parte

dos fas.

A concepcdo do termo, contudo, vai um pouco além quando considera o
publico, ndo o produtor ou o produto, como elemento principal da equacdo midiatica. O
foco, em vista disso, esta nas possibilidades de navegacdo ndo-lineares e migratdrias do
sujeito - sozinho ou, preferencialmente, como parte de uma comunidade - por entre 0s
contetdos disponiveis, cada qual servindo como uma fonte de conhecimento daquele
universo e também como forma de expandi-lo para diferentes niveis. Ainda que nao seja
recomendavel que se tenha um trajeto definido, é preciso estar atento para ndo deixar
que esse interator'? simplesmente se perca durante a exploracdo e, para tanto, cada
elemento deve deixar muito claro onde ele se encaixa na cronologia ficcional e/ou no
conjunto mosaical do todo. Nas palavras de Gosciola (2011, p.124), a narrativa

transmidia se empenha na convergéncia entre 0s meios e 0s conteldos € na coesao

12 Interator pode ser entendido como o sujeito de uma agdo de interatividade — se para uma midia — ou de
interacdo — se para com outra pessoa.
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entre as narrativas, para que o seu publico ndo se disperse entre as diversas historias e

suas camadas, uma necessaria coeréncia e unicidade entre todas as narrativas.

Em termos etimoldgicos, o prefixo trans é caracteristico de um sentido de
transicdo, de travessia ou ainda de trénsito, enquanto midia, como ja visto, deriva do
grego medium e que significa meio, caminho pelo qual sdo transmitidas informacoes.
Ou seja, em seu sentido mais literal e direto, a transmidia pode ser compreendida como
o transito de contedos por diferentes meios, distintos canais de comunicagéo. De certa
forma, € uma definicdo que se aproxima bastante da forma como utilizada por

JENKINS, mas ainda insuficiente para traduzir suas ideias.

Para Jenkins (2009), uma narrativa transmidia pode ser compreendida como a
criacdo, o desenvolvimento e o aprofundamento de um fluxo de contetdos por
diferentes meios de comunicacédo na criacdo de um universo denso, complexo e coeso,
que se apropriam das mais distintas formas linguisticas e se espalham por suportes e
dispositivos variados para alcancar o publico de modos diferentes, permitindo que cada
midia seja utilizada com o maximo de suas potencialidades e aproveitando-se de suas
especificidades, a fim de criar um ambiente que possa propiciar uma experiéncia de
participacdo cognitiva e interativa por parte do publico a quem se destina. Para ele,

Transmedia storytelling represents a process where integral elements of a
fiction get dispersed systematically across multiple delivery channels for the
purpose of creating a unified and coordinated entertainment experience.
Ideally, each medium makes it own unique contribution to the unfolding of
the story. So, for example, in The Matrix franchise, key bits of information
are conveyed through three live action films, a series of animated shorts, two
collections of comic book stories, and several video games. There is no one

single source or ur-text where one can turn to gain all of the information
needed to comprehend the Matrix universe (JENKINS, 2007)."

Na figura 01, pode-se visualizar melhor a distingdo entre uma franquia de
midia tradicional, cujos contetdos sdo desenvolvidos acerca de uma mesma marca ou
assunto, e formam um conjunto absolutamente identificavel, e que pode ser composto
por adaptacOes, transliteracGes e redundancia do fluxo do contetdo, além de produtos

derivados que ndo agregam valor narrativo ao universo estabelecido, como bonecos,

BA narrativa transmidia representa um processo onde elementos integrantes de uma ficcéo se dispersam
sistematicamente através de maltiplos canais de distribuicdo com o objetivo de criar uma experiéncia de
entretenimento unificada e coordenada. ldealmente, cada midia faz sua contribuigdo original para o
desdobramento da histéria. Entdo, por exemplo, na franquia Matrix, pontos-chave de informacgdo sdo
transmitidos por meio de trés filmes com atores reais, uma série de curtas de animacéo, duas cole¢des de
histérias em quadrinhos, e varios jogos eletronicos. Nao ha uma Unica fonte ou texto onde alguém pode
ter todas as informages necessarias para compreender o universo de Matrix (tradugdo nossa).
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mochilas, chaveiros e figurinhas. Enquanto isso, uma narrativa transmidia € composta
por diferentes objetos independentes - ou cuja dependéncia é relativa - que, quando em
conjunto, estabelecem um todo carregado de significados mais amplos do que as partes
individuais. Destaca-se ainda que ser uma franquia ndo exclui a possibilidade de ser
transmidia, e normalmente no campo comercial ambas caminham lado a lado. A
comparacgdo da ilustracdo, portanto, é entre uma franquia convencional e outra que se

utiliza dos conceitos transmidiaticos.

TRANSMIDIA

Figura 1 — llustragdo comparativa entre uma franquia de midia tipica e a transmidia

Importante destacar, portanto, que esse conjunto de elementos, ou pecas
componentes, tem uma funcdo dupla dentro da estratégia transmidia: o primeiro, de
serem autossuficientes ao se configurarem finitos em si e embutidos de sentido
enguanto produtos Unicos. A segunda é a de compor um todo Gnico com as tantas outras
pecas desta experiéncia, e que funcione de forma coordenada com elas para a percepcao
de um universo maior e mais complexo. Esse estado ideal, se assim podemos chamar,
nem sempre pode ser completamente aplicado, ja que as relagdes de dependéncia nao
precisam ser, necessariamente, negativas e, ao contrario, precisam sem apreciadas e

também consideradas dentro do escopo do projeto.

Assim, Dena (2009) trata da possibilidade de haver contetudos
intercomposicionais que, tal como prescrito por Jenkins (2009), sdo inexoravelmente
unicos e fechados em si mesmo, permitindo que o espectador os aprecie sem precisar ter
visto ou estudado nenhum outro objeto do conglomerado transmidiatico antes e que, por
consequéncia, podem servir individualmente ou como pontos de entrada para a franquia,

tal como os filmes e séries do universo Marvel dos cinemas; & também os materiais
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intracomposicionais, estes sim que dependem de um conhecimento previo e do
consumo de outros conteldos para fazerem sentido para o publico, mesmo que nao
sejam continuacdes diretas, como o0s jogos de realidade alternativa do universo Lost™.
Desta forma, a concepcdo transmidia possibilita que se crie uma narrativa multifacetada
que possa propiciar uma experiéncia mais enriquecedora e mais aprofundada do que a
oferecida por uma historia contida em uma Unica midia, mas ndo precisa sempre ser

composta somente por elementos independentes entre si.

A narrativa, portanto, tal como vista por Jenkins (2009)* e corroborada por
Wolff (2007), é completamente distinta do conceito de histdria, ja que este pode ser
entendido como uma linha de fatos, eventos, acdes, lugares, objetos e personagens
enquanto aquele é relativo a forma como tudo isso serd organizado e apresentado ao
publico. Quer dizer, as historias sdao o conteudo e a narrativa € o0 modo com esse
conteddo sera contado. Por isso, a traducdo para o portugués utiliza a palavra narrativa
para o termo original storytelling, ja que é a que mais se aproxima da ideia do modo de

se contar historias.

Na pratica, o planejamento de um projeto transmidiatico € um processo que
demanda bastante cuidado com diversos aspectos que estdo para além da histéria a ser
contada ou mesmo do meio pelo qual chegara ao publico a quem se destina. Esse plano
deve prever uma série de fatores, tais como a criacdo de um mundo complexo e coerente
em si que comporte as diversas historias a serem tratadas, as ferramentas que serdo
utilizadas na confeccdo destas pecas independentes, previsdo de recursos fisicos,
técnicos, financeiros e humanos a serem empregados na elaboracdo, producdo,
aplicacdo e acompanhamento da narrativa. Tdo importante quanto tudo isso, porém, € o
plano estratégico de como sera possivel o publico ao qual se destina o projeto participar
de forma intensa, exploratoria, investigativa, interativa ou mesmo enquanto também
produtor de conteldos que possam ser suportados pelo universo estabelecido,
quebrando os limites entre os conceitos classicos de emissor e receptor de produtos de

comunicagdo. Em outras palavras,

“Ambas as franquias, Marvel e Lost, serdo exploradas com mais aprofundamento ao longo do trabalho,
ja que carregam em si caracteristicas Unicas. Portanto, a analise dos objetos e do mundo de cada uma
delas sera alvo de analises especiais nesta tese.

P Ainda que a edicdo utilizada para referéncia do livro Cultura da Convergéncia seja a segunda edicdo,
lancada e publicada no Brasil em 2009, a edi¢do original é de 2006 e, portanto, anterior ao trabalho de
WOLFF.
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O ponto principal da estratégia, além da criacdo em si, estda em como o
publico serd envolvido. N&o apenas o storyboard (visualizacdo da histéria de
forma gréfica) devera criar uma atmosfera atrativa, mas também proporcionar
para que esta narrativa consiga se inserir nas diversas plataformas existentes,
respeitando suas peculiaridades e potencializando os seus diferenciais, seja na
web, na televisdo, nos dispositivos méveis, nos livros, nos ARGs (Alternate
Reality Games), etc. (ARNAUT et al, 2011, p.265).

Assim, o didlogo com o espectador é fator fundamental das narrativas
transmidiaticas no sentido de criar relacionamentos emocionais e de empatia para com
aquele conteldo, estabelecendo o interesse e a motivacao imersiva de participacao ativa
por parte dele e, para tanto, é necessario que se estabeleca um universo narrativo
verossimil e, a0 mesmo tempo, sedutor e misterioso. O desenho de uma narrativa
transmidia, portanto, esta diretamente ligado a criacdo de um universo dotado de suas
préprias regras e caracteristicas que podem se aproximar mais ou menos da realidade na
medida em que seja necessario estabelecer diretrizes que sejam mais corriqueiras ou

mais especificas.

Tomem-se como exemplo duas franquias bastante conhecidas. O universo de

Star Wars remete a varios elementos de nosso mundo cotidiano e de como vemos um

futuro com naves espaciais e armas a laser, mas mantém estruturas sociais similares as

conhecidas atualmente até para que o espectador possa realizar suas proprias relacoes.

Ao mesmo tempo, O Senhor dos Anéis trata de um ambiente de fantasia com

caracteristicas medievais que, mesmo contendo dragdes, elfos e anéis magicos, também

conta com elementos da histéria medieval real tal como conhecemos, como castelos,

reis e conflitos politicos. Um mundo novo, mas reconhecivel. Algo diferente, mas que

mantém caracteristicas que devem dialogar com o imaginario coletivo e a percepgao

prévia do publico para que este se sinta confortavel em adentra-lo e se apropriar dagquele
espaco para si. A esses ambientes diegéticos da-se o nome de mundos transmidiaveis.

Transmedial worlds are abstract content systems from which a repertoire of

fictional stories and characters can be actualized or derived across a variety

of media forms. What characterises a transmedial world is that audience and

designers share a mental image of the “worldness” (a number of

distinguishing features of its universe (KLASTRUP & TOSCA,
2004. p.01)*.

*Mundos transmidiaveis sdo sistemas abstratos de contetido a partir do qual um repertério de histérias de
ficcdo e de personagens podem ser atualizados ou derivados por meio de uma variedade de formatos de
midia. O que caracteriza um mundo transmidiavel é que publico e designers compartilham uma imagem
mental do "worldness" (uma série de caracteristicas distintas do seu universo) (tradugdo nossa).
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Esses universos coesos, portanto, devem ser dotados de elementos e
comportamentos que lhe sdo especificos e, a0 mesmo tempo, compreensiveis para o
publico ao qual se destina. Eles devem comportar, assim, as regras basicas a serem
tratadas por todos os produtos que se encontrarem dentro da estratégia transmidiatica e
que devem ser respeitadas inclusive por pecas criadas por diferentes produtores - dentre
eles, os proprios fas. Estabelecer esse tratado sobre 0 mundo é o primeiro passo dentro
de um projeto de narrativa transmidia. N&o é Unico, todavia. Jenkins (2010) enumera

uma serie de principios basicos que devem ser seguidos, a saber:

e Espalhabilidade (spreadability) - esta relacionado ao processo de dispersdo dos
diferentes conteidos para os meios correspondentes. Ou seja, dentro do projeto,
recomenda-se que ja haja um plano definido de como os diferentes materiais
produzidos serdo distribuidos pelos canais determinados pelos produtores;

e Aprofundamento (drillability) - trata da potencialidade de um determinado
assunto permitir uma escavacdo mais detalhada e profunda, facultando ao
publico, se ele assim desejar, ir além do que lhe é oferecido nos conteidos
originais e seguir adiante em sua pesquisa para conhecer mais sobre determinado
aspecto;

e Continuidade (continuity) - o universo deve ter um potencial de comportar
novas histérias tanto no sentido de linhas temporais paralelas umas as outras,
como de acontecimentos prévios ou futuros. Ou seja, € fundamental que as
histérias contadas ndo esgotem o universo criado, mesmo que o planejamento
ainda ndo tenha contemplado tudo o que pode existir a0 mesmo tempo ou em
periodos outros;

e Multiplicidade (multiplicity) - é possivel que se considere outras formas de se
contar uma mesma histdria - ou até mesmo certas passagens dela. Um elemento
que pode ser entendido como uma versdo alternativa da realidade original
contada, que pode tanto ser oriunda de um universo que comporta realidades
paralelas, ou de histdrias contadas pelo ponto de vista de varios personagens, ou
mesmo que suporte o conceito de e se...;

e Imersdo (immersion) - caracteristica que possibilita que o publico possa se

envolver de forma emotiva, intensa e recompensadora no universo proposto em
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um movimento de suspensdo da descrenca®’ que permite que o sujeito n&o s6
participe da proposta como se importe com ela e com 0 seu comportamento
dentro dela, o que significa que suas a¢Oes, seus descobrimentos e os resultados
ali obtidos possam lhe ser de fato significativos. E um conceito que sera
explorado com mais aten¢do ao longo desse trabalho.

Extractabilidade (extraction) - dentro do universo ficcional, ha elementos que
podem ser extraidos do universo externo pelo publico para que ele possa se
apropriar deles de forma significativa em seu contexto social e sua vida
cotidiana. E um fator que, portanto, permite que se aproprie de caracteristicas
presentes na narrativa e que podem transformar o préprio sujeito;

Construcdo de mundo (world building) - aquilo que ja foi tratado aqui
enquanto mundo transmidiavel, onde se estabelece a nova realidade a partir de
suas regras, objetos, personagens e regras universais e que, a0 mesmo tempo em
que agrega fatores novos e originais, que o distanciam da realidade, nos permite
identificar e refletir nossas percepces de comportamento social, concepc¢édo de
povos, geofisica, ritos, vestuario, tecnologia e tudo mais que compreendemos
como parte essencial do universo.

Serialidade (seriality) - € a propriedade de se contar uma infinidade de
diferentes historias que se conectam de forma direta ou indireta dentro do
mesmo espaco diegético e das regras universais. E o principio que permite que
diferentes pecas midiaticas sejam criadas nas mais variadas linguagens e
suportes e que, mesmo resguardando suas particularidades, ainda podem ser
entendidas como parte do mesmo mosaico transmidiatico.

Subjetividade (subjectivity) - de certa forma, é a propriedade de que possibilita
que o publico tenha uma compreensdo mais intima do conjunto de histérias a ele
apresentadas e de fazer as leituras que melhor lhe sirvam. Mais do que isso,
permite que ele haja diretamente na sua experiéncia a partir de seu proprio ponto
de vista, que devera ser construido ndo s6 na sua percepcdo do mundo como
também da sua relagdo com outras pessoas que compartilhem da mesma

experiéncia;

YA suspensdo da descrenca, termo que historicamente é original do livro Uma histdria verdadeira, do
poeta satirico Luciano de Samdsata, mas que sé foi registrado no século XIX pelo poeta inglés Samuel
Taylor Coleridge é utilizado, inclusive pelo estudioso de cinema Ismail Xavier, para tratar da acgdo
voluntaria de alguém em se permitir estar em uma realidade ficcional e distinta da sua, vivenciando ali
seus eventos, acontecimentos e experiéncias.
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e Performance (performance) - o universo ficcional é composto pelos diferentes
principios acima citados e ja bastante detalhados. A propriedade da performance
mimética e aquela que prevé que a imersdo ocorra nesse mundo e que confira ao
publico uma tarefa ativa dentro dele, onde ele possa assumir o papel de pesquisa
de informacdo, ou mesmo atuar como parte diegética daquele universo,

assumindo papéis, interpretando personagens ou agindo como parte dele.

Em termos gerais, portanto, uma narrativa transmidiatica € composta ndo sé
pelas pecas em diferentes linguagens e suportes, ou mesmo pelos diferentes interatores
do processo, mas também de uma relagdo de envolvimento nos mais distintos aspectos,
indo para além dos fatores comerciais de fidelizacdo de publico e se aproximando de
uma estratégia sofisticada de participacdo imersiva e de construcdo colaborativa de

mundos e, principalmente, significados.

CONVERGENCIAS E DIVERGENCIAS

Em meio a tantas definicdes do que se pode compreender por midia e suas
tantas derivacdes, fica claro que € necessario criar um paralelo entre elas e deixar mais
nitidas as suas diferencas. Deste modo, a Figura 02 disponivel abaixo esquematiza de
forma bastante sistematica como cada termo apresentado se localiza na relagéo entre a

estrutura narrativa e os canais de distribuicao:

ESTRUTURA NARRATIVA

Figura 2 - Gréfico ilustrativo das diferengas entre multimidia, transmidia e crossmidia
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Percebe-se, assim, que enquanto a multimidia comporta tanto histéria como
mundo narrativo em um Unico canal composto pelos diferentes objetivos midiaticos,
como videos, ilustracbes e textos escritos, a crossmidia se dedica a historia mais
objetiva pulverizada por multiplos meios de distribuicdo. A transmidia, por sua vez, se
dedica a estabelecer um universo narrativo coeso presente nos diferentes canais e em

diferentes linguagens e dispositivos tecnoldgicos.

Uma franquia de midia, tal como visto, ndo inclui ou exclui nenhuma dessas
variacOes e, ao contrario, é capaz de comportar quaisquer delas individualmente ou
combinadas, ja que ndo se se coloca como uma modalidade midiatica, mas sim como
uma estrutura organizacional compartilhada para o gerenciamento distribuido ou
centralizado de uma marca e suas derivagdes e, nesse sentido, se diferencia também do
conceito de transmidia, ja que nédo trata do mundo narrativo em si, mas sim da gestdo de

produtos.
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A NARRATIVA TRANSMIDIA NA PRATICA

Ainda que o termo seja algo relativamente novo, o conceito de narrativas
transversais que perpassam as diferentes midias e suportes € algo que ja é bastante
sedimentado, sobretudo no campo das artes, da cultura e do entretenimento. No
entendimento de que muitas historias sdo mais amplas do que um unico produto, é
bastante comum encontrar universos distribuidos em diferentes producdes,
aproveitando-se da multiplicidade de linguagem e de técnicas para contar as mais

diferentes passagens dentro daquele mundo.

Um dos precursores deste conceito de universo multifacetado, certamente, e 0

RPG (role playing game) originado de narrativas complexas e interativas onde todos 0s

envolvidos interpretam papéis e a base da experiéncia € a constru¢do em tempo real das

narrativas e, principalmente, a colaboracéo. Os jogadores, portanto, ndo competem entre

si, mas somam conhecimentos, experiéncias e habilidades — pessoais e as dadas ao seu

personagem — para resolver problemas e avancar rumo a uma vitoria coletiva, dentro de

um universo maior e que é capaz de comportar incontaveis historias ndo sé6 em formato

de jogo, como também em diferentes midias. Andrade (sem data) fala do potencial do
RPG aplicado a educacdo da seguinte forma:

O RPG estimula um raciocinio globalizante, muito importante para os dias de

hoje. Ele ndo se contenta apenas com o que é, procurando sempre ter em

mente o que pode ser. Ele deixa para tras o raciocinio linear da maioria dos

jogos para assimilar um raciocinio totalitarista, que tenta agrupar a0 mesmo

tempo o cendrio onde se encontra; 0s acontecimentos passados; as pessoas a

sua volta, suas agdes e intengdes; os possiveis desdobramentos de cada um

desses elementos; e as consequéncias das suas acbes e das de seus
companheiros (ANDRADE, s/d).

Assim, percebe-se uma propriedade latente de seguir uma linha contraria ao
produto finito e fechado em si, com potencial dialdgico limitado ao dialogo cognitivo
com o espectador. No RPG, bem como nas mais diversas narrativas multifacetadas, ha a
necessidade primaria da participacdo latente de seu publico, navegando por entre 0s
diferentes contetdos, criando parte deles e produzindo novos significados a partir de

suas experiéncias dentro do universo em constante transformacéo.

Esse é o conceito fundamental que norteia a ideia da criagdo transmidiatica: a
concepgdo de universos complexos o suficiente para ndo caberem em unidades

narrativas finitas em si, como um filme, um jogo ou uma série de televisdo. Se sdo tao
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maiores assim, dependem da criacédo distribuida por diferentes canais e contam com a
participagdo imersiva de seu publico para atingir o maximo de suas potencialidades, ou
ao menos buscar chegar o mais proximo possivel disso. Nas palavras de Jenkins (2009):
Cada vez mais, as narrativas estdo se tornando a arte da construcido de
universos, a medida que os artistas criam ambientes atraentes que ndo podem
ser completamente explorados ou esgotados em uma Unica obra, ou mesmo
uma Unica midia. O universo é maior do que o filme, maior, até, do que a

franquia — ja que as especulacoes e elaboracoes dos fds também expandem o
universo em vérias direcdes (p.161-162)

Assim, mais do que seu evidente potencial em termos comerciais de fidelizagédo
do publico-alvo, h4d também um elemento artistico e estético fundamental com uma
enorme laténcia para artistas, produtores e para o proprio publico: a virtual inexisténcia
de limites criativos dentro do ambiente diegético de uma propriedade intelectual e sua
consequente liberdade de expressdo. A ideia de criacdo de universos complexos tem
sido explorada em diferentes niveis e buscando objetivos que nem sempre sao

exatamente 0s mesmos.

Pode-se notar que em Matrix (1999), por exemplo, a proposta € alcancar um
nicho bastante especifico ao oferecer contetdos especializados dentro do contexto dos
jogos eletronicos, enquanto Star Wars tem como principal motivacdo a ampliacdo do
acesso a sua marca por meio de uma midia de maior alcance, como é a televisdo. Ao
mesmo tempo, o0 jogo Destiny visa objetivamente somente alimentar o0 mesmo publico
do jogo com conteddos complementares e, a0 mesmo tempo, a Marvel tem a clara acao
de expandir ao méximo o alcance do seu universo dentro de incontaveis produgdes.
Contudo, nada é tdo simples assim e a seguir analisar-se-d40 mais profundamente alguns

dos expoentes no que tange essa narrativa transmidia.

STAR WARS E A EXPANSAO DE UM UNIVERSO

A franquia Star Wars tem como marco inicial o ano de 1977, quando o
primeiro filme, batizado Uma Nova Esperanca — e mais tarde, quando se teve a nogéo
de uma saga com multiplos capitulos, rebatizada de Episodio 1V: Uma Nova Esperanca
— € j& nas cenas iniciais mostra que faz parte de algo muito mais amplo do que aquilo

que serd mostrado em pouco menos de duas horas de projecdo cinematogréafica.
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A estratégia de Star Wars estd pautada justamente neste formato de
“pulverizagdo” das historias, onde diversos pedagos da saga sdo contados em
multifacetas, expandindo de forma exuberante os acontecimentos
mencionados na histéria original, ampliando assim a experiéncia dos fas
através de outras midias, e estd também nas “chamadas” realizadas ao longo
do filme para estimular os fas a buscar mais referéncias sobre o assunto
apresentado no episodio (FONSECA, 2015).

Star Wars trata de uma galédxia bem longinqua em um passado remoto, algo
que a abertura ja quase eternizada deixa claro nos primeiros segundos quando mostra
uma cartela com os dizeres HA muito tempo, em uma galaxia bem distante... onde
diferentes planetas e sistemas solares fazem parte de uma grande organizagdo politica,
tal como os paises em nosso mundo real, cada qual com suas particularidades. Diante as
constantes disputas e desencontros, esta também a religido que cultua a Forca, energia

vital que segundo seu entendimento, é aquilo que estd em todas as coisas do universo.

Tanto em termos politicos quanto religiosos, pode-se perceber, mesmo em
meio a diferentes olhares, dicotomias fundamentais entre aqueles que defendem o
fortalecimento da republica ou do império em termos da estrutura organizacional, e 0s
que estdo dos lados da luz e das sombras diante a Forca. O embate fundamental entre os
diferentes extremos é a base da jornada cléassica dos diferentes herois e vilées, mocinhos
e bandidos, e de tantos outros personagens que flutuam entre uma definicdo e outra.
Mais interessante que o simples maniqueismo do bem contra o mal, portanto, estdo as

nuances do que significa cada um dos lados.

A franquia nos cinemas se encontra dividida em trilogias: a primeira que conta
sobre uma organizacao de resisténcia, chamada de Rebeldes, e sua jornada em busca da
destruicdo do Império e, principalmente, do imperador Palpatine. A segunda, que foi
apelidada de preltdio, conta com 0s eventos anteriores, tratando da decadéncia da
republica até o ponto do estabelecimento do império. Em paralelo, vemos também
dentro dos seis filmes o lado sombrio da Forca na figura do préprio Palpatine crescendo
até subjugar a organizacdo religiosa dos Jedi liderada pelo Mestre Yoda e a virada,
quando o ultimo guerreiro da ordem, Luke Skywalker, se une a rebelido para derrubar o

império e os Sith, unificados.

E um resumo um tanto quanto complicado de se fazer em poucas linhas, ja que
tenta dar conta exatamente de um amalgama narrativo que ndo pode ser contido em uma

linha tdo objetiva assim. E esse € o cerne de uma narrativa transmidia que precisa
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trabalhar com os mais diferentes aspectos do universo estabelecido para conseguir dar
substancia e coesdo a tantos eventos que se inter-relacionam e que, a0 mesmo tempo,
podem ser tratados de forma independente uns dos outros. O entendimento de cada um
deles, portanto, independe do contelido apresentado em outras midias, ainda que a
compreensdo do universo seja diferente para quem consome as partes separadamente ou

como um conjunto.

A histdria comega quando a princesa Leia, prestes a ser capturada, envia um
documento secreto, que até entdo era desconhecido do publico, a um outro personagem
—a quem chamou de Bem Kenobi — antes de ser interceptada. Segue se desenvolvendo e
logo outras personagens sao apresentadas, mas 0 mais importante aqui é perceber que o
filme comeca j& em um ponto avancado na trama. N&o sabemos como aquele
documento chega até a princesa, quais 0s motivos para que ela esteja envolvida nesse
contexto e tudo que levou a narrativa até aquele ponto. Ainda que o longa-metragemva
nos dando pistas, ou pequenas migalhas, do passado e da relacdo entre aqueles
personagens, sabe-se muito pouco diante do quadro completo.

Ao longo dos ultimos 40 anos, a franquia tem recebido cada vez novos
conteddos que buscam ndo so localizar e explicar cada um dos aspectos em torno dos
eventos mostrados em seus filmes — hoje j& sdo 7, com a expectativa de um novo
episodio ser lancado no final de 2016, exatamente aquele que contard os eventos que
precedem o trecho de abertura do episddio IV citado acima — como também expandi-los
em outras direcdes. Ainda que muitas das coisas produzidas ndo mais sejam
consideradas candnicas, incluindo jogos eletrénicos, livros e historias em quadrinhos, ha
uma série de eventos presentes nessas midias e que sdo compreendidas dentro do
contexto maior deste universo, complementando a linha narrativa principal. Mastrocola
(2014) afirma que:

Todo o contelido extra em torno da producdo deve operar como adendo.
Coerente com este tipo de ldgica, observa-se a regra de que o entendimento
do desenrolar de uma série de ficcdo no cinema ndo esteja estritamente
vinculado ao consumo dos conteddos periféricos que sdo oferecidos ao
publico, ou seja, que ndo obrigue nenhum consumo extra de produto para que
haja compreensao plena de uma trama principal. A animagdo Clone Wars ¢
compreensivel mesmo se o espectador ndo tenha assistido aos filmes;
logicamente, as experiéncias de entendimento da trama sdo diferentes nesse
caso, mas a ideia geral é possivel de ser captada somente através da
animagcéo.
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Os exemplos mais conhecidos e difundidos sdo séries de televisdo em formato
de animacédo. Atualmente, sdo duas, sendo a primeira aquela que conta eventos que
acontecem entre os episodios Il (Ataque dos Clones) e 1l (A Vinganca dos Sith) da saga
dos cinemas, chamada de Clone Wars (ndo ha uma traducao oficial da série no Brasil,
mas extraoficialmente € chamada de Guerra dos Clones) evento que é citado
brevemente ja nos filmes mais antigos e que é retomado com mais énfase na trilogia de

preltdio a saga.

Ja a segunda, ainda em producéo e exibicdo, é chamada de Rebels e trata do
intervalo entre o final da trilogia de preludio (finalizada no episodio I11) e 0 comeco da
trilogia original (iniciada no j& citado episddio 1V), talvez o maior intervalo de tempo
entre as producgdes cinematograficas e aquele onde ha um maior potencial a se explorar
os diferentes acontecimentos desde a revolucdo que coloca fim ao que era conhecido
como de Republica e 0 momento onde o Império Galactico ja estda completamente

estabelecido no universo.

Ainda que ndo tenha criado o conceito de f&s, Star Wars tem um papel
importante na ressignificacdo e no entendimento que temos hoje desse termo. Sendo
considerado, junto a outros filmes como Tubardo (1975) e Indiana Jones: Os
Cacadores da Arca Perdida (1981) um dos precursores do que se convencionou chamar
de filmes blockbusters (ou, no Brasil, como arrasa-quarteirfes), essa saga épica espacial
gue encontra seu espaco entre o cinema de fantasia e a ficcdo cientifica trouxe a tona a
ideia dos fas que se tornam avidos por mais e mais contetdo daquele universo. Castro
(2010, p.96-97) trata da ideia do f&-consumidor (do termo original em inglés fansumer,
a soma de fan e consumer), como uma figura responsavel pela geracéo e veiculacéo de
volumosos dados sobre suas preferéncias de consumo, funcionando como endosso entre

pares.

Com a expansdo da internet e das diferentes tecnologias digitais de
comunicacéo, esse fluxo de informac6es e de contelido se torna cada vez mais potente,
bem como a prépria producdo de material que retroalimenta comunidades de fas que
buscam cada vez mais coisas sobre aquele universo. Portanto, essa sociedade em rede
na qual nos encontramos pode potencializar exponencialmente todo esse movimento em

torno de uma franquia ndo sé na criacdo e divulgacdo de contetdos candnicos, mas
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como também na criacdo de comunidades virtuais que continuam alimentando a marca.

Segundo Mastrocola (2014):
A marca Star Wars, ao utilizar uma estratégia transmidiatica, percebe no
fansumer e na internet dois importantes pilares para criar contedo para
multiplas plataformas. A primeira temporada da animacgéo Clone Wars é
prova disso e nos mostra como um subproduto da série pode gerar sua
propria cadeia de produtos. A franquia pode utilizar a internet como um
primeiro espago para trailers e teasers da série e como um “termdmetro” para

avaliar a participacdo e consumo dos fas e explorar novos desdobramentos de
produtos.

Assim, em termos transmidiaticos, Star Wars traz consigo uma experiéncia
bem-sucedida nos mais diferentes aspectos para alcance de publico e fortalecimento da
marca utilizando-se de meios bastante difundidos para ndo s6 alimentar o seu publico
em termos de materiais complementares, como também se utilizando da cultura do f&
para explorar o seu potencial de expansdo do universo. A figura 03 ilustra apenas uma
pequena fracdo dos conteudos componentes dentro da franquia Star Wars e da uma ideia

de sua diversidade técnica e estética:

Figura 3 - Composicao ilustrativa com diferentes produtos da franquia Star Wars

Outros contetdos, porém, como jogos eletrénicos e romances impressos
buscam outro aspecto fundamental, que € o aprofundamento narrativo e a exploracdo da
complexidade de eventos e personagens que tem pouco tempo para isso em filmes ou
episddios de TV. O livro Marcas da Guerra, que conta acontecimentos entre o final do
episodio VI (O Retorno de Jedi) e o inicio do episddio VII (O Despertar da Forca) é
um dos grandes expoentes desta vertente, abordando temas que servirdo de estopim para

0 que se planeja para a atual fase da franquia nos cinemas.
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De forma geral, portanto, percebe-se que a marca Star Wars encontra na
diversidade de linguagens e midias seu ponto fundamental no fortalecimento nédo sé da
marca em si, mas principalmente na criagcdo de um universo fragmentado em diferentes
historias e personagens gue sedimentam a mitologia criada e a expande para algo muito
maior do que a linha narrativa principal, buscando atingir diferentes puablicos e
contemplar diferentes niveis de agenciamento'®, desde o fa fervoroso a audiéncia

comum.

MATRIX E A PROFUNDIDADE NARRATIVA

N&o ha duvidas que a franquia Matrix € um dos maiores expoentes de uma
nova cultura pop que busca um contetdo mais complexo do que a primeira camada de
um longa-metragem permite explorar. Quando lancado no ano de 1999, época de
extrema ascensao da ideia dos mundos virtuais e do universo digital — pode-se lembrar,
inclusive, da grande ameaca do tal bug do milénio que poderia causar 0 maior caos na
sociedade e que se mostrou uma previsdo falsa — Matrix se destacou de outros filmes do
género exatamente por trazer questdes dos campos da religido, da filosofia e da ficgcéo
cientifica que pouco haviam sido tratadas em midias de massa.

Em termos transmidiaticos, mais importante do que saber quais sdo 0s aspectos
intelectualizados abordados é compreender a complexidade discursiva empregada
dentro da franquia a partir de ferramentas distintas em si tanto em termos de linguagem
como naquilo que exigem de seu espectador, pautado em géneros discursivos que se
apropriam das particularidades que cada midia oferece. Ainda que devam,
preferencialmente, funcionar de forma independente uma da outra e cuja coesao entre si
se da a partir da experiéncia do publico individual e coletivamente.

Entretanto, frente a transmidialidade, a relacdo bakhitiniana de
género/memoria de género, compreendida como um fendmeno informacional
e, portanto, encarregada de facilitar na construcdo de sentido, aqui €
expandida. Apoiado no exemplo de transmidia exercido por Matrix,
percebemos que esta relacdo ndo foi apenas realizada dentro de um sé

discurso complexo, e sim que tal relacdo existente dentro de um discurso
dialogou ativamente com a relagcdo género/memdria existente no interior dos

18 Agéncia, segundo MURRAY (2003), é a caracteristica de se realizar, dentro de espagos imersivos,
sobretudo os de cunho digital, acdo significativas e contemplar os resultados tangiveis de nossas escolhas.
Ou seja, um sentido de prazer, de feedback que, de certa forma, nos fazer sentir premiados diretamente
por nossas decisdes.
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demais géneros, exercendo, enfim, a formacdo de um Unico, porém amplo,
sentido ao universo ficcional aqui apresentado (FERREIRA, 2015, p.37).

A historia se passa em um futuro apocaliptico e distépico onde a humanidade
foi subjugada por maquinas dotadas de inteligéncia artificial e muito poder bélico,
herangas de seus proprios criadores, encontramos um mundo onde um pequeno grupo
de homens e mulheres ainda resiste a extin¢ao total ao lutar dentro e fora de um mundo
virtual criado para aprisionar a mente de outros seres humanos, cultivados como fonte
de energia para as criaturas cibernéticas. Esse mundo, uma emulacdo do apice da
sociedade humana, faz com que todos que ali estdo conectados acreditem estarem
vivendo suas vidas comuns e que, exatamente por terem essa percepgdo, ndo tem
ciéncia do verdadeiro estado de hibernacdo que seu corpo real passa, algo que faz aluséo

a um dos varios conceitos filoséficos abordados, a conhecida Caverna de Platdo.

Dentro desse contexto onde o mundo j& se encontra, sdo apresentados 0s
personagens protagonistas da histéria, um pequeno grupo rebelado, parte da Gltima
cidade humana ainda existente, escondida no subsolo e longe de seus inimigos, Zion.
Esse grupo busca pela figura do salvador, aquele que segundo uma profecia iria libertar
a humanidade do julgo de seu opressor. Este seria o escolhido, algo que também remete
a varias historias religiosas que falam de uma figura messianica predestinada. Do outro
lado, maquinas que buscam erradicar essa esperanca perseguindo aqueles que se
rebelam contra seu sistema de controle e eliminando quaisquer ameagas ao mundo que

elas estabeleceram.

Assim, tal como falado sobre Star Wars, o primeiro filme, marco fundamental
da franquia, ja comeca em um ponto onde é possivel imaginar que muita coisa
aconteceu antes dos eventos ali narrados, e tantas outras coisas podem e devem estar
acontecendo durante e ap6s a jornada de Neo, protagonista méaximo da trilogia
cinematogréfica. A recepcdo do primeiro filme foi algo além do esperado, algo que
gerou uma série de debates e discussdes, potencializadas por ja ser lancado em uma era
onde a internet e as comunidades virtuais estavam em plena expanséo, e a consequente
nova leva de fas que ndo sO criaram novas e complexas teorias como também
resgataram algumas das obras que serviram de inspiracdo direta ou indireta para a

narrativa do filme.
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Deste modo, desde Platdo a Descartes, passando por tantos outros autores,
muitas as obras foram trazidas a tona por um novo publico que as desconhecia ou as
ignorava. Com uma linguagem bastante acessivel, ainda que exija um estado cognitivo
mais atento de seu publico, Matrix parecia abrir as portas para um novo universo
pautado em conceitos pés-apocalipticos tecnologicos, algo ja bastante explorado em
obras como Blade Runner (1982), por exemplo, mas com uma abordagem que consegue
incorporar vérias das problematicas da cultura digital, dos espagos virtuais a0 mesmo
tempo em que flerta com uma estética que resgata elementos classicos do gotico e do

cyberpunk.

H& nessa franquia um forte elemento de agenciamento voluntéario de seu
publico, que permeia uma série de a¢gdes em busca de novos conhecimentos a fim de
compreender algo que o filme aborda superficialmente ou mesmo expandir aquilo que a
franquia traduz em cenas que variam entre o didlogo mais complexo e as cenas de a¢édo
ininterruptas. N&o deixa de ser curioso, desta forma, que o proprio conceito por tras de
Matrix seja uma critica a mecanizacdo e ao uso exagerado e descontrolado dos meios
tecnoldgicos em nossa sociedade, a ponto de esta acabar suprimindo a tal humanidade.

No caso de "The Matrix", a propria nogdo central da narrativa pressupde estes
diferentes pontos de vista; se a no¢do de uma "Matrix" é a reflexdo acerca da
prépria realidade ao nosso redor, ter diferentes percepgdes sobre o todo é ndo
somente esperado, como inevitavel. Esta concepcéo é reafirmada ao longo de
diversos momentos da narrativa, quando as proprias personagens

desenvolvem didlogos nos quais contrapdem suas percepcles e opinides
acerca do que é realidade. (ANDREOLLI, 2014, p.8)

O que viria a seguir, porém, é exatamente algo que interessa mais no que tange
a pesquisa sobre transmidialidade, j& que ao explorar tais conceitos, os produtores
resolveram trazer para outras midias elementos que ndo seriam tratados nas
continuagbes regulares do cinema. Mais do que isso, sdo fragmentos narrativos que
poderiam ser melhor explorados exatamente por estarem em outros formatos. E o caso
da série de curtas em animacdo chamados de Animatrix. Aqui, ndo havia s6 uma
expansdo da historia dos cinemas, mas sim uma colecdo de pequenos contos
independentes daquilo que estava sendo tratado até entdo, mas que funcionavam de

forma integrada ao universo da franquia.

E o caso dos curtas O Record Mundial, Além da Realidade e O Robé Sensivel,

por exemplo, que tratam de outros personagens que ndo estdo presentes em nenhum dos
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filmes da franquia, mas que facilmente podem ser identificados dentro daquele
universo, mesmo que cada um tenha sido realizado por autores diferentes, inclusive
sendo completamente distintos em linguagem estética, ritmo narrativo e estrutura de
roteiro. Sao exemplos de um universo expandido que independe do conteddo principal,

mas que agregam valor e coesao a toda a mitologia estabelecida.

J& Uma Historia de Detetive fica em um meio-termo, j& que apresenta também
contos originais e sem nenhuma ligacdo direta com os filmes em termos narrativos, mas
se aproveita de personagens la estabelecidos, criando uma ponte mais direta entre uma
coisa e outra. Contudo, sdo eventos outros e que ndo precisam necessariamente estar
encaixados na linha temporal regular da série, diferente de Era Uma vez um Garoto que
traz um novo protagonista e a sua relacdo com Neo, alguém que mais tarde seria
utilizado no cinema como personagem coadjuvante, 0 que torna esse curta um pouco
mais integrado a narrativa principal, sem, contudo influenciar ou ser influenciada de

forma direta, a ndo ser pela propria presenca do personagem na trama.

Por fim, ha ainda os curtas O Segundo Renascer - Partes | & Il que ai sim s&o
bem localizados temporalmente dentro do universo Matrix ao contar os eventos que
levaram a sociedade do estado inicial até o ponto onde as maquinas dominam o mundo,
passando pelo desenvolvimento de sistemas autdmatos desde seu estado primario
executando tarefas mais comuns e simples até o momento em que a inteligéncia
artificial alcanca um estagio onde essas maquinas comecam a pensar por si mesmas e
entenderem que o confronto e a aniquilacdo da humanidade € o melhor para elas e para
0 mundo como um todo. E finalmente Voo Final de Osiris é aquele que mais se
aproxima da narrativa cinematografica ao se estabelecer como um prelddio direto ao

segundo filme, com seus eventos antecedendo e disparando o que viria a seguir.

Como parte de uma producdo canonica realizada por diferentes autores, estes
escolhidos pelos préprios idealizadores dos filmes, os irmaos Andy e Lana Wachowski,
é importante aqui compreender a participacdo de pessoas externas a equipe original
trazendo suas proprias visdes sobre aquele universo, algo muito similar ao que é feito na
producdo de fanfics (ou ficcOes de fas, em uma traducéo livre), escritas livremente por
pessoas levando suas proprias histérias a um universo ja estabelecido. No caso destas
animacgdes — e mesmo outras, como historias em quadrinhos — h4d uma aura de

autenticidade, ja que sdo reconhecidos como parte do universo oficial da franquia.
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No caso da construcdo transmidia "The Matrix", os autores de cada narrativa
complementar [...] atuam como criadores e audiéncia, simultaneamente. Ao
irem acrescentando "camadas" ao conjunto da narrativa a medida que contam
as suas historias, eles respondem a pergunta chave "o que é a Matrix?". Esta
resposta é oferecida como suas prdprias interpretaces acerca da histdria
inicial, e através de seus proprios estilos narrativos. O ato de responder a
pergunta funciona como a propria construgdo do contexto narrativo (ou
"propriedade”, ou "realidade™) dentro e em torno do qual se passam as
historias, ou seja, a Matrix (ANDREOLLI, 2014, p.8).

Outra experiéncia a se destacar nesse universo é o jogo Enter the Matrix,
criado paralelamente aos Ultimos dois longa-metragens da trilogia pela mesma equipe
de producéo, inclusive os diretores. No contexto do videogame, pode-se acompanhar a
histéria que acontece também em paralelo aos eventos dos filmes e que tem relacdo
direta com tudo o que estd ocorrendo. Enquanto nos filmes o espectador acompanha o
desenrolar da trama principal, no jogo pode-se entender o que outros dois personagens —
e outros coadjuvantes — estdo fazendo ao mesmo tempo, com ambos influenciando um
ao outro diretamente. E como assumir um segundo ponto de vista dentro da mesma
historia, cuja producdo de roteiro e até mesmo as filmagens foram realizadas em
conjunto com os realizadores e atores.

Matrix é entretenimento para a era da convergéncia, integrando maultiplos
textos para criar uma narrativa tdo ampla que ndo pode ser contida em uma
Unica midia. Os irmaos Wachowski jogaram o jogo da transmidia muito bem,
exibindo primeiro o filme original, para estimular o interesse, oferecendo
alguns quadrinhos na web para sustentar a fome de informag6es dos fds mais
exaltados, publicando o anime antes do segundo filme, langando o game para

computador junto com o filme [...] levando o ciclo todo a uma conclusdo com
Matrix Revolutions. (JENKINS, 2009, p.137)

Assim, ao contrario de outras historias criadas posteriormente para preencher
lacunas narrativas, alguns dos curtas de Animatrix e 0 jogo Enter the Matrix sdo
producdes planejadas para funcionarem em conjunto, mesmo que, como ja previsto
pelos conceitos da transmidialidade, existam individualmente com seus proprios méritos
narrativos. A intencdo de pulverizacdo, nesse caso, ndo busca atender publicos
diferentes, mas sim alimentar o nicho ja constituido de forma a atender seus anseios de
profundidade narrativa em diferentes camadas, sem fazer com que isso afete 0s
espectadores menos compromissados que estdo interessados somente nos produtos

principais.

A grande questdo sobre Matrix e sua estratégia inovadora no sentido da

distribuicdo da narrativa por diferentes canais € como o publico reagiu a ela naquele
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instante. Ainda que tenha alcangado um nivel de aprofundamento que pouco se tinha
visto em seu tempo e, desta forma, marcou definitivamente a historia das estratégias
transmidiaticas de multifacetacdo narrativa, a franquia Matrix teve pouco alcance diante
de um publico maior, gerando analises confusas e até mesmo rejeicdo por parte da
sociedade, visto que ha uma resisténcia grande quando se trata de distribuicdo narrativa
para outras midias que nem todas as pessoas tem acesso. Houve inclusive o
entendimento de que a obra estava dividida e que, portanto, somente aquele que
consumisse todas as partes poderia aproveita-la de forma realmente satisfatoria. A
independéncia das partes enquanto produtos finitos, portanto, ndo é algo ainda muito
claro para o publico — ou ao menos ndo era em seu tempo, como analisa Jenkins:
Eu afirmaria, entretanto que ndo temos ainda critérios estéticos muito bons
para avaliar obras que se desenvolvem através de multiplas midias. Houve
muito poucas histdrias transmidia para os produtores de midia agirem com
alguma certeza sobre quais seriam os melhores usos desse novo modo de
narrativa, ou para criticos e consumidores saberem como falar, com
conhecimento de causa, sobre o que funciona ou ndo nessas franquias. Entéo,
concordemos por um instante que Matrix foi uma experiéncia fracassada, um

fracasso interessante, mas suas falhas ndo diminuem o significado do que se
tentou realizar. (JENKINS, 2006, p.139)

Assim, € importante para o autor, ao propor algo semelhante, conseguir
explicitar ao seu publico quais sdo as motivacdes na criacdo de cada um dos pontos
dentro daquele universo e quais sdo as suas inter-relagdes, deixando claro para si e para
aqueles a quem se dedicam essas historias qual € o nivel de compreensdo que as
diferentes producdes carregam em si de forma individual e o que muda quando postas

em conjunto.

LOST E A TRANSMIDIALIDADE DA TV PARA A INTERNET

Ainda que cinema e televisdo sempre estivessem bastante integrados quando se
trata de narrativas transmidiaticas, ndo sao tdo abundantes assim as experiéncias que se
utilizam de programas seriados como midia principal e catalizadora de outras tantas. A
primeira delas a se destacar é Lost, que trouxe um novo panorama no que tange nao s
conteddos complementares muito mais difusos em outras midias como também a

participacdo massiva de seu publico.

61



No seriado de TV que foi exibido nos EUA de 2004 a 2010 (e posteriormente
no Brasil) havia varias camadas narrativas sendo exploradas que vdo desde a prépria
estrutura narrativa seriada convencional até contetdo especifico para internet e trouxe
aspectos novos para o formato de séries tradicionais ao adicionar novas camadas
imbuidas das caracteristicas de seu tempo, em plena expansao da cultura em rede, da
web 2.0 que cada vez mais tornada o leitor também em um produtor de conteudo e,
assim, carrega consigo a reflexao de seu tempo.

Lost foi produzida e pensada para um individuo inconstante, que se afoga em
informacdes, que consegue se comunicar instantaneamente com outros
sujeitos. Lost é uma obra de seu tempo, reflete os conflitos de individuos de
seu tempo, por isso, ela & compreendida, aceita e aclamada na
contemporaneidade. Dificilmente, ela seria esse fenémeno midiatico se
tivesse sido produzida na década de 50 ou até mesmo nos anos 80 e 90 do
século XX. Néao é uma questdo de producéo ou técnica, e sim conceitual, pois

ela estd imbuida da ideologia reinante na contemporaneidade (SIGLIANO,
2010, p.58).

A série de televisdo em si, dividida em seis temporadas e cerca de 100
episodios, tinha uma regularidade estabelecida e se tornou um fenémeno mundial pelos
mistérios e pela organizacdo ndo linear de como a histdria foi contada. Tratava de um
grupo de sobreviventes de um acidente aéreo que, ao cair em uma ilha aparentemente
desabitada se vé diante de mistérios e eventos fantasticos que acabam afetando a todos
eles de formas diferentes, a0 mesmo tempo em que flashbacks (recurso narrativo que
faz uma insercdo dentro da histdria para contar eventos passados) explicam um pouco

da personalidade e dos segredos que cada um dos personagens carrega consigo.

A proposta do produto, portanto, ja se pautava na criacdo de mistérios, na
provocacao do publico, abrindo espaco para teorias e elucubragdes dos motivos pelos
quais cada um dos personagens estava la, naquela ilha. O dialogo com o espectador,
logo nos primeiros episédios da temporada de estreia, cria uma relacdo de desafio para a
sua audiéncia. Em um movimento consequente, o publico ndo demorou a criar foruns de
discussdo, blogs, teorias e textos conspiratérios colaborativos sobre o que se passava na
tal ilha misteriosa e qual era o papel de cada um naquilo que parecia muito maior do que
um simples acidente aéreo. Mittel (2007) vai chamar esse comportamento exploratério
do publico de forensic fandom, algo semelhante a uma base de fds que adota um
comportamento de investigacdo forense:

A estrutura de Lost incentiva os telespectadores a analisar 0 show mais do
que simplesmente consumi-lo. Pesquisas em estudos culturais e teorias da
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compreensdo cognitiva destacam como os espectadores estdo ativamente
envolvidos no ato de consumir programacdo, mentalmente e emocionalmente
envolvidos com a midia, em vez de aceitar passivamente significados
(MITTEL, 2007, p.6)

Mais importante do que as informacdes que a série oferecia eram as que ela
negava — algumas até o final do programa. Como parte da estratégia de marketing, era
fundamental essa arqueologia de dados de seu publico, essa busca pelo conhecimento,
esse movimento voluntério de ir além do que lhe era ofertado nos pouco mais de 42
minutos semanais de cada episédio. Em outras palavras, a criacdo de novas teorias sobre
0s eventos apresentados era algo que fazia parte da série enquanto produto cultural e, no
Brasil, alguns sites ficaram bastante conhecidos sendo totalmente especializados em
reunir todo tipo de conteudo sobre a série. A se destacar, podem-se citar o Lost in Lost e
0 Dude, We Are Lost, ambos criados e mantidos por fds durante quase todo o tempo de
duracdo da série e que agregavam milhares de seguidores que partilhavam (ou nao) das

ideias e teorias ali desenhadas.

Cada novo elemento previamente planejado que fora apresentado durante a
série, desde uma equacdo famosa até o livro que alguns dos personagens estavam lendo,
todos eles poderiam ser aprofundados em pesquisas nos mais diferentes canais,
principalmente na internet. O grande diferencial de Lost, se comparado a outros
produtos, € o quanto a série estabeleceu o seu alicerce na internet e no aspecto
exploratorio que ela permite a seus fas. Tanto é que logo ap6s o término da primeira
temporada e se verificou o seu absoluto sucesso e repercussao, foram criados contetdos
complementares que alimentassem e potencializassem essa busca avida de seus ja
declarados consumidores no periodo de hiato entre uma temporada e outra.

Lost trabalha com uma audiéncia ampla, possivelmente dividida entre
aqueles que tem e que ndo tem capacidade negativa, assim como entre aquele
que tentam fazer a leitura da série pelo viés da ficcdo cientifica ou pelo
mistério sobrenatural. Mas os produtores se esforcam em ndo decretar a
inviabilidade de uma ou de outra leitura e, assim, ndo perder nenhuma

parcela do publico que [...] estd inserido em um contexto que valoriza sua
intervencdo de preenchimento dessas lacunas (TOLEDO, 2015, p.58)

Foi nesse contexto que foram disponibilizados ao publico os ARGs (Alternative
Reality Games, ou jogos de realidade alternativa) The Lost Experience, realizado entre a
primeira e a segunda temporadas, uma campanha que envolvia ndo so videos e textos
perdidos na internet como outros elementos reais, que inclusive contavam com cartazes

colados em postes e outras coisas do tipo e que tratava de alimentar os elementos
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conspiratorios por tras de uma companhia ficticia citada em alguns episodios e que tem
papel fundamental em grande parte dos mistérios que envolvem a ilha; e Find 815, feito
entre a terceira e a quarta temporadas, uma historia sobre a busca pelo avido que
carregava os protagonistas, do ponto de vista do namorado de uma das aeromocas e que
mostrou um ponto de vista até entdo desconhecido do publico: como o mundo inteiro

Vviu 0 acidente que vitimou 0s passageiros e tripulantes do tal voo 815.

Fica fécil notar que ambas as iniciativas incorporam a esséncia da criacao de
teorias conspiratdrias e didlogo com os fas em experiéncias interativas, a0 mesmo
tempo em que premia aqueles espectadores que acompanham as informacoes
complementares e que até desvendam alguns dos mistérios mais recorrentes do produto
principal. Mais do que isso, se apropria das diferentes linguagens e recursos que se
apresentavam em evidéncia naguele momento, como videos para a internet, sites que se
diziam da deep web (parte da internet mais obscura que costuma trazer conteidos para
um puablico bem especifico que busca mistérios e conspiracfes), 0 que evidencia
também qual é o publico-alvo pretendido pelos seus idealizadores.

A necessidade de o telespectador buscar informacfes em outras plataformas
para entender ndo somente o que é narrado, mas a forma como a historia é
contada, caracteriza a estética da repeticdo como a experiéncia de reassistir
episédios ou partes deles pelos mais diversos motivos, desde anélises dos
momentos mais significativos, passando pelas questdes emocionais, até o
habito dos usuarios compartilharem suas inquietagdes em féruns, de fas e
redes sociais. Essa experiéncia representa um ato de imersdo mais profundo

do que a simples pratica de releitura de um texto em busca de novas
significacbes (MASSAROLO, 2013, P.339)

A estratégia foi ganhando contornos cada vez mais complexos ao longo da
série com a criacdo de sites que estivessem localizados diegeticamente dentro da
narrativa, dentre eles sites “oficiais” das empresas ficticias da série, com a companhia
aérea Oceanic Airlines, a empresa de pesquisa Dharma Iniciative ou mesmo da
Universidade Lost. Foram lancados também pequenos episddios complementares
direcionados ao suporte mobile para serem assistidos em smartphones e outros
dispositivos madveis. Esses episodios eram contetdos estendidos da propria serie de TV,
pequenos inserts que ndo mudavam tanto o entendimento geral, mas que ofereciam um

aspecto novo para aquilo que havia sido visto.

Talvez o produto que mais destoasse dessa dinamica criada para o publico

conectado a internet tenha sido o jogo eletrénico Lost: Via Domus, que trazia uma nova
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historia que acompanhava um personagem até entdo inédito na série, mas que estaria
dentre os sobreviventes do acidente aéreo desde sempre. Ou seja, € alguém que esteve
ali o tempo todo, sem contudo ser apresentado na linha dos protagonistas, contando a
trajetéria dele dentro da ilha e trazendo a participacdo de alguns personagens mais
conhecidos dos fas. O maior dos problemas desse jogo € o fato de ter sido langcado ainda
com a série em andamento e, desta forma, ele ndo poderia fazer nenhum tipo de
revelagdo que antecipasse 0 que estava planejado para o final do produto principal e,
portanto, acabou tendo pouco impacto dentro do contexto geral e frustrando aqueles que
esperavam revelacdes e recompensas ao termina-lo. Ainda assim, €, dos produtos
complementares, aquele que mais se sustenta individualmente. A figura 4 mostra parte

deste universo em torno do qual os diferentes produtos giram:

Figura 4 - Composicao ilustrativa com diferentes produtos da franquia Lost

Isso porque ao contrario dos exemplos anteriores, os conteddos transversais de
Lost sdo muito dependentes do produto principal. Ou seja, nenhum deles faz sentido
completo quando consumidos individualmente, a ndo ser o citado jogo de videogame,
que ainda assim acaba se tornando insignificante narrativamente falando sem todo o
background da série para suportd-lo. Assim, ha dois niveis de imersdo possiveis em
Lost: aquele de uma audiéncia passiva, que acompanha a franquia somente pelos
episodios da serie regular de televiséo; e aqueles que também buscam pelos materiais
complementares em outros meios. Ndo ha, assim, a intencdo de agregar um novo
publico por meio dos recursos interativos extras, ja que por si sO eles ndo sdo
significativos. Lost, portanto, tem 0 objetivo estabelecido de oferecer mais contetdo

para um publico que ja Ihe € cativo.
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O seriado de Lost acontece em uma ilha, isolada de tudo e de todos. Sua
narrativa, ao contrario disto, possibilita que seu publico nunca fique isolado,
cada pessoa estd cercada de meios e canais que permitem encontrar sempre
algo novo em relacdo a historia contada. E um fator importante de se destacar
é que se alguém néo estiver interessado em buscar informagdes em outros
meios que ndo a televisdo, ainda assim terd uma narrativa completa e
interessante (FERNANDES & THIMOTEO, 2011, p. 12)

Desta forma, € possivel compreender que Lost trouxe ao mundo do
entretenimento a fuséo conceitual entre as midias mais tradicionais e as novas dinamicas
de interacdo e comunicacdo digitais. Como em nenhum outro momento anterior,
explorou a ideia de segunda tela, compreendendo que ha espacgo para colaboragdo entre
as diferentes tecnologias a favor de um maior engajamento do publico em ndo soO
consumir, mas pensar sobre um conteudo de forma ativa e colaborativa. Se ndo
conseguiu desvincular esse contetdo complementar de sua producéo principal, algo que
acaba descaracterizando um pouco do seu carater transmididtico ideal, conseguiu
estabelecer um novo pardmetro para 0 que veio a seguir em termos de engajamento,

agenciamento e envolvimento de seu publico para além do comportamento passivo.

O MODELO MARVEL DE CRIACAO DE UM UNIVERSO

As adaptacbes de obras literarias sdo uma realidade dentro do escopo do
audiovisual desde o advento do cinema h& mais de 100 anos atrds. Desde entdo, outras
midias narrativas sempre alimentaram producdes televisivas ou cinematogréaficas pela
possibilidade de recriacdo destas historias a partir da linguagem encantadora de imagens
e sons. As historias em quadrinhos, chamada informalmente de nona arte, ndo fogem
desta realidade e desde as séries do Superman (1938) e Batman (1966), passando por
diferentes adaptacfes nas décadas seguintes, que essas narrativas encontram novos

publicos ao serem transpostas para a linguagem audiovisual.

Contudo, é com as estreias de Blade — O Caca-Vampiros (1998) e
principalmente de X-Men (2000) que se inicia uma nova era quando se trata das
adaptacdes de HQs para produtos audiovisuais. Desde entdo, com a popularizagdo de
personagens e historias antes vistas como infantis ou de um nicho muito especifico, esse
que acabou se constituindo como um subgénero ganhou cada vez mais forca dentro dos
estidios cinematograficos, gerando inclusive algumas disputas judiciais pelos direitos

de exploracdo de marcas reconhecidas, sobretudo aquelas que haviam sido criadas no
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escopo das duas maiores editoras de quadrinhos do mundo: a DC Comics e a Marvel

Comics.

Nesse interim, como parte do conglomerado Disney, é criada uma nova divisao
dentro da Marvel para se dedicar diretamente as adaptacfes cinematograficas de
propriedades intelectuais da editora e que ainda ndo tinham seus direitos negociados
com outras produtoras. Surge entdo o Marvel Studios, cuja primeira producdo original é
Homem-de-Ferro (2008), considerado o marco inicial do que se convencionou chamar
mais tarde de Universo Cinematografico da Marvel (ou Marvel Cinematic Universe,
MCU).

Isso porque a proposta desse projeto ndo era somente a de adaptar conteudos,
ou mesmo transposicdes das histdrias criadas em uma midia para outra. A intencdo, que
fica clara quando se assiste a cena pos-créditos do filme (onde é revelada a intencdo da
criacdo de um grupo de super-herdis chamado de Vingadores) é a criacdo de um
universo compartilhado entre diferentes producdes, utilizando uma variedade grande de

personagens e arcos narrativos e completamente integrado e coeso em si.

O que se desenvolveu desde entdo foi uma sequéncia de filmes baseados nas
historias de outros personagens ja bastante explorados em suas versdes nos quadrinhos,
como O Incrivel Hulk (2008), Capitdo América — O Primeiro Vingador (2011), Thor
(2011) e outros que se seguiram até o momento onde a promessa feita na cena ja citada
de unificacdo destes universos em uma Unica producdo acontece com o langcamento de
Os Vingadores (2012), onde todos esses personagens se retinem. Todos esses filmes,
somados ainda ao segundo filme da sub-franquia Homem-de-Ferro (2010) compdem a

primeira fase desse universo Marvel nos cinemas.

A estratégia de integracdo dessas distintas narrativas com essas cenas poés-
créditos, pequenos componentes narrativos de alguns segundos, acabou se tornando
uma constante nas producdes se viriam a seguir, sempre criando pontes para o contexto
maior. O dialogo colaborativo com o publico também visa explorar os diferentes niveis
de conhecimento e envolvimento deste para com as produgdes anteriores, sobretudo os
quadrinhos, quando se utiliza do recurso dos chamados easter-eggs, elementos — muitas
vezes, quase imperceptiveis e outras nem tanto — que sdo passiveis de serem

reconhecidos pelos fas, mesmo sem uma pre-disposicdo a decifrar esse codigo, ou
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mesmo de serem analisados pelo pablico mais dedicado, como bem destacam Pataquine

& Follis (2016):
Essa percepgdo involuntaria é devido a presenga dos chamados easter-eggs,
que séo pistas importantes sobre o rumo da historia ou de futuras producdes.
A vontade de conhecer essas informagfes concede a capacidade de prender a
atencdo das pessoas, e motiva nelas o desejo de entender o assunto. 1sso faz
com que o espectador queira assistir ao filme anterior da mesma franquia e
também o que ainda vai ser langado. E as cenas pds-créditos se enquadram

nesse contexto, como publicidade e transmidia, impulsionando o espectador a
fazer uma conexao entre os filmes e ficar ansioso pelos préximos (p.08).

Ha diferentes niveis onde estes easter-eggs sdo apresentados, mas pode-se
citar, por exemplo, a referéncia feita em O Incrivel Hulk ao soro desenvolvido para criar
super-soldados, elemento este desconhecido do grande publico, mas que foi facilmente
reconhecido pelos iniciados no universo dos quadrinhos como o elemento que da
origem ao Capitdo América, algo que seria confirmado mais tarde no primeiro filme
deste personagem. Filme inclusive que conta com a participacdo do pai de Tony Stark
que j& havia sido citado no filme solo do Homem-de-Ferro e que, portanto, se torna
mais reconhecivel a quem conhece o universo Marvel somente pelas producdes
cinematogréaficas. Ha, portanto, diferentes niveis de reconhecimento do codigo que
aplicam niveis variados de profundidade que afeta os distintos grupos dentro do publico

alcancado.

Percebe-se entdo que o elemento transmidiatico, nesse caso, ndo se determina
pela composicdo de um unico universo entre cinema e quadrinhos (ou mesmo
romances), ja que o universo do cinema é a recriacdo de historias ou conceitos ja
contados nas HQs. Essa relacdo é muito mais proxima da adaptacdo propriamente dita
na composi¢cdo de uma franquia de midia, que se estende por produtos licenciados e
tantos outros contetdos derivados, como animacdes para TV, por exemplo, do que uma
experiéncia transmidiatica em si. Essa relacdo, portanto, sera dada dentro do escopo das
producdes audiovisuais que se seguem a partir do primeiro filme langcado e que, nesta
primeira fase, se restringe somente aos cinemas e a uma série de filmes independentes

entre si e que culminam naquele que aglutina todas essas narrativas paralelas.

Ao mesmo tempo, em um nivel cognitivo, ha uma preocupacdo na criagdo de
um codigo semidtico que considera 0s conhecimentos prévios do publico do material-
fonte para a construcao deste universo. Ou seja, mesmo que o cinema e, posteriormente,

a televisdo, se pretendam como partes de um Unico universo coeso em si e que
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independe da fonte da qual foram adaptados em um escopo narrativo, eles consideram a
midia impressa nesse diadlogo com o espectador na medida em que apresenta
deliberadamente elementos somente reconheciveis a partir desse conhecimento
pregresso adquirido nos quadrinhos, ou que pode ser descoberto em um processo de
pesquisa e exploragdo por aqueles que assim desejarem, o que obviamente tem um
projeto mercadoldgico de autopromocdo, mas que o faz de forma a ir para além da
publicidade pura ao oferecer conteldos que atraiam o publico de forma sedutora e
imersiva
A estratégia, claro, tem uma proposta de fidelizacdo, fazendo com que o
publico do Homem-de-Ferro também va assistir ao filme do Hulk e que o
deste assista ao do Thor, do Capitdio América e d’Os Vingadores. [...]
Embora haja uma oscilagdo na renda, até por conta da variagdo na qualidade
dos filmes, o salto na arrecadagdo d’Os Vingadores (com quase 300 milhdes
a mais do que o dobro da maior renda individualmente alcangada pelos filmes
anteriores) mostra a eficiéncia da estratégia de se pensar o universo filmico
da Marvel em conjunto, fazendo com que um filme acabe divulgando o
préximo. E de se considerar ainda o efeito retrocedente, em que o publico
que adentrou nesse universo através d’Os Vingadores muito provavelmente

ficara tentado a descobrir o que ocorreu antes, gerando novo interesse a
filmes que ja estavam na sombra (CORREA, 2014).

A partir do evento que se tornou o primeiro filme dos Vingadores, Inicia-se a
fase 2 nos cinemas, com mais uma série de filmes de aventuras solo dos personagens
apresentados anteriormente, a0 mesmo tempo que outros como a equipe Guardifes da
Galaxia (2014) e o Homem-Formiga (2015) sdo introduzidos a este universo também
com filmes solo, os quais viriam a convergir novamente no encontro realizado em
Vingadores — A Era de Ultron (2015).

Em paralelo, comegam a ser trabalhados produtos para a midia televisiva, a se
destacar duas séries para a TV aberta americana — Agents of SHIELD e Agent Carter,
que exploram um pouco mais algumas historias de personagens secundarios ja
introduzidos no cinema; e producgdes para o formato de TV por streaming que, tal como
no cinema, apresentam personagens distintos em suas proprias jornadas até o encontro
de todos em uma producdo conjunta, sendo eles o Demolidor (2015/2016), Jessica
Jones (2015), Luke Cage (2016), Punho de Ferro (2017) e Justiceiro (2017) que
formam o grupo da série que os reunem chamada de Os Defensores a ser exibida

também em 2017.

A proporcdo, contudo, quando se trabalham personagens nas séries de

televisdo, carrega em si outra escala. Mesmo quando sdo dotados de habilidades e
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poderes especiais, a dimenséo tratada nas producdes seriadas € menos grave, por assim
dizer. Na medida em que os protagonistas de Agents of SHIELD e Agent Carter sdo
desafiados a resolver problemas e superar obstaculos que envolvem muito mais a
investigacdo e os procedimentos cientificos — mesmo ndo excluindo os elementos
sobrenaturais e fantasticos — 0s herois que compdem os Defensores tem seus problemas
muito mais localizados, sem a escala grandiosa e global que sempre é percebida no
cinema. Estdo todos dentro do mesmo universo sem, contudo, ter que abarcarem as
mesmas escalas.
H& uma diferenca estética e de propor¢do nestes seriados da Marvel com a
Netflix em relacdo as obras do cinema: sdo her6is mais humanos que sobre-
humanos, que lutam habilmente mas ndo tém propriamente superpoderes.
Também sdo herdis de determinadas vizinhangcas. Os Defensores ndo

conseguiriam lidar com uma invaséo alienigena como os Vingadores fizeram
em seu primeiro filme (MATHIAS, 2015).

Assim, percebe-se que 0 universo que antes era restrito a apenas uma midia
pdde explorar outros formatos que pudessem comportar historias paralelas que nao
necessariamente sao tdo grandiosas quanto aquelas apresentadas no cinema, mas que
pudessem ao mesmo tempo encampar 0s conceitos de narrativas seriadas com eventos
que ndo precisam ter impacto direto entre si, mas que ao mesmo tempo compde 0
mesmo mosaico de acontecimentos onde um tem efeitos sobre o outro sem, contudo,

uma relacdo de completa dependéncia.

A partir do conceito de transmidialidade, percebe-se entdo que o intrincado
universo construido dentro do escopo dos quadrinhos foi transportado para um universo
audiovisual que se propde a uma coesdo em si, mas que independe da matriz original,
recriando inclusive eventos de uma forma diferente de como haviam sido narrados. O
universo Marvel, nesse sentido, pode ser visto pelo viés da crossmidia e da adaptacdo
em um contexto de franquia de midia se considerar as publicacdes em HQs e livros em
comparacdo as producdes para cinema e televisdo, e a0 mesmo tempo pelo aspecto
transmidiatico ao se compreender uma organizagdo interna ao que se seguiu nas midias

audiovisuais a partir do primeiro filme de 2008.

A chamada fase 3 da Marvel é aquela que pretende finalizar esse grande arco
narrativo que engloba todas as producdes feitas até entdo, com a expectativa de
convergir todos os plots narrativos distribuidos nas diferentes midias para um desfecho

final. Com a apresentacdo de outros novos personagens no cinema e a transformacéo
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narrativa dos demais, ha uma tendéncia a finalizacdo e de completude a esse universo
multifacetado para uma eventual continuacdo a partir de um novo grande evento naquilo

que se pode esperar do futuro da Marvel nos cinemas e na televis&o.

Figura 5 - Composicao ilustrativa com diferentes produtos da franquia Marvel

Importante notar, portanto, alguns aspectos que tornam essa iniciativa téo
complexa guanto instigante. O mais evidente é a composi¢cdo coesa que transpassa 22
longa-metragens para o cinema (considerando as trés fases até entdo executadas ou em
andamento) e as diferentes producbes televisivas tanto para 0s meios mais
convencionais como para o formato mais recente de streaming. Algo até entdo inédito,
principalmente ao comparar esse universo aos demais exemplos aqui apresentados. S&o
3 grandes projetos que funcionam em paralelo e que, a0 mesmo tempo, compdem seus
proprios sub-universos que adaptam as histoérias em quadrinhos e que também
apresentam a coeréncia interna em si, sempre considerando o papel ativo do espectador
na composicao destes artefatos distribuidos nas diferentes midias.

Tal como predito, a narrativa transmidiatica permite a criagdo de um universo
ficcional ao redor de uma obra. No caso da Marvel, é notavel que a migracéo
ndo se limita apenas ao conteido, mas também ac¢Bes que demandam de um
planejamento minucioso & quatro elementos fundamentais sendo eles:
histéria, audiéncia (receptor), plataformas (canais) e execugdo. Cada um
desses elementos prioriza utilizar-se de suas potencialidades e recursos

especificos para expandir a experiéncia do usuario com o contetdo ficcional
exposto (PATAQUINE & FOLLIS, 2016, p.10).

Mais interessante, porém, é notar uma gama de tramas e sub-tramas
transversais que podem ser notadas nesse grande painel mosaical. Cada personagem
apresenta sua propria narrativa, seu arco evolutivo dentro de um universo muito maior

do que eles. Ha ainda arcos que envolvem alguns grupos e sub-grupos dentro de uma
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escala enorme de personagens que ndo necessariamente sao desenvolvidos com o
mesmo ritmo que os demais. E ha ainda arcos mais amplos, que percorrem nao s as
fases, mas que vdo além dessa divisdo esquematica. Ha, portanto, uma infinidade de
eventos e sub-narrativas compondo um universo imenso. Do micro — que pode ser
apresentado, desenvolvido e concluido em um dnico filme ou episodio — até o macro,
que se faz presente em todas as producdes, o universo Marvel alcanca um nivel de
complexidade narrativa que ndo é tdo aparente exatamente pela tematica mais

aventuresca de suas producdes.

Desta forma, € fundamental notar aqui a aplicacdo dos conceitos
transmidiaticos em uma escala enorme, cuja composi¢cdo estd muito vinculada sim a
elementos quantitativos em termos de ndmero de filmes ou episodios, de personagens
ou de sub-franquias, mas principalmente a blocos narrativos que ndo sdo finitos dentro
dessas unidades narrativas. Ainda que mais uma vez seja possivel apreciar cada produto
por si sO, a composigdo é mais instigante exatamente pelas relacfes entre os diferentes
arcos que estdo para além de uma ou outra midia, de um ou outro veiculo de

comunicacao.

O UNIVERSO DOS JOGOS EXPANDIDO PARA OUTRAS MIDIAS

N&o é de hoje que as historias contadas dentro dos jogos eletrénicos cada vez
mais ganham contornos mais complexos e nuances tdo ou mais elaboradas do que é
visto em tantas outras midias. Se no principio a jogabilidade e a mecénica eram o ponto
fundamental dentro de uma experiéncia de jogo, essa realidade tem passado por

transformacdes instigantes ao longo dos anos.

Grandes exemplos nesse sentido s@o experiéncias narrativas interativas
chamadas de adventure games (ou jogos de aventura em traducéo livre) em diferentes
formatos, que passam pelos jogos desenvolvidos para os computadores pessoais que se
baseavam em caminhos narrativos em estrutura textual, onde o jogador literalmente
digitava as suas escolhas, ou as selecionava de uma lista de possibilidades, como por
exemplo no bastante conhecido A Dark Room, e a programacdo recebia a
desenvolvendo-se a partir dessas escolhas, 0 que tem como principal caracteristica gerar

caminhos e eventos bastante distintos a cada jornada, tal como se desenvolvia nos RPGs
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de mesa. Nos anos de 1980, esses games se tornaram bastante populares, inclusive no

Brasil por exigirem estrutura fisica e mesmo conhecimento técnico relativamente baixos

mesmo para serem produzidos, como pode ser visto abaixo.
Os adventures encontraram bastante sucesso no Brasil, com vérios titulos
desenvolvidos na década de 1980. Por serem baseados em texto, qualquer
pessoa com o minimo de conhecimento de programacdo, inclusive em
linguagens simples, como o Basic, estava apta a criar seu préprio adventure.
Isso incentivou potenciais escritores a criarem as suas primeiras aventuras
interativas. Na mesma década, diversos adventures graficos (que mesclavam

textos e imagens) brasileiros foram desenvolvidos para a plataforma MSX,
como Gruta de Maquiné e Angra-l1 (FERREIRA, p.03).

Com o avanco tecnologico digital, sobretudo do ponto de vista grafico, esse
tipo de narrativa com multiplos caminhos possiveis encontrou nos adventure games um
publico mais amplo ao somar a experiéncia da exploragdo e mistério com elementos
gréficos atrativos, principalmente com o lancamento de jogos como Maniac Mansion
(1987), The Secret of Monkey Island (1990), Day of the Tentacle (1993) e, mais tarde,
Grin Fandango (1998), dentre outros, todos desenvolvidos pela produtora LucasArts. A
I6gica de exploracdo se mantinha a mesma, com op¢des de acdo dadas ao jogador, cada

qual gerando suas consequéncias.

A logica narrativa também é fator fundamental quando comecam a ser
desenvolvidos os primeiros jogos eletronicos de RPG, tais como The Legend of Zelda
(1986). Este, ainda que ndo seja exatamente o primeiro jogo eletronico do género,
certamente é um dos mais marcantes ao conseguir somar elementos de exploracdo do
ambiente, uma trama bastante densa sobretudo para os padrfes de sua época e
elaborados desafios de jogabilidade. Nesta mesma linha, vieram Dragon Quest (1986) e
Final Fantasy (1987), com claras inspiragfes nas narrativas de fantasia medieval que se
tornaram populares principalmente por causa das historias conhecidas do RPG de mesa
Dungeons and Dragons (ou D&D) e também pela literatura, a se destacar a obra de

J.R.R. Tolkien e seu universo de O Senhor dos Anéis.

Essa tradicdo, a despeito das evolugdes técnicas de computadores e
videogames, se manteve cada vez mais com ares de grandiosidade, ja que cada vez mais
0s jogos poderiam ficam mais belos, realistas e mais extensos, até chegar ao ponto de
durarem algumas centenas de horas, como por exemplo Xenoblade Chronicles (2010),
Dragon Age: Inquistion (2014), ou The Witcher 111 — Wild Hunt (2015). N&o s6 o tempo

de jogo, mas o volume de informagOes, sejam elas visuais ou escritas cresce para
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conseguir compreender a grandiosidade do universo estabelecido dentro destas

franquias.

Ao mesmo tempo, ganham espaco no mercado jogos que se dedicam a
narrativa sobrepondo inclusive quaisquer questdes de jogabilidade, tornando-se
narrativas interativas em sua esséncia, tal como visto nas primeiras experiéncias
textuais. Alguns bons exemplos nesse sentido séo as franquias Game of Thrones (2014),
Tales from the Bordelands (2015) e The Wolf Among Us (2015), todas producdes da
Telltale Games que adaptam universos ja existentes em outras midias e que conseguem
compor também um espaco transmidiatico com os eventos vistos na TV, nos quadrinhos
ou em outros jogos sem a necessidade de redundancia de informacoes, ainda que exijam
em maior ou menor grau um nivel de conhecimento do universo ja estabelecido nessas

outras plataformas.

Figura 6 - Composicao ilustrativa com diferentes jogos produzidos pela Telltale

H& ainda um segmento que tem mostrado uma producdo crescente,
principalmente nos paises orientais — a se destacar, o Japdo — que € o de visual novels
(ou, em uma tradugéo literal, os romances visuais ou novelas visuais), que seguem a
mesma tendéncia mostrada pela Telltale, sendo contudo ainda menos pautada na
jogabilidade e mais direcionada a contar uma historia densa contando com algumas
escolhas pontuais do jogador/espectador, que normalmente assume o papel de um dos
personagens imerso naquela historia e que € o responsavel por algumas das decisdes
mais importantes dentro do contexto diegético. Em outras palavras,

As visual novels (VN) tém uma mecénica simples, em que o jogador tem
como maior objetivo acompanhar a histéria por meio de textos apresentados
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a ele, tais como pensamentos, didlogos, musicas, ruidos de ambiente e
imagem que funcionam como os olhos do jogador para 0s cenarios e
personagens do contexto — que geralmente é em primeira pessoa sendo este 0
jogador. [...] O apice nestes jogos ocorre quando o jogador precisa decidir
qual caminho ird seguir através de suas preferéncias dentre as alternativas
apresentadas a ele na tela, desta forma, o jogo possui maltiplas histérias e
consequentemente varios finais. (ALVES, 2015, p.486)

Alguns dos exemplos mais conhecidos pelo publico sdo Katawa Shoujo (2012),
Rewrite (2011) e DanganRonpa (2010). Outro que se destaca nesse campo é Psycho-
Pass: Mandatory Happiness (2016) que, em especial, esta situado no mesmo universo
de uma série animada japonesa com 0 mesmo nome, contando, porém, com um novo
protagonista que se relaciona diretamente com todos os personagens ja conhecidos na
historia seriada, mais um exemplo de expansdo do universo com narrativas que fazem
parte do mesmo contexto narrativo sem a necessidade da repeticdo, ou ainda do prévio

conhecimento um do outro.

Contudo, voltando a ideia das narrativas que se desenvolvem inicialmente
dentro do espaco dos jogos eletrénicos, percebe-se que o ambiente diegético dos games
cada vez mais se torna limitado para oferecer um volume de dados com a profundidade
que se pode explorar, obrigando o0 jogador em muitos momentos a parar a experiéncia
imersiva para longas leituras que tratam desde a mitologia construida para aquele
universo até informacdes complementares de lugares, personagens e eventos. Além
disso, podem ser espacos inadequados para se narrar eventos ou mesmo jornadas

diferentes daquelas em que o jogador esta diretamente envolvido.

Nesse interim, algumas franquias encontraram em outras midias um espaco
para expandir seus universos sem a necessidade de sobrecarregar apenas uma midia com
tais informacGes. Uma delas é a série de jogos Diablo (1996), RPG de fantasia medieval
que € um dos pioneiros ndo s6 no que tange a criacdo de universos complexos dentro
dos jogos como também da possibilidade de colaboracdo a favor da superacdo dos
desafios apresentados se aproveitando de diferentes personagens e habilidades. Para que
0 jogador consiga ter acesso a todo um mundo de informacgdes sobre a mitologia do
jogo, foi criado o Livro de Cain (2015), uma publicagdo impressa que narra a historia de
todo 0 mundo do Santuario, onde o jogo se passa. Interessante notar que Cain é um dos
personagens conhecidos e reconhecidos dentro do jogo e se trata de um ancido, uma
espécie de lider religioso e, portanto, é narrado a partir de seu ponto de vista, se

integrando completamente ao espaco diegético conhecido pelo jogador, ja que em teoria
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¢ 0 mesmo livro que os personagens em si teriam acesso e por ele teriam o

conhecimento do mundo.

Em Destiny (2015) ha recursos similares que, contudo, exploram uma midia
diferente e que estabelece uma relacdo direta entre esse conteldo expandido e a
progressdo do jogador dentro da historia do game. Ao avancar, € possivel liberar
documentos, chamados Codex e que sdo acessados somente via site da propria
desenvolvedora, que explicam com mais detalhes a historia e as caracteristicas de um
determinado local ou uma espécie inimiga. Assim, o jogador, ao se conectar ao jogo e
vincular a sua conta no site pode acessar todos os documentos a ele liberados, uma
forma ndo s6 de expandir o conteldo do jogo como também de incentivo para que o
jogador explore e avance mais dentro da sua experiéncia no game. E um exemplo
bastante claro de dependéncia de um conteddo para outro, onde é necessario ndao so
conhecer o jogo para que os documentos escritos facam sentido como também ¢é

obrigatorio que o jogador supere desafios e obstaculos para ter acesso a eles.

Por outro lado, a franquia Uncharted, famosa série de jogos que conta com 5
capitulos — sendo 4 deles criados para videogames de mesa e o quinto feito
exclusivamente para um console portéatil ndo é daquelas cujo universo é tdo complexo,
ja que se baseia em aventuras de um arquedlogo explorador, similar a Indiana Jones, e
suas aventuras em busca de artefatos e mitos. Ainda que eventos de seu passado sejam
muito bem explorados no préprio contexto dos jogos, ndo ha uma quantidade gigantesca
de informacdes aprofundadas que sejam relevantes ao jogador como nos exemplos
anteriores. Todavia, a possibilidade de expansdo para outras midias ocorreu ndo com
contelldos complementares, mas sim com um romance impresso que narra uma nova
aventura do protagonista e que se encaixa bem na cronologia candnica da franquia. Ou
seja, € uma jornada completamente nova que nao repete o que € apresentado nos jogos,
mas que ao mesmo tempo reconhece e é reconhecido como parte oficial da vida de
Nathan Drake, o her6i da franquia.

Ja Quantum Break (2015) parte da premissa de narrativas interativas, mas com
uma abordagem completamente inovadora e mais proxima, em certo sentido, do que foi
feito em Matrix, mas de uma forma mais integrada e com as escolhas do
jogador/espectador se tornando mais relevantes para o conjunto da obra. A proposta é

que o jogo trate de eventos que terdo uma influéncia direta nos episodios da série que
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compde o conjunto da obra. Contudo, ndo € com o protagonista do jogo que se faz as

escolhas mais significativas, mas sim com o seu adversario, criando um aspecto

narrativo mais distribuido e embutido de diferentes perspectivas dos acontecimentos.
A Remedy [produtora do jogo] também acrescentou um elemento em sua
narrativa que eu nao acredito que tenha acontecido antes. Apos cada ato, ha
um momento onde vocé tem que fazer uma escolha baseada na narrativa que
vai afetar tanto o jogo, quando seu material episédico. No entanto, vocé ndo
faz essas escolhas como Jack, assumindo temporariamente Paul. Entdo,
tecnicamente, enquanto vocé joga como o protagonista, € o antagonista que
molda verdadeiramente a historia. Este tipo de técnica borra nossa concepcédo

binaria do bem e do mal, desde que vocé compreenda mais profundamente
Paulo e seus planos / motivagdes. (ASHLEY, 2016)

Infelizmente, a experiéncia criada por Quantum Break € um pouco mais
hermética do que os exemplos tratados anteriormente, ja que sdo contetdos se realmente
se complementam e, principalmente, tem uma relacdo intrinseca de interdependéncia,
sendo virtualmente impossivel que se aprecie cada qual separadamente, o0 que de certa
forma fere alguns dos principios da narrativa transmidia de independéncia de contetdos,
de acesso e mesmo de ordem em que o espectador pode escolher apreciar cada uma das
partes, mas ao mesmo tempo oferece um bom exemplo de como integrar midias e

linguagens diferentes de uma forma mais organica e inovadora.

NARRATIVAS TRANSMIDIATICAS E SUAS ESPECIFICIDADES

Como pode ser visto nos diferentes exemplos citados nesse capitulo, é possivel
identificar diferentes iniciativas que se utilizam dos conceitos de universo expandido e
de ampliacdo diegética a partir da expressdo de diferentes historias que, juntas,
compdem um verdadeiro painel que ndo s6 oferece conteldos que podem suprir 0S
anseios de seu publico — sendo fas mais dedicados ou ndo — de conhecer mais sobre um
determinado personagem, ambiente ou acontecimento narrativo. Contudo, é dificil
conseguir identificar um modelo Gnico de universo transmidiatico exatamente porque
cada produto (ou conjunto de contelidos) carrega em si e nas expectativas de seus

produtores e consumidores especificidades que se diferem dos demais.

Ao mesmo tempo em que ha aspectos ideais de ampliacdo narrativa com
conteudos independentes entre si e que funcionam em diferentes contextos sem exigir o

conhecimento prévio dos demais, ha outros que sao diretamente relacionados e, por isso
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mesmo, altamente dependentes de outras midias para fazerem sentido. Também se
percebe diferentes niveis de agenciamento do publico, ora exigindo uma participacao
direta e objetiva, ora dialogando em termos mais cognitivos. Jenkins (2008) apresenta
um formato ideal para uma experiéncia transmidia, onde
Na forma ideal de narrativa transmidiatica, cada meio faz o que faz de melhor
— a fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser expandida
pela televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser explorado em
games ou experimentado como atracdo de um parque de diversdes. Cada
acesso a franquia deve ser auténomo, para que ndo seja necessario ver o filme

para gostar do game, e vice-versa. Cada produto determinado é um ponto de
acesso a franquia como um todo (JENKINS, 2008, p. 135).

No entanto, a partir de uma analise mais detalhada e aprofundada de algumas
das experiéncias mais instigantes que foram tratados aqui pode-se ndo identificar essa
tal forma ideal, mas sim varios dos aspectos que sdo bastante caras ao conceito da
cultura da convergéncia. Por isso, importante compreender que h& elementos
intercomposicionais e intracomposicionais e que estar localizado em uma ou outra
definicdo ndo faz algo ser ou ndo transmidiatico. A forma como eles séo produzidos e
disponibilizados sim, sdo importantes, ja que tratam de explorar o principio fundamental

de ampliacdo de universo e agenciamento do publico.

Assim, se compreendemos que a forma pura € algo utopico no sentido de exigir
uma experiéncia tdo perfeita que se torna impossivel da realizacdo na pratica, ndo ha
problemas em chamar os casos aqui analisados de experiéncias transmidiaticas dentro
de suas peculiaridades. O préprio Jenkins (2009) afirma que relativamente poucas (ou
nenhuma) franquias alcancaram todo o potencial estético da narrativa transmidia —
ainda. Os produtores de midia estdo ainda encontrando o caminho e mais do que
dispostos a deixar que outros corram o0s riscos (p.139). Assim, talvez seja uma
exigéncia muito rigida estabelecer que é necessario que todos 0s requisitos sejam
cumpridos para considerar algo transmidiatico. Mais do que isso, talvez isso ndo tenha

tanta importancia na prética.

Seja como for, 0 mais importante aqui € conseguir elencar uma série de
aplicagdes préaticas dos conceitos da narrativa transmidia e, nesse sentido, cada qual tem
como meta apresentar diferentes abordagens do que se entende como criacdo de um
universo expandido composto por diferentes produtos em diversas midias, linguagens e

suportes, bem como suas estratégias de agenciamento e imersdo para com um publico
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mais dedicado a se aprofundar no mundo que lhe é apresentado de tal forma a se
envolver de modo mais rico e imersivo com ndo s6 um contetdo, mas sim com uma

infinidade deles.

Para tanto, ha uma série de possibilidades de criacdo de materiais ou de
organizacao estratégica que surgem e se desenvolvem a cada dia. Tdo importante quanto
compreender as formas como se pode criar uma relagéo transversal entre as diferentes
midias € saber quais sdo as suas particularidades e identificar, sobretudo, seu potencial
em atender as demandas para as quais elas sdo pensadas e desenvolvidas. Deste modo, é

fundamental que se trate de algumas delas aqui.
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DIFERENTES LINGUAGENS PARA CONSTRUCAO DE MATERIAL DIDATICO

Ao compreender o que define as experiéncias tratadas acima como estratégias
transmidiaticas, seguir-se-a para o proximo passo. E fundamental, pois, que se consiga
elencar quais sdo as possibilidades midiaticas passiveis de serem incorporadas no
planejamento de agOes dessa natureza para que se possa direcionar o tema para 0 campo
educacional. Desta forma, para a criacdo de uma estratégia transmidiatica na educacéo,
um dos pontos mais essenciais estd na criacdo e/ou selecdo de materiais didaticos a
serem empregados dentro ou fora da sala de aula. E importante que se entenda que ha
tanto a possibilidade de se utilizar um contetdo criado especificamente para este fim,
seja pelo professor, seja por algum outro grupo de profissionais internos ou externos a
instituicdo; e ha também a apropriacdo de outros materiais que ndo foram criados com
propdsitos educacionais, mas que apresentam caracteristicas que sdo importantes
quando mediados e contextualizados dentro da estrutura pedagdgica e diante a mediacéao
docente programada.

Assim, hd os chamados contetdos didaticos, produzidos com o declarado
objetivo pedagdgico, como videoaulas, jogos sérios'®, simulagdes, demonstracdes e uma
série de produtos que remetem tanto aos documentarios mais antigos e seu uso na sala
de aula, passando pelos institutos como o INCE e pelos materiais criados dentro de
escolas e universidades; e ha os conteddos externos utilizados com cunho educacional,
como filmes, programas de televisdo, jogos comerciais e tantos outros que tem o
potencial de serem agregados a estratégias de ensino e aprendizagem, seja pelo
contetdo, seja pela forma, ou seja ainda pela conjuncdo de ambos. Nessas duas
possibilidades, é fundamental que o material seja apropriado ao contexto do
planejamento e que a0 mesmo tempo possa se mostrar interessante e promova 0
engajamento por parte dos alunos.

De acordo com a forma como for desenvolvido, o material didatico pode
provocar uma sensacao de estranhamento, que levara o aluno a disperséo, ao
desinteresse e a ndo compreensdo do conteldo abordado, refletindo
diretamente na sua ndo construcdo do conhecimento. Isso porque ndo € a
midia ou a tecnologia que definem o material didatico, mas sim um conjunto
de caracteristicas, que vdo, por exemplo, da linguagem apropriada a

programagdo visual e perfeita adequacdo do conteido, passando ainda pela
captacdo e edi¢do de imagens (MOTA et al., 2016, p.02).

19 Jogos sérios, ou como chamados originalmente serious games, sdo aquelas experiéncias interativas que
agregam as caracteristicas de jogos convencionais — sejam eles digitais, sejam analégicos -
especificamente com o carater educacional. Em outras palavras, sdo os chamados jogos educativos.
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Em uma proposta transmiditica, esse envolvimento ativo e interativo discente
dentro de uma estrutura multimodal é fator essencial, possibilitando que a convergéncia
entre os diferentes materiais e caminhos narrativos entre eles. Tais caminhos inclusive
podem se apropriar dos conceitos de gamificacdo e das caracteristicas inerentes da Web
2.0 e mesmo da Web 3.0 (ou web-semantica) para envolver os alunos e propiciar uma
flexibilizacdo de meios para se alcancar os objetivos pedagdgicos tragcados pelo
professor. Mais adiante serdo detalhados os meios onde cada linguagem ou estrutura
aqui citados podem ser implementados dentro da légica da educacédo transmidia. Que
fique claro, contudo, que este capitulo ndo tenha como objetivo listar todas as formas e
linguagens possiveis, primeiro porque ndo é a intencdo aqui e segundo que seria uma
tarefa deveras alongada. A proposta é apresentar alguns dos recursos que mais tem se

destacado em diferentes esferas sociais e que podem agregar ao campo educacional.

FILMES, VIDEOS E ANIMACOES

A utilizacdo de conteldos audiovisuais no campo da educacdo ndo é
especialmente algo novo. Ao contréario, é possivel identificar, desde o advento do
cinema, que a utilizacdo de imagens em movimento para se ensinar é uma pratica
bastante comum e, em alguns momentos da histéria no Brasil e no mundo, sempre
houve iniciativas — algumas bem sucedidas e outras nem tanto — de se incorporar a
linguagem audiovisual a sala de aula ou ainda em sistemas de educagéo informal, como,
por exemplo, as emissoras de radio e televisdo educativos que tinham como pressuposto

estender para 0s espacgos externos a sala de aula os conteudos ditos educacionais.

Soma-se a isso a concepcao histérica de que a informacdo em si ja se entende
como algo educativo, como muitos autores apontavam na época do advento de sistemas
de transmissdo sonora ou de projecdo de imagens. Nesse interim, o proprio filme
documental, algo que se tornou muito comum no principio do cinema quando ainda nédo
se havia desenvolvido a linguagem em si, da montagem ou mesmo da narrativa, era
compreendido com um objeto educacional, como destaca Pfromm Neto (1998). Havia a
visdo de que o cinema nada mais fazia do que registrar uma suposta verdade, um evento
do mundo real. Desta forma, foram feitos diversos filmes tematizados, registrando

qualquer coisa que se julgasse interessante de se documentar. A sua utilizagdo, desta
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forma, era entendida como uma forma de apresentar uma informacéo, algo que ja se
considerava como educagao.
A maior parte dos filmes produzidos nos primeiros anos da histéria do
cinema, todos de brevissima duracdo, era de carater documental: vistas de
cidades e locais interessantes, pessoas famosas, 0 mar, os trens, dangarinos,

ginastas. Bom ndmero dessas fitas ingénuas dos primeiros tempos € tido
como antecedentes do cinema educativo (PFROMM NETO, 1998, p.77).

Com o advento da televiséo e o maior alcance da producéo audiovisual que se
desenvolvia em termos estéticos, linguisticos e tecnoldgicos, a compreensdo de que se
poderia trazer tais elementos para um contexto educacional s fez aumentar, ao mesmo
tempo que sua inclusdo efetiva na sala de aula encontrava obstaculos diversos que
variavam entre a propria questdo técnica, ja que poucas escolas podiam contar com a
infraestrutura necessaria para abrigar filmes e programas educativos, e principalmente o
fato de que ndo havia uma iniciativa pedagdgica no sentido de incorporar a leitura de
diferentes formatos textuais que ndo os escritos em um ambiente de ensino e

aprendizagem, como escolas e universidades.

Portanto, mesmo com iniciativas interessantes, como por exemplo a criagdo do
INCE no Brasil ja no periodo entre os anos 1930 e 1960, ou mesmo 0s canais e
programas educativos presentes na televisao desde sua criacdo — por forca de lei ou ndo
— pouco disso era de fato entendido com parte da constru¢do do conhecimento e das
estratégias pedagdgicas nos mais diferentes ambitos e contextos. Mesmo hoje ainda é
dificil se encontrar um projeto pedag6gico que consiga traduzir as necessidades e
possibilidades apontadas por diferentes estudos nessa direcdo e a utilizacdo de filmes,
animac0es, videos, programas de TV e outros formatos acaba se tornando algo muito

especifico de cada acdo isolada de professores ou instituicdes entusiastas.

H4, portanto, uma necessidade essencial e primeira de se encontrar caminhos
para essa introducdo em um nivel mais sofisticado da linguagem audiovisual — ja
mesmo as tecnologias mais tradicionais e ja mais sedimentadas, como o caso do cinema
e da televisdo, ainda encontram resisténcia — em projetos educacionais, incorporando
acOes de inclusdo e literacia midiatica ndo somente os alunos, como também
professores, para a leitura critica de textos imagéticos multimodais. O proposito, assim,
é abrir a possibilidade ndo s6 da apropriacdo de contetdos produzidos externamente a
escola, tais como filmes de ficcdo, documentarios, programas diversos, videos em midia

fisica ou distribuidos via internet em formato digital, etc. como também para a
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apropriacdo das capacidades técnicas e sociais para a producdo de contetdos

especificos, proprios para o contexto da estrutura educacional em questéo.

Isso porque se percebe uma capacidade de textos em imagem e som de conter
informacdes e reflexdes preciosas diferentes da linguagem oral e do texto impresso.
Mais do que isso, hd uma qualidade de envolver o leitor/espectador em um universo
narrativo imersivo capaz de incorporar, a0 mesmo tempo, 0s conceitos de transparéncia
da narrativa, propriedade que permite que haja um envolvimento sinérgico e cognitivo
quanto ao contetdo do objeto filmico; como da opacidade, onde a prépria técnica de
construcdo das imagens € evidente e deve ser percebida criticamente pelo aluno sob a
mediacdo estratégica do professor dentro do escopo de seu plano de aula. Em outras
palavras,

No caso da videoaula interessa-nos exatamente esta combinacdo de discursos.
Por um lado, podemos querer que haja a identificacdo do aluno com a aula,
que ele esteja imerso no processo educativo gerado pelo video. O discurso da
transparéncia mantém a atencdo e o foco do aluno na narrativa da aula.
Menos estranhamento, neste caso, equivale a menos distracdes, menos
chances de se perder no processo reflexivo. Por outro lado, existem
momentos em que podemos querer que o aluno saia de sua zona de conforto,
que ele questione sua posicdo frente as ideias que estdo sendo colocadas no

video. Esse afastamento vai ser provocado pelo uso do discurso da
opacidade. (MAZZEU, 2013, p.35)

Ou seja, hd a sensacdo de realidade e de reproducdo de uma verdade na
imagem filmica que nada mais representa do que a construcdo narrativa de uma equipe
de producdo liderada pelo diretor. Nesse sentido, a percepcéo do publico se torna mais
emocional na medida em que ele se envolve afetivamente com a narrativa ali
apresentada a ele. Para o espectador mais tradicional, esse ¢ normalmente o nivel de
compreensdo esperado, ja que a questdo da diversdo e do envolvimento que se espera de
uma peca audiovisual é exatamente aquilo que lhe garante suas especificidades
enquanto produto cultural. No campo da educagdo, contudo, essa motivacdo de
envolvimento com a historia, com o contetdo em si, pode ndo ser suficiente, criando
uma necessidade de um desvelamento da prépria forma filmica e da construcdo
imagética. Ainda que as intengdes motivacionais sejam por si so ja bastante justificadas,

ficam aquém do potencial do uso da imagem em movimento.
Para que o uso do filme ndo se esgote apenas em questdes motivacionais, 0
professor, enquanto orientador e gestor da sala de aula, deve realizar uma

reflexdo prévia que o leve a encontrar as raz@es justificativas para a utilizagdo
de determinados filmes e, simultaneamente, deve apropriar-se da linguagem
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audiovisual que o cinema comporta no sentido de uma analise critica capaz
de lhe garantir que essas imagens filmicas possuem os niveis qualitativos
necessarios para atingir os objetivos pedagdgicos previamente formulados
(MOREIRA, 2012, p. 174).

Desta forma, é importante que o professor compreenda o potencial da
utilizacdo de contetidos audiovisuais narrativos em suas estratégias pedagdgicas a fim
de apresentar de uma forma mais interessante e instigante, por exemplo, um evento
historico especifico, um experimento cientifico aplicado, ou mesmo elementos culturais
presentes nas mais diversas historias. Mais do que isso, porém, € necessaria uma
educacdo para que consiga desconstruir o discurso filmico no sentido de compreender
suas estratégias de criacdo de sentido, ritmo narrativo e mesmo o discurso que esta mais

atrelado a sua forma do que necessariamente em seu contetdo.

Para tanto, ha uma divisdo um tanto quanto simples em duas categorias basicas
em termos educacionais entre produtos criados diretamente com a intencdo de serem
utilizados em processos de ensino e aprendizagem; e aqueles que ndo tinham essa
motivacdo a principio mas que, dependendo da forma como podem ser utilizados,
podem ser aplicados para exemplificar, apresentar, problematizar ou desvendar aspectos
abordados na sala de aula, seja ela dentro das modalidades presencial, a distancia ou em
formatos hibridos. O potencial de cada uma dessas categorias € igualmente relevante
desde que tratados de uma forma planejada e aplicados por meio de um processo de
mediacdo que consiga promover as mais distintas percepcles criticas para cada uma

delas.

Contudo, destaca-se que a criacdo de videoaulas, simulacdes, demonstracdes
ou a transmissdo de videoconferéncias e webconferéncias deve seguir um mesmo
principio de se apropriar das potencialidades da linguagem audiovisual a favor de um
material didatico que seja realmente interessante aos olhos de seu publico-alvo, ja que
as tentativas de emulacdo do sistema de aula tradicional no formato expositivo podem
agir de forma contraria a essa motivacdo antes destacada. Ao mesmo tempo, o carater
educativo precisa ser contemplado em sua plenitude de acordo com o planejamento
prévio e com 0s objetivos da peca dentro da estrutura mais ampla do programa criado

pelo professor e outros envolvidos. O equilibrio, nesse sentido, se mostra fundamental.

Assim, para uma adequada integracdo do filme na sala de aula, numa
perspectiva ampla e condizente com uma leitura atual das tecnologias, é
necessario ndo s6 ter em conta as dimensfes técnica e expressiva do filme,
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mas também, e sobretudo, a dimensdo didatica. E pois, crucial que o0s
professores desenvolvam competéncias nesta area para eliminar estas praticas
enformadas de limitacfes pedagdgicas. (MOREIRA, 2012, p.180)

N&o obstante, o desenvolvimento de capacidades de leitura critica do contetido
audiovisual ndo se difere, por exemplo, das mesmas que se desenvolve para leitura de
textos escritos, a0 mesmo tempo que nao ha uma qualidade de substituicdo de um pelo
outro. Pensar em estruturas transmididticas € exatamente compreender as reais
potencialidades que cada midia carrega em si para que se possa utilizd-las em
consonancia dentro do mesmo universo narrativo, onde ndo é preciso sempre eleger
aquela que carrega em si uma importancia superior, ja que a proposta é exatamente de

ndo haver essa valoracdo entre uma coisa e outra e sim o resultado final.

Nesse sentido, educar o estudante para uma leitura critica do material
audiovisual ndo deve ser distinto da mesma agéo para com outras linguagens. O mesmo
serve para a questdo da escrita, ou, em termos gerais, da criacdo. Afinal, a aplicacdo de
estratégias audiovisuais na sala de aula ndo se deve somente no sentido da recepgédo
passiva, mas também na compreensdo desse codigo linguistico para que o préprio aluno
seja também ele capaz de produzir algo que Ihe pareca interessante na expressdo de seus
pensamentos. Essa é a grande barreira a ser ultrapassada: a da indissociacdo entre a

leitura e a escrita, seja qual for a linguagem escolhida.

A insercdo do audiovisual em sala de aula pode servir também como suporte
para o incentivo de praticas insubstituiveis, como a leitura e a escrita, por
exemplo. [...] qualquer material audiovisual pode ser considerado um texto. E
ao contrario do que comumente se acredita, as mesmas ou mais habilidades
sdo exigidas para a leitura de um material audiovisual tais como selecdo e
hierarquizagdo da informacéo, clarificacdo e simplificacdo das ideias,
reconhecimento de coeréncia e controle e direcionamento da atividade mental

(OLIVEIRA, 2016, p.07).
Como bem destaca Belloni (2009), é fundamental que se eduque de uma forma
mais ampla diante as midias e de uma cultura composta pelas diferentes linguagens e
meios para gque, assim e somente assim, alunos e mesmo professores desenvolvam as
habilidades intrinsecas de atuar ativamente diante de conteidos audiovisuais ao invés de
serem dominados por eles. Somente quando se adquire a capacidade de leitura do objeto
filmico para além de seu contetdo é que se é capaz de agir diretamente nele. Ndo so

para uma leitura mais abrangente ao se tratar forma e conteddo, técnica e sentido, como

85



também para um engajamento mais comprometido na busca pelos objetivos

pedagdgicos.

Desta forma, compreender 0s conceitos mais basicos das unidades
audiovisuais, como plano, sequéncia e cena; a formacdo de sentidos a partir da
montagem; as relacbes entre uma percepcdo cognitiva a partir da iluminagdo, do
enquadramento e dos movimentos de camera; ou mesmo a representacdo estética a
partir da direcdo de arte; tudo é muito importante na compreensdo contextual mais
critica do texto audiovisual. Ndo ha davidas que ha uma dimensdo ludica que é muito
bem-vinda para proporcionar um fator imersivo. Porém, uma leitura mais critica nao
invalida a possibilidade do envolvimento afetivo e, de acordo com um planejamento

pautado para ambos 0s caminhos, uma coisa pode potencializar a outra.

Com efeito, observados de uma determinada perspectiva e com objetivos e
tarefas bem definidas, os filmes, quer sejam de cariz educativo ou
pedagogico, tornam-se algo mais do que um momento de emocao e diverséo,
podendo converter-se numa experiéncia viva e interessante, que ajuda os
estudantes a alargarem conceitos, a pensarem e a confrontarem-se
criticamente com outras realidades, a interiorizarem valores que se
dispersariam numa incerta pesquisa, a agarra ideia que ndo cabem dentro de
defini¢des, nem se compreendem totalmente através da leitura de um texto. E
quanto mais oportuno e Util for o filme, quanto mais os estudantes sentirem
que tém nele uma oportunidade de compreender melhor as questes de
estudo, de completar um puzzle que sem o filme ficaria inacabado, melhor
seré a sua adeséo & metodologia (MOREIRA, 2013, p.143).

A apropriacdo da linguagem audiovisual para a leitura de contetdos, sejam eles
produzidos com fins declaradamente didaticos ou ndo, como por exemplo
demonstragdes, experimentos, explicacOes, reflexdes, resolucdo de exercicios, filmes de
longa-metragem ficcionais ou documentais, etc., permite que se desenvolva uma
dimensao critica ao estudante. Para além disso, também Ihe permite uma capacidade de
desconstrucéo filmica ao conseguir ler e interpretar as diferentes partes do objeto, o que
Ihe confere ainda a habilidade de ser ele também agente de producdo de seus proprios
conteddos, em uma relacdo diretamente ligada aos préprios conceitos da narrativa
transmidiatica que prevé essa participagdo mais direta do consumidor nos conteudos

com os quais se relaciona. E essa propriedade de prossumidor?° que garante a

2O termo prossumidor serd desenvolvido mais adiante nesta tese, mas em resumo trata de um
neologismo que mistura as palavras produtor e consumidor como uma forma simbolica de tratar esse
novo sujeito que pode atuar nas duas fungdes em um movimento ciclico e, muitas vezes, de modo que ndo
se consegue diferenciar uma da outra.
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possibilidade de expressdo critica, criativa e artistica de cada um dos sujeitos

envolvidos.

O advento das tecnologias digitais e, principalmente, das ferramentas que
surgem no contexto da web 2.0 de criacao, publicacéo, distribuicdo e compartilhamento,
trouxe consigo a possibilidade de exploracdo dessa manifestacdo audiovisual por uma
parte da sociedade que antes se limitava a sO receber informacdes. Canais como o
Youtube e 0 Vimeo, por exemplo, seguem uma logica de uma comunidade capaz de ndo
sO consumir conteudos audiovisuais como também de produzi-los por si, possibilitando
uma ampliacdo quase que escala geométrica de vozes (e imagens também). Ao estar
disponivel nos mais diferentes dispositivos, permite ainda uma capacidade ubiqua de
producdo e compartilhamento de contetdos gravados — ou até transmitidos em tempo
real — o que torna possivel explorar ainda mais essa estratégia transmidiatica de leitura e

de criacdo por meio das diferentes linguagens midiaticas.

O YouTube, plataforma de carregamento e compartilhamento de contetdo
audiovisual, € um dos exemplos de midias moveis que podem ser utilizadas
como ferramentas pedagdgicas. Caracteristicas como facil acesso, variedade
de contetdo e formalismo simples fazem com que o site possa ser utilizado
por professores e alunos, tanto como fonte de busca de material de fomento
para as aulas, quanto como ferramenta de autoria multimidia. Entretanto, a
utilizacdo desta poderosa ferramenta, capaz de oferecer possibilidades
educacionais, depende de prévio e minucioso planejamento por parte do
professor. Apenas pensando previamente nos objetivos que deseja alcancar e
nos meios para fazé-lo é que o docente podera fazer um uso consciente e
proveitoso do YouTube, evitando que a utilizacdo de videos em sala de aula
se resuma a momentos vazios e desconstrutivos (OLIVEIRA, 2016, p.12).
H&, portanto, dentro de um contexto universal, uma descentralizacdo das
habilidades técnicas e tecnoldgicas na criacdo e disponibilizacdo de conteudos que se
apropriam da linguagem de imagens e sons. Ndo s6 pensando nos grandes meios de
comunicacdo de massa, como produtoras e exibidoras de cinema ou redes de televiséo,
mas também dentro do contexto educacional, de videoaulas, webconferéncias e
videoconferéncias, que historicamente carregam consigo a formalidade das estratégias

de ensino tradicionais e que ja ndo mais precisam ser assim.

Ao distribuir os meios para a criagdo e a distribuicdo, também se percebe a
pluralidade de formas de se comunicar, 0 que contribui para o desenvolvimento e a
evolugdo da propria linguagem. Se antes as producdes educativas ndo eram téo

diferentes assim daqueles pequenos filmetes documentais produzidos ha mais de um
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século atras, a apropriacdo da linguagem pelo publico traz consigo a necessidade de se
criar novos formatos para que se consiga dialogar com esse novo espectador, que 1€, que
produz, que cria, que critica. O papel da educacdo, portanto, vai para além de uma
literacia audiovisual para os meios digitais para efeitos motivacionais ou mesmo
imersivos, mas também de potencializar essa nova comunicacdo que emerge, que pulsa,
que se desenvolve e que pode ser aplicada em favor da descoberta e de uma estratégia

educacional envolvente e inovadora.

JOGOS TRADICIONAIS E DIGITAIS

Se comparado a outras linguagens audiovisuais, 0s jogos eletrdnicos sdo, de
certa forma, um formato relativamente novo. Ainda que a sua historia remeta a mais de
sessenta anos atras, quando o primeiro pulso elétrico controlado em uma tela foi
utilizado com a intencdo de divertir enquanto elemento interativo, foi somente a partir
do final dos anos 1970 e inicio da década seguinte que os chamados videogames, de
fato, tiveram uma maior inser¢do comercial e, por consequéncia, artistica e cultural na

nossa sociedade.

Contudo, a ideia de jogo é algo muito mais antiga, que remete aos primérdios
de nossa civilizacdo. A experiéncia do jogo em si é algo que vai buscar em diferentes
periodos histéricos da sociedade a intengdo humana do jogar, do competir, do criar
experiéncias narrativas interativas, independentemente do meio. Segundo HUIZINGA
(2000), os jogos sdo elementos quase que inatos aos homens e mesmo aos animais,
inclusive anterior ao préprio conceito de cultura e que vai para além de uma atividade
ludica infantil, sendo proprio da natureza humana organizar e sintetizar a experiéncia,

incorporando significados e aprendizagens a partir dela.

Joga-se ndo como somente uma atividade de distracdo, mas como uma forma
de criar um segundo universo, com sua prépria ordem, levando para esse segundo
plano, chamado por Callois (1990) de circulo mégico, espago diegético onde 0 jogo se
da. Essa realidade de segunda ordem, como chamaria Huizinga (2000) deve ser capaz
de incorporar ndo sO as leis que regem esse universo, como tambem diferentes

narrativas e jogadores, e a0 mesmo tempo contendo em si a possibilidade de uma
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experiéncia ludica e prazerosa. Assim, alguns elementos s@o necessarios para compor o
espaco do jogo, que é definido assim:
[jogo] é uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de

um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente de
vida cotidiana (HUIZINGA, 1993, p.33).

Analisando essa definicdo, percebe-se alguns elementos que sdo essenciais para
que a experiéncia do jogo seja possivel. E necessario, por principio, ter pessoas, ou seja,
jogadores, e que estes participem da experiéncia de uma forma voluntéria. Tudo deve
acontecer dentro de limites de espaco e de tempo, limites estes que determinam o tal
circulo mégico e que delimitam a realidade do jogo e o cotidiano comum. E uma
atividade pautada em regras previamente determinadas e que permeiam quaisquer acoes
dentro da proposta e que tem um objetivo que se define em si mesmo. Ou seja, a
principio, ndo se joga com objetivos outros que ndo a prépria experiéncia do jogo na

busca pelas suas metas.

Quando se traz a ideia do jogo para o contexto educacional, contudo, a
definicdo acima pode encontrar alguns conflitos com os objetivos pedagodgicos e a
prépria acdo docente. Primeiro porque, se prevé uma atitude voluntaria, ja se pressupde
que ndo seria proprio da experiéncia se a atividade for colocada como parte das acdes
indicadas para o aluno dentro da sala de aula. Afinal, se ele tem que fazer a atividade,
ndo é mais uma escolha, e sim uma determinacdo. Segundo que se 0 objetivo do jogo é
por si sO, muito estranho seria definir que os alunos e demais envolvidos nos processos
de ensino e aprendizagem védo jogar algo para aprender, para adquirir informacdes e

conhecimentos.

Contudo, cabe novamente ao profissional docente criar estratégias inovadoras
no sentido de evitar tais conflitos conceituais, a0 mesmo tempo em que ha uma
necessidade de se pensar 0s jogos educacionais para além de delimitacGes prévias. Ou
seja, é fundamental que se trabalhe com a ideia do jogo dentro da sala de aula de uma
forma criativa, fugindo de um sistema tradicional ja utilizado para outras midias, como
0 proprio texto escrito ou até mesmo o texto audiovisual, onde se apresenta o contetdo
e se espera um resultado pratico, como uma resenha ou um texto critico. Inclusive
porque em se tratando de um objeto interativo de aprendizagem, sendo ele digital ou
ndo, o jogo tem instrumentos de feedback indiretos e/ou diretos que podem ser
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aproveitados pelo professor para se avaliar os avangos alcancados e as dificuldades a
serem melhor trabalhadas. Afinal, as acbes do jogador sdo palpaveis, sdo quantificaveis
e qualificaveis. Guimardes (2008) considera que os jogos dialogam diretamente com 0s
canais sensoriais de cada um de nds de forma pratica e efetiva:
[Jogo é] uma experiéncia sensorial e sinestésica que afeta diretamente os
sentidos, 0s sentimentos e 0 raciocinio através de uma programacdo
eletrbnica e/ou digital interativa. Ou seja, um game precisa ser
entretenimento. Dentro dessa proposta, um game tem diversos elementos que
o formam. E sdo esses elementos que o fazem efetivamente, algo
diferenciado de um filme ou um livro, uma peca de teatro, um programa de
televisdo ou uma histéria em quadrinhos. Mesmo que o game compartilhe
muitos desses elementos com as midias supracitadas, ele tem algo que

diferencia fundamentalmente: a interagdo do jogador como acdo direta e
casual no fluxo do game (GUIMARAES, 2008, p.30-31).

O mundo dos jogos, portanto, € um espaco cativante e, por ja estar presente nas
demais esferas sociais dos alunos e mesmo dos professores, dependendo de suas
particularidades e experiéncias, ja é algo que pode seduzir mesmo sem a necessidade de
um carater obrigatorio ou impositivo. Propor uma experiéncia de jogo, incorporada em
um contexto educacional maior e mais abrangente que agregue o aluno como parte ativa
do processo pode, portanto, ser instigante e apresentar uma adesdo muito mais segura e
engajada. Se considerar ainda o conceito de circulo magico e a concepg¢do de que as
experiéncias dentro do jogo tém a capacidade de, em um nivel cognitivo, serem
sintetizados pelos alunos inclusive para sua vivéncia cotidiana, seus objetivos de
aprendizagem podem estar para além do jogar para aprender, e alcancar um estado
ideal de aprender por ter jogado, por ter experienciado, por ter vivido o universo ludico
do jogo.

Ora, se 0 jogo é capaz de transportar os jogadores para outros mundos, e essa
capacidade é ampliada pelas estratégias de game design e da concepcao artistica
presente sobretudo nos jogos eletrdnicos, ndo é necessario dizer ao aluno o que ele deve
aprender ao adentrar essa nova realidade. Ao contrario, melhor é quando essa
necessidade de aprender seja algo intrinseco do proprio desenho da jornada ali proposta
para que ela faca sentido em si. Assim, alguém que esta dentro do universo de um jogo
que se passa na época medieval, por exemplo, precisa conhecer, ou aprender
rapidamente, quais sdo os parametros de comportamento, as regras sociais e todos 0s

conceitos deste dado momento histérico para que possa desempenhar bem seu papel e
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alcancar os seus objetivos. Percebe-se entdo que a aprendizagem nao precisa ser o

objetivo em si, mas o caminho a ser aprendido para que o objetivo seja atingido.
These rich virtual worlds are what make games such powerful contexts for
learning. In game worlds, learning no longer means confronting words and
symbols separated from the things those words and symbols are about in the
first place. [...] students can gain virtual experience walking on worlds with
smaller mass than the Earth, or plan manned space flights that require
understanding the changing effects of gravitational forces in different parts of
the solar system. In virtual worlds, learners experience the concrete realities
that words and symbols describe. Through such experiences, across multiple
contexts, learners can understand complex concepts without losing the
connection between abstract ideas and the real problems they can be used to

solve. In other words, the virtual worlds of games are powerful because they
make it possible to develop situated understanding (GEE et al, 2004, p.05)*".

Portanto, procurar a melhor forma de utilizagdo de jogos — eletrénicos ou ndo —
dentro do contexto educacional vai para além de uma avaliacdo direta do que ele, em
tese, ensina a partir do seu conteddo. Tal como no cinema, a percepcdo de que a
linguagem de construcdo estética é fundamental para a compreensdo mais ampla da
experiéncia. Todavia, as particularidades de atuacdo mais direta na narrativa a partir da
mecanica do jogo e dos fatores de jogabilidade carregam em si uma nova dimensao de
analise e percepc¢do, ja que quanto mais o aluno/jogador estiver envolvido com essa
experiéncia de atuacdo e de interpretacdo de seu papel, mais importante se torna

também um planejamento para um olhar mais critico desta acao.

Aprender a jogar, sobretudo, é algo fundamental na construcdo dessa
jogabilidade. Uma boa mecanica deve ser, sobretudo, algo que seja de simples
assimilacdo logo de inicio e que crie uma progressdo continua de dificuldade a medida
que se aumentam os desafios. Em outros termos, um bom jogo é aquele que deve ser
facil de aprender e dificil de dominar completamente, oferecendo ao jogador um nivel
de desafio constante sem, contudo, frustra-lo quando ndo conseguir avancar a partir
dessa aprendizagem. H4, portanto, uma necessaria curva de aprendizagem do proprio

ato de jogar.

?!Estes ricos mundos virtuais sd0 o que fazem jogos contextos poderosos para a aprendizagem. Em
primeiro lugar, dentro dos mundos do jogo, a aprendizagem nao significa confrontar palavras e simbolos
separados das coisas que essas palavras e simbolos sdo. [...] os alunos podem ganhar uma experiéncia
virtual de andar em mundos com massa menor do que a da Terra, ou plano de voos espaciais tripulados
que exigem a compreensdo dos efeitos de mudanca de forgas gravitacionais em diferentes partes do
sistema solar. Em mundos virtuais, os alunos podem experimentar as realidades concretas que as palavras
e simbolos descrevem. Através dessas experiéncias, em varios contextos, os alunos podem entender
conceitos complexos sem perder a conexdo entre ideias abstratas e os problemas reais que podem ser
usados para resolve-los. Em outras palavras, os mundos virtuais de jogos sdo poderosos porque eles
tornam-nos possiveis para desenvolver a compreensao situada (tradugdo nossa)
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Se considerarmos que parte das regras de um jogo digital estd em um nivel que
ndo precisa do acesso do jogador, os jogos de tabuleiro ou de cartas, por exemplo,
carecem do aprendizado mais aprofundado da mecénica, ja que as regras sdo aplicadas
pelos préprios jogadores. Contudo, em nenhuma dessas midias as regras devem ser
complexas demais a ponto de comprometer a propria imersdo da experiéncia. O sistema
do jogo deve ser, em certa medida, préximo do conceito de transparéncia, tal como
citado anteriormente, para que a narrativa interativa possa se desenvolver com mais
fluidez e para que o jogador possa se apropriar desta linguagem mais propria dos jogos
para explorar, buscar solugdes, resolver enigmas e vivenciar a propria experiéncia.

Os alunos podem construir suas préoprias realidades e organizar seus
conhecimentos e, ainda, podem vivenciar experiéncias ficcionais e
internalizar sistemas reais, estratégicos e de risco, através dos jogos digitais.
De fato, esta abordagem, com este tipo producdo, pode ser transferida e
aplicada as situagdes reais de vida. Em geral, é a curiosidade que conduz a
aprendizagem e leva os alunos a completarem etapas de atuagdo nos jogos e

avangar nos niveis estabelecidos na interagcdo, descobrindo os conteddos
especificos a serem adquiridos (CONTRERAS et al., 2013, p.205).

Essa qualidade deve ser caracteristica tanto de jogos convencionais — aqueles
que ndo sao criados com objetivos deliberadamente educativos — e 0s jogos
educacionais, que também sdo chamados na literatura como jogos sérios (ou, do
original, serious games). A questdo de jogos criados com carater declaradamente
educacional e de toda a conceituacdo da tal seriedade deles é algo que vale uma
discussdao mais aprofundada, visto que é um tema bastante instigante, e ndo é esse o
objetivo deste estudo, mas ha que ser problematizado no sentido de evitar a valoragédo

de um em detrimento do outro, tal como se pode fazer também com as demais midias.

Callois (2004) traz também algumas categorias préprias de jogos (ainda que
ndo exclusivas deles) que tratam das diferentes abordagens e comportamentos possiveis
aos jogadores, gque podem estar presentes em maior ou menor escala em cada
experiéncia e que ndo concorrem entre si. A primeira delas, chamada de Agén, é a
dimensdo competitiva dos jogos, que basicamente implica no desafio do jogador em
uma disputa com outros jogadores, com elementos e obstaculos previamente estipulados
dentro do proprio jogo ou mesmo consigo mesmo, na busca de superar seu desempenho
ou fazer de uma forma melhor do que a anterior. E, portanto, uma dimens&o que prevé
que o objetivo principal, ou mesmo secundario € a superacdo de um adversario, seja ele

qual for.
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Enquanto isso, 0 conceito de Mimicry € o que carrega em si a interpretacdo de
um papel outro, a suspensdo do eu comum para atuar COmo uma personagem e para agir
como tal, decidir como tal e, assim, se colocar no lugar do outro, algo muito mais
evidente em experiéncias de RPG de mesa, por exemplo, mas que pode estar presente
nos mais diferentes géneros. Se considerarmos um contexto educativo, esse aspecto da
mimese pode ser essencial para que o aluno possa, a partir daquilo que apreendeu sobre
um tema qualquer, tomar decisdes que incorporem 0s conceitos planejados pelo
professor e que sdo ndo fim, mas meio para superacdo de desafios na busca pelo
objetivo do jogo em si. Novamente, a ideia de que nao se joga para aprender, como foi,
por exemplo, um personagem historico, mas sim criar um cenario onde esse

conhecimento seja importante para que o aluno venga dentro do jogo.

Ha ainda a Alea, caracteristica que determina o imponderavel, os fatores
aleatdrios que influenciam nas acGes e nas tomadas de decisao do jogador e a Ilinx que
trata da sensacdo de vertigem, de incertezas dentro do jogo em momentos importantes
onde o jogador acaba imergindo de tal forma a sentir a tensdo do desafio em busca da
satisfacdo de superar seus obstaculos. Contudo, Huizinga (1993) vai ainda mais longe e
da um destaque importante ao elemento da colaboragdo e da construcédo coletiva dentro
da experiéncia do jogo, cujas caracteristicas de sociabilidade e de cooperacdo sdo

valorosas para a busca de um objetivo em comum.

Ou seja, ainda que ndo exclua o fator de competicdo e dos objetivos e
experiéncias individuais, para o autor a colaboracdo dentro do jogo é parte essencial
dessa vivéncia, somando caracteristicas especificas e habilidades particulares de cada
um dos jogadores — ou de seus personagens incorporados — para 0 Sucesso em comum.
Essa sensacdo de troca e de pertencimento é algo muito rico no contexto educacional e

uma forma de planejar uma aula que pode ser bastante proveitosa.

O uso dos jogos no contexto educacional sé pode ser situado corretamente a
partir da compreensdo dos fatores que colaboram para uma aprendizagem
ativa. Vemos muitas vezes jogos de regras modificados sendo usados em sala
de aula com o intuito de transmitir e fixar contetdos de uma disciplina, de
uma forma mais agradavel e atraente para os alunos. No entanto, mais do que
0 jogo em si, 0 que vai promover uma boa aprendizagem é o clima de
discussdo e troca, com o professor permitindo tentativas e respostas
divergentes ou alternativas, tolerando os erros, promovendo a sua andlise e
ndo simplesmente corrigindo-os ou avaliando o produto final (CAMPQS).
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Em resumo, entende-se que a utilizacdo das experiéncias interativas, sobretudo
0s jogos tanto digitais como nos formatos mais variados, dentre eles os tabuleiros, cartas
ou RPG de mesa, podem oferecer uma forma bastante interessante de levar o aluno para
dentro de um universo narrativo que lhe seja agradavel e desafiador e que, a0 mesmo
tempo, ndo carregue em si um objetivo externo. Enquanto proponente dessa experiéncia,
o professor deve se apropriar de forma significativa das estratégias que tornam o jogo
cativante para envolver seu publico e, desta forma, tornar os diferentes aprendizados

mais proximos de uma realidade onde sé@o aplicaveis na solucdo de desafios.

Dentro de um contexto transmidiatico, o jogo pode compor um painel, por
exemplo, onde o aluno pode adentrar uma narrativa mais complexa que tenha conhecido
a partir de leituras do texto escrito, ou pode ainda interpretar um personagem novo
dentro de um universo estabelecido por um filme ou uma animacéo. Pode ainda aplicar
as regras de um experimento em um ambiente outro que ndo o original para poder
vivenciar, mesmo que virtualmente, as consequéncias daquela acdo. O jogo &,
sobretudo, sobre participacdo ativa, sobre atuacdo direta, e quanto mais houver a
sensacdo de que as escolhas relevantes sdo feitas pelo jogador, a partir das regras que
Ihe sdo apresentadas dentro desse mundo de segunda ordem, mais chance havera de uma

imersdo plena e de uma aprendizagem sedimentada.

GAMIFICACAO

Trabalhar com novos materiais, linguagens, conceitos e dindmicas demanda do
professor também uma nova abordagem na construcdo de sua metodologia de ensino
(ou na reconstrucdo daquela ja existente). Adquirir outras percepcdes de presencialidade
e participacdo dentro do ambiente virtual de aprendizagem ou da sala de aula
tradicional, bem como formas criativas de se produzir e se apresentar os contelidos
didaticos é sempre desafiador. Estabelecer estratégias de gamificacdo nos processos de
ensino e aprendizagem, por exemplo, é uma possibilidade de articulagdo transversal de
conteddos que tem ganhado notoriedade e que pode ser desenvolvida em suas
qualidades mais intrigantes, sobretudo quando se considera o proposito de um
engajamento ativo do estudante no contexto da sala de aula, dos conteddos

programaticos e dos objetivos curriculares.
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Em termos gerais, a gamificacdo (uma adaptacdo do original em inglés
gamefication) se refere ao conjunto de estratégias organizacionais que transformam um
ambiente real e seus objetivos a partir dos conceitos e mecanismos de jogos para a
resolucdo de problematicas ou desenvolvimento de certos conteddos em grupos ou de
forma individualizada carregando consigo elementos de engajamento ludico do publico-
alvo. Para tanto, aborda o problema de modo a fortalecer alguns aspectos cléssicos dos
jogos, como a competicéo, a evolucdo, o envolvimento ativo na construcdo narrativa, a
criatividade na solucédo de enigmas e na superacdo de obstaculos, a cooperacdo em torno
das habilidades e competéncias coletivas e individuais do sujeito, e a sensacdo de
recompensa — seja ela quantitativa em termos de pontuacgdo, experiéncia ou nivel, seja
ela mais conceitual, onde o prazer de se alcancar o objetivo é proporcional ao esfor¢o
dedicado. Em outras palavras:

[...] a gamificacdo é um fendbmeno emergente, que deriva diretamente da
popularizacéo e popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de
motivar a acdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais
diversas areas do conhecimento e da vida dos individuos. [...] Porém, a
gamificacdo ndo implica em criar um game que aborde o problema, recriando
a situacdo dentro de um mundo virtual, mas sim em usar as mesmas
estratégias, metodos e pensamentos utilizados para resolver aqueles

problemas nos mundos virtuais em situagdes do mundo real. (FARDO, 2016,
p.02)

Ou seja, um sistema gamificado ndo é a mesma coisa que um jogo. Ainda que
se utilize de estratégias e de um planejamento semelhante, sdo formas de se trabalhar
diferentes e que inclusive ndo se tornam excludentes, ja que é possivel se apropriar de
um jogo como parte de uma estrutura gamificada. Para Schlemmer (2016, p.74), a
gamificacdo na educacdo se propde, entdo, a utilizar mecanicas, dinamicas, estilo e
pensamento de jogos em contextos educacionais como meio para resolucdo de
problemas e engajamento dos sujeitos da aprendizagem. Ja Parente (2016, p.18-19)
afirma que se ha o potencial evidente e mais direto de premiar e criar sistemas de
evolucdo, ha também uma dimensédo ainda mais complexa — e talvez mais proficua — de
criagdo narrativa ativa dentro do universo apresentado, apoderando-se das estruturas
sofisticadas de engajamento e imerséo, inclusive no seu potencial ndo linear e nas suas
dindmicas de interacdo e cooperacdo para alcangar objetivos, resolver problemas e

superar obstaculos.

Isso significa dizer que encampar um ensino gamificado ndo é simplesmente

adotar sistemas de pontuacéo, classificacdo e de conquistas (ainda que esses elementos
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sejam bastante Uteis se utilizados da forma correta). Sobretudo, é somar criativamente as
potencialidades tecnoldgicas de convergéncia mididtica em um desenho de mundo
imersivo, permitindo que ele se apodere dos instrumentos e capacidades para alcancar
objetivos que Ihe sdo, de fato, caros. Assim, o foco ndo esta exatamente no desempenho
académico, mas no empoderamento da responsabilidade de superar obstaculos. Para
Mesquita E Massarolo (2013) “a gamificacdo segue regras que ajudam nas
experiéncias que envolvam emocionalmente e cognitivamente o sujeito na construcéo

de sua identidade e posicionamento social diante de desafios cotidianos”.

Desta forma, um sistema gamificado na educacao tem como objetivo principal

0 engajamento do estudante, desafiando-o a resolver os mais diferentes problemas a ele

propostos de uma forma criativa e investigativa ao permitir e incentivar que ele se

aproprie de suas proprias percepcGes para encontrar o melhor caminho. Também

possibilita que ele reconheca os resultados a curto, médio e longo prazos enguanto

feedback de suas acOes e possa tomar decisdes com base nessas informagdes, 0 que

pode assumir o papel de certas avaliagdes mais formais exatamente porque cumprem a

premissa de retornar ao aluno e ao professor o seu desempenho sem o carater punitivo

de provas e exames convencionais. Ou seja, valoriza o erro como forma de

aprendizagem e encoraja a mudancga de comportamento a0 mesmo tempo em que abre a

possibilidade da busca pela melhoria nos pontos a se melhorar de uma forma
interessante e motivadora.

O entendimento também se faz necessario para ndo tomar a gamificacdo

como um simples método de estimulo a mudanca de comportamento através

da introdugdo de um sistema de feedback mais eficiente, por exemplo. Com

os elementos dos games, dispomos de ferramentas valiosas para criar

experiéncias significativas, que podem impactar de forma positiva a

experiéncia educacional dos individuos, pois ela pode fornecer um contexto

para a construgdo de um sentido mais amplo para a interacdo, tanto nas

escolas como em outros ambientes de aprendizagem, potencializando a

participacdo e a motivacdo dos individuos inseridos nesses ambientes.
(FARDO, 2016, p.07)

A participacdo ativa, a determinacdo e o envolvimento de um contexto ja
bastante presente na vida dos alunos, portanto, sdo sé alguns dos beneficios se de
estruturar uma estratégia baseada nos games. E, portanto, uma tatica organizacional que
se encontra na realidade de segunda ordem da qual Huizinga (2000) se referia,
transportada para 0 mundo real, que aborda temas e problemas comuns do cotidiano,

mas que ndo precisam ser tratados pelas formas mais tradicionais. Assim, alguns séo 0s
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aspectos a serem valorizados em sistemas gamificados para que se possa aproveitar ao

maximo de suas potencialidades dentro da sala de aula.

O primeiro deles é a possibilidade de os alunos e envolvidos percorrerem
caminhos distintos que possam levar ao mesmo resultado. Tal como uma caracteristica
importante dos jogos, é importante que o estudante compreenda que ha diferentes
formas de abordagem pelas quais ele pode navegar para encontrar a solugdo do
problema colocado, valorizando suas caracteristicas pessoais e as formas de relacdo do
grupo com o mundo a sua volta. Outro ponto importante é, como ja dito, a inclusao de
ciclos e arcos de feedback mais curtos e outros mais globais, permitindo que as
pequenas tarefas transparecam seus resultados mais imediatos enquanto o conjunto do
todo também apresente resultados mais elaborados. Assim, com a resposta em tempos
mais curtos, é possivel que o proprio aluno possa dosar e acompanhar sua evolucéo para

evitar que somente ao final ele compreenda seu desempenho.

Igualmente importante é conseguir incorporar ao trabalho do aluno a tal curva
de aprendizagem, que faz com que a dificuldade das tarefas va aumentando
gradativamente na mesma propor¢do em que aumentam as habilidades e as ferramentas
do aluno dentro desta jornada, mantendo assim um nivel de desafio coerente com a
evolucdo do sujeito e do grupo. Alias, se possivel for, o professor deve criar diferentes
niveis de dificuldade para as diversas tarefas, 0 que permite que mesmo a partir de
abordagens ou experiéncias diferentes todos o0s alunos possam encontrar o caminho para
vencer 0s obstaculos, sempre com o cuidado de que a recompensa pratica e social sejam
compativeis com o esforco e com o nivel de dificuldade vencido. Aliés, é possivel
incluir ainda algumas tarefas complementares e ndo obrigatdrias para aqueles que se

sentirem impelidos a ir além da tarefa principal.

Outra estratégia importante é dividir tarefas complexas em pequenas misses
para que o aluno possa ir construindo aos poucos a sua jornada. Além disso, também
facilita a questdo dos ciclos mais curtos e constantes de feedback, ja que com esse
avancgo em varias etapas menores é mais facil de o estudante reconhecer o seu avancgo e
se motivar para o passo seguinte. O ciclo maior €, como dito, importante, mas enquanto
composi¢do desses mais curtos e dinamicos. Além disso, ajuda a incluir a questdo do

erro como parte do processo, visto que pequenos fracassos sdo mais passiveis de novas
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tentativas de superacdo do que quando se perde um arco maior de tempo, esforco e

conteldo.

Um ponto que nem sempre € muito bem quisto, mas que é uma marca
importante nos jogos e nas estratégias gamificadas e a promocdo da colaboragdo — esta
talvez menos polémica — e da competicdo saudavel entre os alunos. Nao porque seja
importante para o professor criar uma escala de importancia para cada um deles, mas
sim pela simples caracteristica de um desafio a mais a ser superado. No atual mundo
dos jogos, € muito comum que mesmo ao se atingir o objetivo colocado pelo jogo, seu
valor social seja incrementado pelo fator competitivo, onde se busca sempre ir além,
uma pontuacdo maior, uma conquista a mais, elementos simbdlicos que tragam, mais
uma vez, a sensacao de se estar sendo premiado pelo esfor¢co empreendido. Algo néo téo
diferente dos sistemas de notas tdo comum na estrutura formal de ensino hoje no
mundo, mas que mais uma vez carrega em si ndo um valor punitivo a quem néo fez tudo
0 que poderia fazer, mas sim um elemento de premiacdo a quem foi além. Se na teoria,
ndo parece ser tdo diferente, na pratica tem efeitos muito positivos em termos de

engajamento.

Algo nem sempre muito facil de se realizar, mas que agrega muito valor
imersivo, é a propriedade de desenvolver uma narrativa dentro dos objetivos a serem
alcancados. Criar um motivo para o qual se busca um objetivo torna aquilo algo mais
palpavel para o aluno, faz com que ele entenda ndo s6 o que deve ser feito, mas o seu
porqué. Tal como na ideia de jogo, € muito melhor se aprender algo como caminho para
0 objetivo do que como motivo final em si. Além de criar esse envolvimento mais
intimo, favorece também o fator da diversdo que ndo deve ser esquecido. Afinal, ndo é
porque algo é sério que tem que ser necessariamente tedioso e macgante. Se o aluno nao
estiver se divertindo, ndo conseguira jamais alcancar um nivel de engajamento esperado
a ponto de se importar com aquilo e de atingir um nivel de aprendizado significativo

desejado, enfraquecendo todo o esforco da estratégia pedagdgica.

Em resumo, uma organizagdo pedagodgica que se aproprie das caracteristicas da
gamificagdo € algo que traz um certo estranhamento em um primeiro momento, ja que
exige uma atuagdo um pouco diferente do professor muito mais no sentido de um game
designer do que da detencdo do conhecimento, mas esta bastante alinhada com uma

metodologia transmidiatica na medida em que se apropria das diferentes caracteristicas
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das diferentes midias e meios e, principalmente, leva o aluno ao centro da acéo,
permitindo que ele ndo s6 assuma o protagonismo de fato de um processo de ensino e
aprendizagem, como lhe confere uma responsabilidade salutar de cogestor da

construcdo do conhecimento ndo s6 de si mesmo, como de todo o grupo.

REALIDADE VIRTUAL

Como Sherazade e Jesus bem sabiam, contar histérias pode ser um poderoso
agente de transformacdo social. As historias certas podem abrir nossos
coracdes e mudar aquilo que somos. As narrativas digitais acrescentam um
novo e poderoso elemento a esse potencial, oferecendo-nos a oportunidade de
encenar as historias ao invés de simplesmente testemunha-las (MURRAY,
2003, p.166)

Quando MURRAY escreveu o texto acima, a realidade virtual ainda estava
iniciando a exploracdo de suas possibilidades em laboratorios e experimentacoes
técnicas e linguisticas. Anos depois, contudo, essa tecnologia estd cada vez mais
presente e acessivel. O amadurecimento tecnoldgico tem apresentado, nos Gltimos anos,
novos formatos para experimentacdo de contetdos audiovisuais. A tecnologia 3D, cujas
experimentacGes datam de mais de setenta anos atras ganhou novos contornos no
comeco do século XXI e ja é uma possibilidade bastante acessivel tanto em salas de
cinema comerciais como em espacos privados a partir de televisores e computadores
dotados com 0s recursos necessarios. Outras pesquisas comegam a Seguir 0 mesmo
caminho e alcancar o grande publico, dentre elas a realidade aumentada e a realidade
virtual, ambas buscando aumentar ainda mais a imersdo e 0 agenciamento do
interlocutor.

As aplicagdes educacionais, em ambos os casos, ainda s&o muito incipientes e
carecem de uma analise mais aprofundada, mas é inegavel que o potencial é latente e
sera muito produtivo o investimento nesse viés nos proximos anos, ja que as narrativas
imersivas potencializadas pela caracteristica da sensacdo de pertencimento propiciada
pela realidade virtual, elevam muito a encenacdo e o poder de se permitir estar presente
ativamente em espacos virtuais outros. Desta forma, como afirma MURRAY (2003), ha
um elemento transformador importante nas experiéncias de se viver um outro espago-
tempo, de sentir de formas sensoriais distintas o universo, e, melhor, desta experiéncia
ter efeitos praticos em nossa mente para que saiamos modificados, ja que a assimilamos

de um modo intimo e pessoal. Na educagdo, hd um poder imersivo inerente:
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Narrativas eletrénicas ja estdo sendo usadas para ensinar habilidades tais
como aprendizado de linguas, medicina militar e tomada de decisfes em
empresas. Elas também podem ser empregadas para ensinar modos de ser no
mundo, ensinar, por exemplo, como resolver conflitos, como ter sucesso na
busca por um emprego, como educar os filhos, como ser melhor pai ou
conjuge. Se esses assuntos forem embutidos em narrativas interativas
romanceadas na medida certa para serem envolventes, mas ndo ameagadoras,
tais historias poderiam ser tdo eficazes para promover mudangas
comportamentais quanto o caminhar de um paciente acrofébico sobre uma
ponte virtual (MURRAY, 2003, p.167-168).

A ideia da realidade virtual, tal como colocada hoje, é a de emular ambientes
por meios tecnoldgicos que buscam levar o interlocutor a um ambiente por via de
diferentes estimulos sensoriais que tendem a simular situa¢fes bastante convincentes.
Jogos, programas ou filmes sdo criados para Oculos especiais que incorporam e
melhoram a sensacdo de profundidade ja usada no 3D, bem como tratam a experiéncia
sonora para uma tridimensionalidade realista. Soma-se a isso funcbes de
reconhecimento de posicdo e direcdo do usuério — tecnicamente chamadas de tracking
de movimento — que permitem que o dispositivo interprete, por exemplo o sentido do
olhar ou a direcdo do movimento das mados. Completando esse painel, deve haver
contetidos criados, em sua grande maioria, em uma visdo subjetiva, que possibilita ao
espectador assumir 0 ponto-de-vista do personagem em primeira pessoa, e a resultante
de tudo isso seria uma sensacdo de se estar, de fato, dentro do ambiente produzido. Em
resumo, uma experiéncia de realidade virtual deve equilibrar trés caracteristicas basicas:
imersdo, envolvimento e interagéo.

As aplicagdes para a realidade virtual tendem a ser variadas e limitadas
somente pela criatividade de quem produz e também do proprio publico-alvo. E
possivel criar simulacdes da presenca do espectador em um evento historico, recriando
acontecimentos, dialogos, acGes e ambientes com o méaximo de fidelidade realista até
introduzir uma pessoa em um espaco reinventado, como o interior do corpo humano, ou
até mesmo de uma célula. Tudo isso, oferecendo a oportunidade de interacdo completa
com o ambiente, permitindo que se olhe para o lado, ou 0 aspecto que mais interessar,
ou ainda ir até um local especifico dentro do escopo do ambiente simulado. E possivel
inclusive possibilitar a acdo direta deste interlocutor, oferecendo-lhe ferramentas
virtuais de acdo, como por exemplo aplicar uma injecdo em um paciente a partir de uma
seringa virtual. No campo da educacéo, a realidade virtual teria um alto poder de criagédo
do envolvimento direto e ativo do aluno com seu objeto de estudo e a partir de acOes de
mediacdo o professor pode proporcionar um modo mais envolvente de aprendizagem.

Nas palavras de Pereira e Peruzza (2002):
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O aprendiz explora ambientes, processos ou objetos através da manipulacéo e
andlise virtual do préprio alvo de estudo. O alto grau de envolvimento
proporcionado pela Realidade Virtual motiva o aluno, sendo este o principal
elemento para o aprendizado. [...] Sendo assim, constrdi seu conhecimento e
a aprendizagem torna-se mais viva, rica e variada.

Nesse sentido, o usuario poderia ser um soldado dentro de uma guerra ou um
anticorpo dentro do sistema imunoldgico de uma pessoa. Poderia estar dentro de um
motor a combustdo para presenciar os processos do funcionamento ou poderia estar em
Saturno para experenciar a densidade dos gases que compdem aquele planeta. Séo

tantas possibilidades quanto forem possiveis para a imaginag&o criativa humana.

REALIDADE AUMENTADA

Por sua vez, o conceito de realidade aumentada parte de um principio um
pouco diferente. A partir de um dispositivo digital, normalmente mdvel, como tablets e
smartphones, dotado de um aplicativo previamente instalado pelo proprio usuario que
se utilizaria da ferramenta de camera do proprio aparelho que faria o reconhecimento de
um objeto — ou qualquer elemento visual — determinado e que dispararia outro evento na
tela, que pode ser composto por diferentes elementos digitais. De acordo com Kirneret
et al. (2006) é uma forma que possibilita uma integracdo de elementos audiovisuais
virtuais interativos ou ndo ao mundo real a partir de técnicas de visdo computacional,
caracterizado pelo funcionamento em tempo real e interativo. Recentemente, pudemos
presenciar o fenbmeno que se tornou o jogo Pokemon Go que sintetizou todas essas
principais caracteristicas de integrar elementos digitais em ambientes reais, como pode
ser visto na figura 07 que se segue:

Figura 7 - Composicao ilustrativa do jogo Pokemon Go
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Ainda que possa ser considerada como um recurso que compde 0 amalgama da
realidade virtual, ela se diferencia ao propor uma complementagdo ao mundo real,
enquanto a realidade virtual sugere a criagédo de um universo completamente novo onde
0 usuario devera ser inserido. No campo da educacdo, CARDOSO et al. (2014) atentam

para uma potencialidade especialmente cativante quando afirmam que:

A utilizagdo dessa tecnologia estimula e facilita a aquisi¢do do conhecimento
por parte do praticante, ajuda o docente em suas praticas educacionais além
de possibilitar diversas maneiras de ensinar. O uso desta metodologia se
adapta muito bem a contetdos onde a abstracdo necessitada pelos alunos se
torna muito complexa (p. 330-331).

Ou seja, esse conteldo — imagens estaticas ou em movimento, sons, vVozes,
texto escrito, musica, animac6es ou modelos tridimensionais — seria uma espécie de link
que acionaria um evento ja programado. Por exemplo, ao apontar a cdmera para um
computador, o aplicativo ja abriria uma animagdo que sobreporia a imagem real
mostrando o interior da maquina e o que cada peca faz. Ou, ao apontar para o desenho
de um microscépio, seria mostrado uma animacéo integrada de um dispositivo em trés
dimensfes e que houvesse a possibilidade de haver interacdo por parte do proprio
usuario. Ou ainda seria possivel enquadrar um local inteiro e o dispositivo mostrar de
forma sobreposta um evento importante que teria acontecido ali. De certa forma, seria
como a expansdo o objeto real, aumentar aquilo que ja existe de uma forma virtual. Para
Araljo (2009), a realidade aumentada possibilita que, partindo da recriacdo de objetos
ou eventos inexistentes, possa haver uma maior interacdo ativa e/ou cognitiva entre o
interlocutor e o conteddo ali representado, o que lhe daria instrumentos para um
entendimento mais dindmico e aprofundado que antes era relegado somente a sua
imaginacdo, sem exigir dele equipamentos especializados ou mesmo um conhecimento
técnico computacional apurado.

Segundo Wu (2013 apud Anami, 2013) a realidade aumentada proporciona
uma série de beneficios ao educando, tais como aprendizagem em perspectiva
tridimensional, ubiquidade ??, colaboratividade, senso de presenca, imediatismo e
imersdo, bem como o poder de extrapolar o mundo real podendo presenciar ambientes
ou fenbmenos normalmente impossiveis a olhos nus, seja pela escala ou mesmo pelas

caracteristicas fisicas e quimicas. Além disso, também possibilitam um maior

22 Ubiquidade &, em termos gerais, a propriedade de se estar em multiplos espagos ao mesmo tempo,
permitindo ao objeto ou a pessoa a atuagdo direta em diferentes contextos, independentemente da
presencialidade fisica. O conceito serd melhor contextualizado ao longo do texto.
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envolvimento e interesse do aluno, mesmo diante conceitos que Ihe sdo abstratos demais
para a compreensdo por outros meios e linguagens.

Em ambos os casos (das realidades aumentada e virtual), as tecnologias para
que elas sejam possiveis ja existem e estdo disponiveis e aos poucos produtos que se
apoderem destas funcionalidades. O poder de criacdo imersiva destas ferramentas €
latente desde a sua concepcdo e explord-lo, somando-o com outras formulacGes
audiovisuais se mostra promissor. Ainda que distintas, ambas as tecnologias se mostram
algo muito mais proximo de uma complementaridade do que de um antagonismo. Como
pode ser visto em Anami (2013), esses dois conceitos partem de extremos e dialogam
em uma fase de insercao entre eles.

Segundo esse conceito, tem-se quatro momentos dentro desse sistema que
caracterizam as categorias de classificacdo de virtualidade. S&o eles o real environment,
ou ambiente real, que determina o extremo de um universo representado somente por
elementos reais; a augmented reality, ou realidade aumentada, que representa um
mundo real em sua esséncia complementado por elementos extras digitais; a augmented
virtuality, que em portugués seria algo como virtualidade aumentada, composta por um
espaco primordialmente virtual enriquecido com objetos reais; e por fim, a virtual
environment, ou ambiente virtual (aqui também tratado como realidade virtual),
basicamente estabelecido somente por um mundo sintético, completamente digital. Essa

diferenciacdo pode ser melhor compreendida na Figura 8:

REALIDADE MISTA

Reality - Virtuality (RV) Continuum

Figura 8 - Imagem esquemaética que trata da relacéo realidade-virtualidade

Em resumo, tais funges tendem a ganhar um espago cada vez maior nos

proximos anos com o0 aumento na oferta de produtos e aplicages nas mais diversas
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areas. Sdo tendéncias de novas tecnologias que priorizam a imersdo e um sentimento de
pertencimento e agenciamento, objetivos principais de seus idealizadores. H& um
potencial latente, como dito anteriormente, na criacdo de objetos educacionais ou em
aplicacdes pedagogicas dos diferentes tipos de contetudos que estdo surgindo, cabendo

ao campo da educacgdo explorar seus 0s pontos positivos.

WEB 2.0 (E 3.0)

No grande campo da informética, sobretudo quando se trata de construcdo de
aplicacdes, softwares ou até mesmo hardware para os mais diversos fins, é bastante
comum que se nomeie cada uma das versdes de um mesmo produto utilizando-se de
valores, tais como 2, 2.4, 1.4.56, etc. Em resumo, cada nova versdo nova é numerada
com o valor principal que vem antes do primeiro ponto e deve apresentar, de fato,
mudancas significativas em termos de func¢des, funcionalidades e leiaute, algo que seja
suficiente para que se mostre algo que supere e substitua a versdo anterior. Os valores a
direita do ponto sdo para atualizagfes e melhorias da verséo principal corrente que
corrigem pequenos problemas ou atualizam algumas fungdes, sem contudo ser algo téo
significativo para uma nova versao principal, enquanto 0s nimeros que se seguem sdo

atualizac@es das atualizacdes.

Esse conceito, porém, tem se tornado tdo inserido no cotidiano gracas a
popularizacdo dos dispositivos digitais e dos préprios termos oriundos da computacdo
que ganha contornos e usos diferentes para simbolizar um avango, um aprimoramento
ou mesmo uma versdo melhorada de qualquer coisa. Uma dessas novas utilizacdes se
deu com a ideia de Web 2.0, termo que surgiu por volta de 2004 em uma série de
conferéncias de uma empresa chamada O’Really Media que faziam alusdo a essas
mudancas paradigmaticas que estavam em curso, e trata de uma nova concepcao de uso
das redes digitais — principalmente a internet — enquanto forma de expressao,
comunicagdo e compartilhamento de informagdes. N&o s6 porque suas concepgoes e sua
estrutura foram completamente transformadas a ponto de ser algo totalmente novo que
substitua a versdo anterior, mas também pela mudanca do comportamento social ao se

utilizar destas fungdes.
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A Web 2.0 é a segunda geracdo de servicos online e caracteriza-se por
potencializar as formas de publicacdo, compartilhamento e organizacdo de
informacdes, além de ampliar os espacos para a interacdo entre 0s
participantes do processo. A Web 2.0 refere-se ndo apenas a uma combinacéo
de técnicas informaticas (servicos Web, linguagem Ajax, Web syndication,
etc.), mas também a um determinado periodo tecnoldgico, a um conjunto de
novas estratégias mercadolégicas e a processos de comunicagdo mediados
pelo computador (PRIMO, 2007, p.01).

Assim, ainda que sejam evidentes as melhorias que podem ser vistas nas
diferentes aplicacdes na internet oriundas ndo s6 do avango técnico como também do
acesso ampliado e mais rapido a grande rede, essas transformacfes estdo muito mais
relacionadas ao comportamento social, que incorpora assim a ideia de uma nova
sociedade em rede e age ao encontro desta verdadeira revolugdo digital a qual nos
referimos neste trabalho, a ponto de possibilitar uma maior e crescente integracdo das
diferentes midia e linguagens em favor de uma comunicacdo mais agil, efetiva,

diversificada e, claro, mais interessante e divertida.

Essa nova configuragdo histdrica tem criado dindmicas inovadoras e formas
diferentes de nos relacionarmos com o outro e com 0 mundo, passando pelas esferas
pessoal, educacional e profissional. Desde 0 meio mais tradicional de comunicacdo via
correspondéncia que, com o advento do e-mail ainda na era pré Web 2.0, tomou outras
proporgdes; até os mais complexos sistemas de criacdo compartilhada via ferramentas
instantaneas que possibilitam programadores em tempos e lugares diferentes a
trabalharem em codigos avancadissimos do mesmo aplicativo; desde a simples pesquisa
sobre uma palavra desconhecida até o aprofundamento académico; desde dizer um bom
dia para sua familia até conferéncias que vdo mudar o rumo das grandes questdes
mundiais; tudo se passa por meio das mesmas caracteristicas da rede e das suas
possibilidades de didlogo e comunicacdo. Quando um sistema educacional se exime da
apropriacdo destas ferramentas e funcionalidades, ndo s6 estd perdendo o potencial
latente delas como também deixa de contribuir na promog¢do de uma incluséo social
solida e coerente com o atual momento histérico-cultural:

Se a escola ndo inclui a internet na educacdo das novas geracoes, ela esta na
contramdo da historia, alheia ao espirito do tempo, e, criminosamente,
produzindo excluséo social ou cibercultural. Quando o professor convida o
aprendiz [utilizar o] blog, a rede social, ele langa mdo da nova ambiéncia
midiatica ndo apenas para potencializar a aprendizagem de um conteldo

curricular mas também para contribuir pedagogicamente para a inclusdo do
educando na cibercultura (SILVA, 2014, p.174)
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As implicacdes educacionais dessa nova dinamica social é algo bastante
presente nesse texto, e o é por uma simples questdo: uma nova forma de nos
relacionarmos implica em novos desafios educacionais, que passam tanto pela forma — é
necessario se adequar e incorporar novos meios de interacdo e de didlogo dentro das
estratégias de ensino e aprendizagem — e também pelo contetdo — ja que é fundamental
que professores e alunos compreendam quais sdo as implicagGes de tudo isso na propria
dindmica historico-cultural na qual estdo imersos. Como qualquer mudanga, essa
também tende a sofrer alguma resisténcia — simbolizada pela atitude de alguns
professores e instituicdes em restringir o uso destes dispositivos dentro dos espacos
educacionais formais, vista em algumas escolas e universidades, por exemplo. Mas
certamente melhor sera quando se compreender que suas potencialidades sdo superiores
a qualquer dificuldade que essas tecnologias tragam.

A WEB 2.0, o ciberespaco e o desenvolvimento tecnolégico vém provocando
novas possibilidades de ensino e aprendizagem, além de procurar
redimensionar os espagos e tempos de aprendizagem. A informacéo esta cada
vez mais disponivel e este fato transforma ainda os processos educacionais. E
fundamental que os professores acompanhem as inovagdes e utilizem a rede
como aliada no processo ensino-aprendizagem. Neste sentido grandes
possibilidades de ferramentas despontam incessantemente na Web 2.0. S&o
muitos desafios a serem perseguidos e que estdo disponiveis para que 0s

professores conhegam e utilizem ao maximo o seu potencial para apoiar 0s
processos educacionais (SILVA & SALGADO, 2016, p.02).

Portanto, a Web 2.0 carrega em si as potencialidades de dialogo antes bastante
restritas na internet, sendo um ponto marcante na transformagdo do comportamento do
sujeito dentro da rede, que antes havia herdado um carater passivo no consumo de
conteddo produzido pelos grandes meios de comunicacdo e que agora € também
produtor de informacdo e de conhecimento, em sua forma individual e, principalmente
coletiva, utilizando-se de recursos tais como textos colaborativos, blogs, redes sociais,
textos colaborativos no sistema wiki, foruns e tantos outros espacos onde esse sujeito se

coloca, se posiciona, interfere no mundo a sua volta.

Como ja dito, as ferramentas que se desenvolveram a partir desta mudanca de
comportamento foram criadas para cada vez mais atender a essa demanda, e a demanda
surge a partir delas, em uma espécie de retroalimentacdo onde tecnologia e sociedade se
misturam, se fundem, se tornam uma coisa SO, e & necessario que 0S Processos

educacionais estejam atentos a essa caracteristica fundamental na busca de formar
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cidadaos criticos e conscientes desta condi¢do protagonista que cada um assume neste

estado de cultura participativa.

Jé a ideia de Web 3.0 € mais recente e trata de uma reestruturacdo adaptativa e
mais inteligente dos contetdos disponiveis na internet de uma forma maleavel,
possibilitando uma personalizacdo que se aproxime cada vez mais das caracteristicas de
cada usuério, do seu comportamento e de seus interesses. O principio fundamental é,
portanto, que as redes digitais tenham caracteristicas mais flexiveis a ponto de atender
as diferentes necessidades de cada sujeito em um movimento de tramitacdo de dados
muito mais eficiente e universalizada, algo que também tem sido chamado de web

semantica. Em outras palavras:

Em resumo, podemos dizer que a Web Semantica propde tecnologias que ddo
0 “poder” aos computadores através da criagdo de padrdes, protocolos e
linguagens formais que facilitam o processamento da informagdo na Web de
forma automatica e inteligente. Contudo, para o usuario final (internauta), a
Web Seméntica ainda € muito complexa para ser utilizada. 1sso ocorre porque
a Web Semantica foi concebida para facilitar o consumo da informacéo pelos
computadores. Portanto, as aplicacbes normalmente ndo dispem de uma
interface amigavel que proporcione maior liberdade ao usuario final para
criar e compartilhar a informacédo (ISOTANI et al, 2008, p.789).

E, portanto, uma caracteristica muito mais da propria estrutura computacional e
da organizacdo de dados das redes digitais do que do proprio usuario. Contudo,
apresenta um grande potencial dentro do campo da educagdo na medida em que pode
proporcionar ndo sé o acesso mais direto e objetivo aos conteddos, como também se
adaptar ao estudante considerando que reconhece seu comportamento, suas preferéncias
e suas caracteristicas especificas dentro da rede, o que significa uma maior
personalizacdo ndo s6 de materiais a ele disponibilizados, mas principalmente da
abordagem pela qual ele é tratado.

O que se pode perceber diante as caracteristicas dessa web semantica, somadas
a todos os conceitos mais palpaveis da web 2.0 e sua caracteristica de facilitar a
comunicacdo dentro das redes digitais, € que ha um movimento que visa permitir um
papel cada vez mais ativo do usuério tanto na constru¢do de seus caminhos narrativos
dentro da vastiddo de informagGes disponiveis na internet e também propiciar um
movimento ainda mais proativo na compilacéo individual e coletiva destes dados para a

criagéo e a construgdo do conhecimento.

REDES SoclAls
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As chamadas redes sociais digitais séo uma realidade bastante presente no dia-
a-dia de grande parte da sociedade, a ponto de ser a principal porta de entrada de muitas
pessoas para a internet e para o universo de informac6es ali disponiveis. Basicamente,
sdo espacos de relacionamentos interpessoais entre individuos com interesses em
comum. O préprio conceito de rede esta vinculado a uma série de pontos, de unidades
interligadas por diferentes conexdes. Quando estes pontos sdo as proprias pessoas, essas
relagdes estabelecem caminhos narrativos que estabelecem compartilhamento de ideias,
conceitos, ideologias, relacdes afetivas e tantos outros que compdem um verdadeiro
amalgama que resulta em uma somatoria de valores muito mais complexa do que se
analisados individualmente. Uma rede social, portanto, tem como caracteristica
fundamental a construcdo colaborativa de informacdo e de sentidos a partir da sintese
dos diferentes pontos-de-vista e de distintos formatos de conteddo ali dispostos,

mediados por uma interface.

O contexto da convergéncia das midias contribuiu muito para esta concepgo,
pois enquanto a Computacdo desenvolvia sistemas mais dialégicos do ponto
de vista operacional - por exemplo, a inauguracdo da interface grafica - a
Comunicacdo preocupava-se em proporcionar novas formas de interagdo em
ambientes virtuais. O resultado desse processo foi o desenvolvimento de
sistemas mais faceis do ponto de vista do usuério e um incremento maior das
interacfes em ambientes virtuais, quer seja por texto, audio, video ou uma
juncdo de todas as formas possiveis. (MIRANDA et al, 2011, p.287)

Essa mediacdo, em termos de redes sociais digitais, € realizada dentro de uma
aplicagdo chamada de software social, cujas ferramentas sdo desenvolvidas exatamente
pautando-se nessa caracteristica de producdo de conteldo, no estabelecimento de
relacGes entre os diferentes sujeitos e o compartilhamento de ideias. Assim, cada um
deles, em maior ou menor grau de importancia, favorece a criacdo de um perfil pessoal,
que se configura como a identidade individual do sujeito dentro da rede; o
compartilhamento de textos, imagens, audios e videos; a criacdo de uma rede de amigos,
conhecidos ou contatos; canais de comunicacdo com estas e outras pessoas na rede,
como janela de mensagens sincronas e/ou assincronas; possibilidade de criacdo de
grupos de interesse; dentre outras funcdes. Contudo, é importante frisar que os
softwares sociais ndo séo as redes sociais em si. SA0 somente esse meio por onde a rede
se estabelece, se desenvolve e onde ocorrem as interagbes entre os mais diferentes

usuarios que, juntas, compdem essa comunidade. Ha, portanto, uma mediagdo também
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em nivel cognitivo e muito mais complexo em termos da dindmica dentro da rede, como

podemos ver em:

A configuracdo dos meios, formas e contextos de interaccdo na rede é
realizada através da mediacdo digital. Porém, este processo estende-se para
além da perspectiva tecnoldgica da mediagdo e incide igualmente, de forma
mais particular, nas praticas de mediag&o social e cognitiva entre os membros
que integram a rede, transformando o conjunto destas numa narrativa
colectiva e na experiéncia de conhecimento partilhada pela comunidade.
Neste sentido, o conhecimento elaborado no &mbito da rede constitui uma
representacdo colectiva e partilhada pelos membros do grupo. (MIRANDA et

al, 2011, p.211)
As redes sociais podem, de certa forma, representar 0 maior expoente de uma
nova dinamica social nas relacbes e nos contatos entre os diferentes sujeitos sociais e
sintetizam o aspecto de conexdo perene no qual muitos de n6s nos encontramos. O
conceito de ubiquidade e de multipla presencialidade esta altamente vinculado a ideia de
estarmos constantemente em rede e, portanto, atuando em diferentes espacgos e tempos
de um modo onipresente. Em termos educacionais, favorecem, portanto, uma forma de
imersdo muito mais consistente do que a criacdo de uma realidade de segunda ordem ao
inserir a aprendizagem ao dia-a-dia do aluno, pois ndo ha distincdo entre um lugar e

outro. Ao contrario, hd um lugar e outro.

Além disso, em termos mais praticos, explorar essas ferramentas nos diferentes
espacos educacionais também favorece uma maior intimidade que os alunos ja possam
ter estabelecido no uso delas. Ao invés de limitar 0 acesso a esse recurso, portanto, é
importante que o professor tenha conhecimento do seu potencial naquilo que € mais
caracteristico, que € a conexdo entre diferentes sujeitos e a facilidade no acesso a
informacdes ali disponiveis para a cria¢do de estratégias pedagogicas criativas e que se
aproveitem desse estado conectado. Isso, contudo, vai para além da acdo basica de
procurar e achar uma informagdo, um conceito, uma ideia e deve se permitir um maior
aproveitamento das potencialidades de criacdo colaborativa e de inteligéncia coletiva

que sao latentes as redes sociais enquanto comunidades de aprendizagem latentes.

[..] as redes sociais desenvolvidas nestes espacos informais com a sua
configuracdo de interagdo espontanea podem ajudar aos espacos formais de
ensino naquilo que é a meta do ensino: a aprendizagem do aluno. O ambiente
informal registra o rastro cognitivo do aluno, mostra onde ele iniciou, o que
ele evoluiu, como evoluiu em conjunto. Ou seja, mostra 0 processo e ndo
enfoca apenas o produto, o local onde se chegou (TCHAICKA et al, 2016,
p.13).
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Tao importante do que esse comportamento dentro das redes é a propria
concepcdo de sociabilidade. Por definicdo, as redes sociais sdo espagos de
compartilhamento, de colaboracdo e de acdo coletiva. Nao se usa uma rede social
sozinho, nem se age com interesses estritamente individuais. Quando se cria uma
postagem, por exemplo, se prevé que esse material sera visto, sera entendido, serad
considerado por todos aqueles que fazem parte dessa rede de contatos. Mais do que isso,
sera algo que tera um efeito direto nessas pessoas, seja mais pratico, seja algo mais
cognitivo, ou ainda afetivo. Portanto, € uma propriedade quase que intrinseca da rede

esse favorecimento a colaboracédo e ndo so de reproducao de conteudos finitos em si.

Contudo, o software social por si s6 obviamente ndo é capaz de realizar essa
interacdo e a construcdo colaborativa. E exatamente nessa mediagdo cognitiva que vai
para além das ferramentas computacionais € que esta o verdadeiro potencial educacional
das redes sociais a medida em que favorecem a absor¢do de novos conceitos e 0
desenvolvimento de novas habilidades e capacidades. Portanto, & importante que, em
um ambiente de ensino e aprendizagem, se crie estratégias transversais de apropriacdo
dessas caracteristicas que favorecam o0 acesso ao conteudo, a sintese individual e
coletiva, e a transformacdo social. Nas palavras de Tomaél et al (2005) esse
compartilhamento de informacdes e a criagdo coletiva sdo os maiores trunfos em termos

educacionais de que dispdem as redes sociais:

Para que seja mais eficiente, o compartilhamento da informacdo e do
conhecimento em rede requer a ado¢do de uma postura de cooperacao, em
que os atores utilizem maltiplos recursos, valorizando tanto o contato pessoal
quanto o uso da tecnologia como ferramenta de comunicagdo que culmine no
aprendizado. A aprendizagem é promovida pelo compartilhamento e o uso da
informacdo, os quais, como resultado, possibilitam novos aportes, entre eles
o0s mais significativos sdo 0s novos conhecimentos e as novas habilidades. As
redes que constituem espacos em que o compartilhamento da informacéo e
do conhecimento é proficiente e natural sdo espagos também de
aprendizagem e, assim, tornam-se um ambiente para o desenvolvimento e
para a inovacdo. (TOMAEL et al, 2005, p.102)

Assim, 0 uso das redes sociais enquanto comunidades virtuais de ensino e
aprendizagem vai para além da dindmica mais tradicional de procurar e encontrar uma
informagdo determinada e finita. Ao contrério, deve favorecer a troca de informagdes, a
sintese das diferentes fontes, a percep¢édo individual dentro de um grupo, a criacdo de
contetdos nos mais diversos formatos, a repercussao dessa criacdo diante a propria rede

e a reflexdo coletiva sobre todo o processo, permitindo que o aluno seja ele também
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protagonista nesse processo e que haja de forma ativa, com as responsabilidades e
também os beneficios de uma aprendizagem mais participativa, algo fundamental dentro
da prépria concepcédo de educacao transmidiatica da qual trata esse trabalho.

BLOGS, FLOGS E VLOGS

Os blogs e as variagdes que se seguiram surgiram no contexto da web 2.0 com
a perspectiva de ser um canal onde o responsavel pode publicar historias, noticias,
ideias e todo tipo de contetudo, normalmente se sua propria autoria, e que se notabiliza
por dar voz, na internet, a diferentes sujeitos e, principalmente, a diferentes pontos-de-
vista. Para facilitar o entendimento, enquanto o blog é um canal um pouco mais
tradicional onde se publicam textos escritos que podem ou ndo ser compostos com
outras midias, como imagens, som e videos, os flogs — ou foto logs — sdo mais
especificos em assumir a fotografia como a midia principal a ser compartilhada. Por
fim, os vlogs, ou video logs - tem 0 mesmo papel de compartilhamento de conteudo, s6

gue, como o0 nome sugere, utilizando videos pessoais.

A escrita, contudo, esta longe de se caracterizar como uma tecnologia
realmente nova. Desde 0 momento em que se pode reproduzir conteddos no papel ou
em outros suportes, documentos desta natureza carregam em si a capacidade de traduzir
em palavras escritas (embutidos de imagens ou ndo) informacdes técnicas e
pensamentos conceituais que até entdo sd eram possiveis de se passar adiante por meio
da linguagem oral. Ao mesmo tempo, a escrita tem suas particularidades linguisticas
inerentes, tendo a capacidade de sintetizar o pensamento articulado e o discurso ja
problematizado e percebido pelo autor. Um professor, por exemplo, para criar um
conteddo escrito, ndo sO precisa conhecer o conteldo a ser abordado, como também
fazer com que ele esteja disposto de uma forma a ser inteligivel didaticamente para o
seu aluno, que pode consumir aquele material com ou sem a presenga imediata do
professor, mas sempre contando com 0s seus instrumentos de mediacao.

A escrita também é uma fala sem interlocutor, dirigida a uma pessoa ausente
ou imaginaria, ou a ninguém em especial (...). Os motivos para escrever sao
mais abstratos, mais intelectualizados, mais distantes das necessidades
imediatas. Na escrita somos obrigados a criar a situacdo, ou a representa-la

para nds mesmos, isso exige um distanciamento da situacdo real.
(VYGOTSKY, 2005, p. 124 e 125)
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O blog, somado aos e-books e outras publicacdes digitais, portanto, herdam
uma estética linguistica ja bastante sedimentada na nossa sociedade do livro e dos
contetdos impressos e, mais particularmente, no contexto educacional, dos materiais
didaticos textuais. Ao mesmo tempo, ele se difere de uma matriz tradicional ao
incorporar elementos mais proprios dessa nova cultura digital a partir de uma interface

que possibilita o compartilhamento e a recriacdo de forma rapida e dindmica.

Com uma dindmica bastante simples em termos conceituais e uma interface
cada vez mais amigavel a todo usuario, mesmo aquele com menos intimidade com as
competéncias técnicas especializadas em programacéo para internet, o sistema de blog e
suas variagdes permite que 0 usuario, a partir de um campo bésico de criacao e edi¢do
de texto, possa criar suas proprias postagens e disponibiliza-las ao publico quase que
instantaneamente. E possivel ainda que as publicacBes possam ser criadas
colaborativamente, ou ainda possa haver postagens de autores diferentes dentro do
mesmo blog, o que significa uma maior integracdo entre diferentes pessoas na
composicdo do material principal, bem como espacos para comentarios do leitor,
permitindo que este possa estabelecer um didlogo direto com o(s) autor(es) para
sugestdes, criticas e mesmo outras formas de colaboracdo. Tudo isso somado acaba
fazendo parte do que se convencionou chamar de blogagem, acdo de se blogar, como
pode ser visto adiante:

As péaginas do blog disponibilizam espacos para que 0s USUArios escrevam
comentérios onde o leitor pode dialogar com o autor e vice-versa,
concordando, discordando ou acrescentando alguma outra discussdo ou
elemento, como um link para outro blog que discuta a temética abordada.
Esse tipo de recurso incentiva a interacdo entre os usuérios, diferenciando o
ato de ‘blogar’ do ato de ‘navegar’, ja que ao blogar o internauta ndo fica
restrito ao tracar um percurso de leitura préprio que se baseia somente na

escolha dos links que o autor disponibiliza (PONTES & CASTRO FILHO,
2011, p.1480).

Em termos educacionais, 0s blogs se mostram uma ferramenta muito pratica
tanto como um recurso pedagdgico do professor para disponibilizacdo de materiais
didaticos, leituras complementares, comentarios mais elaborados sobre tarefas
realizadas dentro ou fora da sala de aula ou até mesmo para realizagdo de atividades
planejadas propriamente para 0s meios digitais. Além de expandir os limites da sala de
aula, o professor pode, a partir disso, trabalhar com a prépria ideia do letramento digital,

incentivando uma participacdo mais significativa e transformadora do aluno nos espagos
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virtuais, ao mesmo tempo que lhe permite expandir suas possibilidades pedagogicas ao

se apropriar destas ferramentas no contexto educativo.

Além disso, € possivel ainda incorporar a criagdo e a administracdo de um blog
— ou qualquer outra variacdo — por parte dos proprios alunos, de forma coletiva ou
individual, para que eles possam ali realizar tarefas de criacdo de texto (escrito ou em
outra linguagem) e desenvolver capacidades como o pensamento critico e a habilidade
argumentativa, bem como a propria instrumentalizacdo da criacdo textual, escrita e

leitura, aproveitando assim o potencial acessivel da ferramenta para o usuario comum.

Tanto uma forma como a outra podem estar perfeitamente associadas a uma
estratégia transmididtica na medida em que integram as diferentes ferramentas
linguisticas digitais e podem, dependendo do planejamento, compor um escopo ainda
mais amplo de conteldos interligados que precisam da a¢do mais direta o objetiva do
aluno para resolucdo de problemas ou outras tarefas, indo para além do espago-tempo da
sala de aula e possibilitando que o aluno possa, inclusive, ver um resultado mais pratico
de suas pesquisas e de agdes realizadas diante a proposta, ja que o contetido publicado
estd para além de um trabalho que sera lido somente pelo professor, como também se
sentir mais responsavel pelo que produz ao concluir que se isso esta para além de um

trabalho para nota e que se tornard um documento publico.

DIFERENTES LINGUAGENS, NOVOS CAMINHOS

Certamente, esse capitulo poderia se estender muito se houvesse uma
preocupacdo em listar e argumentar sobre cada midia ou suporte possiveis dentro de
uma estratégia transmidiatica. Sequer abordamos aqui as questbes do préprio material
impresso, meio mais tradicional na criacdo de materiais didaticos, até porque ndo é
objetivo dessa tese englobar tudo. A ideia, portanto, é a de abordar alguns dos recursos
ja existentes e que tomaram uma nova propor¢do com o advento das tecnologias
digitais, ou mesmo 0s recursos que séo resultantes de sua evolucéo para que pudesse ser
feita uma reflex@o sobre o que pode ser feito em termos educacionais e que ainda ndo

foi explorado com o maximo de suas possibilidades.
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Mais do que isso, 0s novos meios podem nos apresentar possibilidades para
que repensemos o0 que definimos como processos e meios educacionais, ja que o espago
da sala de aula pode ser reconfigurado para além do que tradicionalmente conhecemos
como lugar de aprendizagens e, mais do que isso, a propria percep¢do do ato de se
ensinar e de se aprender e do distanciamento de seus métodos, principalmente a partir
do ensino fundamental, de a¢des ludicas, prazerosas e divertidas.

Com as possibilidades trazidas pelos novos meios, vislumbra-se uma nova
maneira de alcancar a realidade que nos cerca, bem como a criacdo de novos
anseios e expectativas. [...] Assim, a instauragdo coletiva sera realizada cada
vez mais em ambientes e dominios inteligentes que se reconstroem
ligeiramente, onde todas as fronteiras sdo colocadas em questdo. Para
compreender as complexidades deste novo processo de aquisicdo do
conhecimento é preciso reiterar que este tem, como uma de suas

caracteristicas a possibilidade de diminuir as diferengas historicamente
estabelecidas entre diversdo e educagéo formal (LIMA et al, 2013, p.188).

Mais importante que os meios de comunicacgdo ou a tecnologia intrinsecamente
ligada a eles e algo que buscou-se pautar neste capitulo, portanto, sdo as transformacoes
sociais oriundas dessa revolucdo digital pela qual estamos passando, que tem
modificado solidamente a forma com a qual nos relacionamos uns com 0s outros e que
muda inclusive a nossa percep¢do dos processos educacionais para algo além da
transmissdo do conhecimento — se é que um dia foi s isso — para uma forma muito mais
imersiva de dialogo, envolvimento cognitivo, construcdo colaborativa e engajamento
das diferentes partes do processo. Assim, tratar de cinema, jogos ou realidade
aumentada ndo se presta a somente listar categorias, mas sim elencar o quanto o
redimensionamento do espaco educacional e das diferentes linguagens disponiveis

podem colaborar com processos de ensino e aprendizagem.

Desta forma, pode-se concluir que é possivel explorar diferentes recursos a
partir de uma necessidade de um maior engajamento estudantil diante a contetdos
educacionais, estabelecendo-se uma base linguistica que ndo s6 consiga dialogar com
esse novo perfil mais atuante e que se apropria de uma nova dindmica digital de acesso
a informacdo e a comunicagdo, como também tenha como meta utilizar de suas
potencialidades para uma nova estratégia didatico-pedagogica que tenha o objetivo de

amplificar a aprendizagem e preparar o aluno para uma sociedade conectada.

A organizacdo dessa estrutura em termos transmidiaticos busca, em esséncia,

possibilitar que essas novas formas imersivas de abordagem alcancem o aluno,
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agenciando-o enquanto leitor critico e co-criador, um verdadeiro prossumidor, de sua
propria aprendizagem de forma colaborativa, ludica e inserida em um universo amplo,

profundo e instigante.
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LITERACIA DIGITAL E OS NOVOS PARADIGMAS DA COMUNICAGAO

A partir do momento no qual criamos novas ferramentas para potencializar
essa interacdo, estamos oferecendo a n6s mesmos também instrumentos fomentadores
de trocas entre os diferentes sujeitos, permitindo uma aproximacéo antes muito dificil e
rara de acontecer presencialmente. S&0 novas comunidades de relacionamento, novos
agrupamentos em torno de temas e assuntos em comum e novas dinamicas de producgéo
e consumo do conhecimento. Tudo isso em espacgos criativos e equitativos entre seus
membros, reconfigurando o processo dialégico na criagdo do conhecimento a partir das
maltiplas visdes, das vérias linguagens comunicacionais que surgem em um movimento
ciclico onde a sociedade estabelece uma demanda e a tecnologia resultante cria novas
possibilidades:

El encuentro dial6gico no acontece solo cuando se conversa cara a cara con
alguien; se da en todo el proceso de la comunicacion. En los libros, en los
textos, en los cuentos, en la masica, en los médios; hay siempre alguien que
habla y que direciona su habla hacia otro. La forma como el habla se

materializa, estd contextualizada y direccionada para otro que participa de esa
enunciacié®® (VILHAMIL & SARMIENTO, 2016, p.06).

A internet e, de modo geral, as TDIC, trouxeram um cenario ndo s6 de
expansdo da comunicacdo, como também uma nova dinamica de poder entre o0s
envolvidos. Mais do que isso, nossa percepcdo dos espacos tem sido alterada
significativamente a partir do momento em que deixamos de estar presos a ambientes
pré-estabelecidos, como laboratdrios de informatica ou escritérios dotados de redes e
emaranhados de cabos, principalmente a partir da popularizacdo da comunicacdo e da
computacdo moveis. O acesso a informacdo tem se dado em qualquer lugar, em espacos
outros com a expansao das tecnologias digitais presentes em computadores portateis,
smartphones, tablets, oculos de realidade virtual e tantos outros instrumentos que
surgem a cada dia. Deixamos de depender dos espacos fisico-temporais para trabalhar,
estudar, dialogar e existir em uma dinamica némade, ativa e protagonista como nunca

anteriormente.

Se antes 0s maiores responsaveis pela criacdo do contetdo a ser transmitido

eram poucos se comparados aos seus receptores, hoje tais papéis ndo mais se delimitam

2 0 encontro dialégico ndo acontece somente quando se conversa cara-a-cara com alguém; ele se da em
todo processo da comunicagdo. Nos livros, nos textos, nos contos, na musica, nas midias; sempre ha
alguém que fala e que direciona a sua fala para outro. A forma como a fala se materializa esta
contextualizada e direcionada para outro que participa dessa enunciago (traducdo nossa).
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nitidamente. N&@o € intencdo aqui se afirmar que as trocas ocorridas por meio dos
ambientes virtuais de socializacdo e de aprendizagem estdo livres das imposi¢oes
ideoldgicas praticadas pelos grandes conglomerados de comunicagdo, como a televisdo
e a imprensa geral. Ao contrario, as instancias de poder buscam, como estratégia de
manter sua soberania neste aspecto, se apropriar destas ferramentas para difundir sua
ideologia e seu produto. Contudo, parece claro que as novas possibilidades de
intervencdo do sujeito tém o potencial de oferecer aos diferentes individuos
instrumentos para uma atuacao ativa e critica enquanto ser social, dentro de uma logica

de cultura dial6gica participativa.

Computadores e redes digitais podem ser compreendidos como ferramentas
que estendem muitas das habilidades humanas, permitindo céalculos complexos com
uma velocidade impressionante; precisao e agilidade na criacdo em conteudos gréaficos;
dinamismo na tramitacdo de documentos, toda e qualquer informacdo; qualidade e
novas experiéncias na produgdo cultural a partir de diferentes audiovisuais; e tantas
outras que sdo quase impossiveis de se listar. Todavia, € na questdo da comunicacdo e
nas diferentes formas linguisticas onde resume sua grande capacidade de revolugdo no
viver social, tornando possivel e até imprescindivel uma reconfiguracdo na nossa

relagdo com o outro.

O ponto nevralgico colocado aqui, vale destacar novamente, ndo € o poder de
dialogicidade destas ferramentas em si, mas sim sua capacidade de atender as demandas
da nossa propria esséncia. A fala - talvez uma das tecnologias primordiais do
desenvolvimento da civilizagdo - a escrita e tantas outras linguagens desenvolvidas
através dos séculos, ndo sdo outra coisa sendo artificios calcados na cultura para
estabelecer o dialogo entre diferentes pessoas. As novas tecnologias ndo sdo tdo
diferentes assim destas anteriores. Sua funcdo nao esta na acdo que realizam, mas sim
no potencial dialdgico presente ali a ser explorado. Mais importante, portanto, é a forma
como nos apropriamos dela. Nas palavras de Paulo Freire:

Ndo ha comunicagdo sem dialogicidade e a comunicacgao esta no nicleo do
fendmeno vital. Neste sentido, a comunicacdo é vida e fator de mais-vida.
Mas, se a comunicacdo e a informagdo ocorrem ao nivel da vida sobre o
suporte, imaginemos sua importancia e, portanto, a da dialogicidade, na
existéncia humana no mundo. Neste nivel, a comunicagdo e a informacéo se
servem de sofisticadas linguagens e de instrumentos tecnolégicos que
"encurtam” o espaco e o tempo. A producdo social da linguagem e de

instrumentos com que os seres humanos melhor interferem no mundo
anuncia o que sera a tecnologia (FREIRE, 2010, p. 75)
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Portanto, vale a pena, repetir, 0s novos paradigmas sociais ndo sdo somente
resultado das transformag@es tecnoldgicas que estamos vivendo, mas também o oposto.
Os meios de comunicacdo antes existentes j& ndo supriam as necessidades de
construcdes colaborativas e de inteligéncia em rede, algo que se tornou a base da
evolucdo humana. Temos uma necessidade pungente de colaborarmos entre nds, de
construirmos juntos, de pensarmos coletivamente e, obviamente, nunca nos privamos
disto. Mas em uma sociedade cada vez mais globalizada, com eventos cada vez mais
interconectados e que influenciam no cotidiano de toda a populacdo do planeta, a

barreira espaco-temporal teria que encontrar uma forma de ser superada.

A histéria da internet conta que ela teve como grande motivacdo o0
desenvolvimento em um contexto militar e, portanto, customizada e direcionada a um
potencial bélico. Ainda assim, foi em sua aplicacdo comercial visando a sociedade civil
que encontrou toda a sua evolucdo ao transformar o modo como vemos 0s meios de
comunicacdo em massa. Se a televisdo, o radio e a midia impressa eram, por natureza,
meio de transportar informacdes de um agente emissor ao seu receptor final, a
comunicacdo via internet, sobretudo com o advento daquilo que se convencionou
chamar de web 2.0 consegue democratizar ndo s6 a criacdo de contetdos distribuidos
mundialmente, como também a sua diversificacdo e a criatividade narrativa ao agregar

leituras e formatos antes inexistentes e pouco significativos.

Contudo, tais transformacdes sociais ndo se ddo, como nunca se deram, de uma
forma automatica e natural, ja que, afinal, somos humanos, cada qual diferente do outro,
com caracteristicas Unicas. A questdo é que essa revolucao esta acontecendo e estamos,
de certa forma, no centro dela, ainda que talvez ndo estejamos prontos para isso, 0 que
gera desencontros, abismos e atritos inerentes a algo que acontece em escala global.
Somos protagonistas de uma histéria na qual nem percebemos estar inseridos e é
essencial que aprendamos a lidar com isso de modo a conseguirmos, enquanto uma
sociedade conectada, extrair disso o que de melhor ha em termos sociais nos
apropriando dessas mesmas caracteristicas que estdo nos modificando e que
modificamos ao mesmo tempo. Essa tarefa, contudo, ndo é facil. MURRAY afirma que:

A grande expansdao dos meios de comunicacdo nos ultimos cem anos
colocou-nos face a face com individuos particulares do mundo inteiro, porém
ndo nos disse como deveriamos nos relacionar com eles. A exploragdo do

espago ensinou-nos muito sobre todos fazermos parte de uma Unica
sociedade, mas nada sobre como encontrar nosso lugar dentro dela. A
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vastiddo e a especificidade do computador oferecem-nos uma forma de
modelar o comportamento de individuos singulares dentro de grandes
concentracdes de pessoas, de criar mundos ficcionais nos quais possamos
encenar as confusdes de estarmos associados a uma humanidade
recentemente visivel e, contudo, irresistivelmente variada, que se espalha por
todo o mundo (MURRAY, 2003, p.262).

Enquanto a fungdo dos meios tradicionais tenha se transformado durante seu
tempo de existéncia, sua utilizacao, até os dias atuais, € distribuir conteddo de uma fonte
para muitas outras - resumidamente de um-para-muitos - ou seja, partindo de um
produtor de conhecimento para alcancar uma massa de pessoas. Ao mesmo tempo, o
telefone era, por natureza, o espacgo de dialogo sincrono de um-para-um; a internet, com
uma velocidade impressionante, se transforma no grande canal que consegue interligar
muitas pessoas a0 mesmo tempo, sendo um meio de comunicacdo basicamente de
muitos-para-muitos, ainda que obviamente haja muitas iniciativas e estratégias de

centralizac@o de poder, como em qualquer aspecto da sociedade.

Esta mudanca paradigmatica da comunicacdo mediada por uma interface
tecnoldgica, como dito, ndo sé atualiza a forma como dialogamos e nos relacionamos
com o mundo, como também reflete uma dindmica social efervescente, a ponto de,
gradualmente, muitas de nossas atividades rotineiras estarem migrando para este espaco,
algumas delas em sua exclusividade. A passos largos, nossa sociedade tem incorporado
as caracteristicas de um estado virtual das coisas e dos individuos em diversos de seus
aspectos, desde o pessoal e intimo até as grandes questdes econdmicas e sociais. Em
outras palavras, temos presenciado um processo continuo e crescente de virtualizagdo
do sujeito e das relacBes humanas que desconstroi muitas das verdades estabelecidas

mais enraizadas.

A propria presencialidade, que até entdo se caracterizava basicamente pela
existéncia fisica de alguém em um lugar, tem ganhado contornos mais sofisticados.
Afinal, é possivel hoje estar em um auditério assistindo uma palestra a0 mesmo tempo
em que se estd em um forum com milhares de pessoas repercutindo aquilo que se esta
ouvindo por meio de ferramentas de texto escrito e ainda acompanhar os filhos em casa
por meio de uma webcam, tudo isso utilizando um ou varios dispositivos digitais
ligados a internet. Estar conectado a uma grande rede de diversas formas tem superado
as limitacOes, possibilitando nossas formas de participacdo e atuacdo em diferentes

lugares e situacBes. Ja ndo nos é mais cabivel questionar se estamos ou ndo inseridos
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nesse NOVO universo, mas sim quais sao os desdobramentos desta tal sociedade em rede.

Entretanto, esse estado social em rede compulsorio ndo é tdo simples assim.

E importante destacar que a questio do estar presente nio é mais algo a ser
problematizado pela educacdo presencial, pela educacdo a distancia ou pelas
modalidades hibridas que tem se popularizado nos ultimos anos. Como bem destaca
Moran (2002), o fazer docente tem se transformado bastante a partir da possibilidade de
que a barreira fisica ja pode ndo ser mais um limitador tanto para ele quanto para os
seus alunos, nas diferentes atribuicdes a atuacBes que cabem a cada um deles, bem

como no movimento pulsante do aprender e do ensinar:

Na medida em que avangam as tecnologias de comunicagdo virtual (que
conectam pessoas que estdo distantes fisicamente como a Internet,
telecomunicacgdes, videoconferéncia, redes de alta velocidade) o conceito de
presencialidade também se altera. Poderemos ter professores externos
compartilhando determinadas aulas, um professor de fora "entrando” com sua
imagem e voz, na aula de outro professor... Haverd, assim, um intercambio
maior de saberes, possibilitando que cada professor colabore, com seus
conhecimentos especificos, no processo de construcdo do conhecimento,
muitas vezes a distancia. (MORAN, 2002, p. 2).

Importante destacar, porém, que ha a necessidade de se ponderar 0 quanto estas
transformagOes podem atingir ou influenciar distintamente o0s sujeitos de nossa
sociedade. Afinal, nenhuma destas caracteristicas chega a todas as pessoas de forma
igualitaria, o que pode ser um fator gerador do que se convencionou chamar de exclusao
digital. Pressupde-se, portanto, que a sociedade em rede esteja se impondo diante nos,
estabelecendo uma nova condi¢do que nédo atinja a todos de modo justo e que aqueles
que ndo estdo inseridos neste contexto, seja por op¢do pessoal ou por falta de condicdes
financeiras para ter acesso as tecnologias, estdo em uma espécie de margem social.
Certos pontos devem ser considerados, ja que o conceito de inclusdo digital, assim
como o de comunicagdo, esta para além das especificidades tecnolégicas, abarcando
questBes de ordem politica, social e educacional. Se é verdade que passamos por uma
revolucdo social, é fundamental que estejamos atentos as consequéncias disto para todos
nos e que ndo sejamos inocentes a ponto de tomarmos nosso ponto-de-vista como uma

média para nossa comunidade, sejam em ambito local ou global.

Como um exercicio reflexivo, imaginemos uma situacdo ideal utdpica onde a
sociedade civil e poder publico se unissem para universalizar 0 acesso a computadores

sem restricbes técnicas, seja de potencial de processamento de informacGes ou de
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velocidade de transferéncia de dados (ou, em termos comuns a area, velocidade de
banda) ou qualquer outra que seja um obstaculo e causador de desigualdades. Neste
cenario, determina-se que todas as escolas, sejam elas publicas ou privadas, estejam
equipadas com dispositivos de ultima geracdo e que haja centros de informatica em
todas as regides do pais para que qualquer pessoa, de qualquer camada social, sem
nenhuma forma de discriminacédo, possa dispor de todas as ferramentas disponiveis pela
computacdo contemporénea e pelas tecnologias mais avangadas. Somemos a isso uma
estrutura onde se promova também uma formacdo em larga escala que ensine a utilizar
as funcionalidades basicas do computador, de seus softwares mais comuns e da
navegacdo pela internet. Serd que tudo isso seria suficiente para promover a tdo
alardeada inclusdo digital a cada cidaddo do pais? Todos estariam, assim, inseridos
nesta grande sociedade em rede? O treinamento e a instrucdo certamente sao
importantissimos quando tratamos de uma ferramenta com o potencial de facilitar ou
transformar nossas relaces com o mundo, mas é o suficiente? Paulo Freire, sobre a
questdo do treinamento tecnicista, explica suas limitagdes da seguinte maneira:
A visdo tecnicista da educacdo, que a reduz a técnica pura, mais ainda,
neutra, trabalha no sentido do treinamento instrumental de educando.
Considera que ja ndo ha antagonismo nos interesses, que estd tudo mais ou
menos igual, para ela o que importa mesmo é o treinamento puramente

técnico, a padronizacdo de contelidos, a transmissao de uma bem-comportada
sabedoria de resultados. [grifos do autor] (FREIRE, 2010, p.79)

Dificil, portanto, é sustentar a tese de inclusdao pelo acesso e pelo treinamento
se desconsiderarmos outros aspectos contextuais que envolvem o estar ou ndo incluido.
Afinal, como determinar que uma sociedade onde grande parte de seus individuos ainda
ndo sabe ler ou escrever tenha condi¢bes de se apoderar de todas as potencialidades de
um meio que, por mais que se utilize de tantas linguagens diferentes, se baseia no texto
escrito e nos diferentes codigos linguisticos? Ou, mesmo daquelas pessoas que Ssao
munidas de letramento, o que esperar se ndo ha um trabalho intenso de mediacéo e de
construcdo de sentido para se apoderar daquela midia para transformacdo de sua
realidade? A questdo da exclusdo digital est4, sobretudo, ligada a um universo muito
maior, o da educacdo. Somente a partir de iniciativas que visem a transformacéo social e
a conscientizagdo da sociedade é que se podera pensar em uma cultura cada vez mais
participativa e democratica. Castells afirma que:

[...] difundir a Internet ou colocar mais computadores nas escolas, por si so,

ndo constituem necessariamente grandes mudangas sociais. 1sso depende de
onde, por quem e para qué sdo usadas as tecnologias de comunicagdo e
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informacdo. O que nés sabemos é que esse paradigma tecnoldgico tem
capacidades de performance superiores em relacdo aos anteriores sistemas
tecnoldgicos. Mas para saber utiliza-lo no melhor do seu potencial, e de
acordo com os projectos e as decisGes de cada sociedade, precisamos de
conhecer a dindmica, os constrangimentos e as possibilidades desta nova
estrutura social que lhe esta associada: a sociedade em rede. (CASTELLS,
2005, p.19)

A sociedade em rede, entdo, ndo € simplesmente um emaranhado de pessoas
interligadas por meio da tecnologia, onde elas se conectam, conversam umas com as
outras, batem papo ou tem acesso a um universo de informacGes de todos os tipos.
Afinal, esta definicdo ndo seria diferente de tantos outros momentos da historia da
humanidade, j& que somos, por esséncia, comunicativos e sociais. Desde sempre,
compartilhamos experiéncias por meio de tecnologias disponiveis, sejam elas escritas,
ou dotadas de todas as caracteristicas semioticas. O que torna este momento tdo especial
é exatamente o0 que ndo pode ser visto objetivamente: o principio da transformacédo
social por meio da convergéncia ndo sé de aparelhos ou softwares, mas de pessoas, em

uma verdadeira jornada pela construgdo colaborativa do conhecimento.

Parece contraditorio, mas € simples: o ser social dentro do espaco virtual tem
transformado gradativamente a forma de interacdo entre as pessoas e como elas se
relacionam com o mundo. N&o da forma como muitos defenderam e como alguns ainda
pensam acontecer, que € o distanciamento entre os sujeitos, mas pelo fator contrario: a
sua aproximacdo através de muitas linguagens e estratégias dialdgicas, recriando
conceitos, revolucionando o fazer, o estar, o descobrir e 0 pensar. O trabalho individual
e a elaboracdo solitaria estdo cada vez menos presentes no dia-a-dia de todos, em todos
os niveis de especialidade e do conhecimento, e a construcéo coletiva tem se mostrado
um caminho muito interessante. Contrariando prognosticos pessimistas acerca da frieza
das relacdes mediadas por interfaces digitais, estamos cada vez mais sociais e atuantes
em diversas esferas da sociedade. Ignorar o potencial latente desse novo estado ubiquo
do sujeito social é abdicar de todos os beneficios que isso pode nos trazer.

Principalmente em se tratando de todas as relac6es de se ensinar e de se aprender.

O grande problema aqui é o fato de que pouco ou nada se valorizam as
habilidades adquiridas por meio das diferentes linguagens as quais grande parte de nos
tem acesso desde a infancia. Somos educados, sobretudo na escola e nos espacos
formais, para valorizar os meios mais tradicionais de conhecimento, como a fala e,

principalmente, a escrita, 0 que significa que tudo o que envolve outras linguagens é
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colocado em um segundo plano e, muitas vezes, menosprezado como algo inferior ou
até nocivo. Jogos de videogame, programas de televisdo, hipertextos e tantas outras
midias que s&o, inexoravelmente, parte do cotidiano de cada um de nds sdo muitas das
vezes sumariamente ignorados quando se consideram os meios de aprendizagem, ou
quando muito, compreendidos como meios complementares e secundarios, criando um
abismo entre aquilo que faz parte da nossa vida e 0 que a escola nos apresenta como
certo, como correto ou como aquilo que se deve saber. Ao contrério, estd mais do que
evidente que € necessario ndo so considerar esses meios como legitimos na formacéo
humana como trabalhar na direcdo de agregad-los para, assim, aproveitar suas
potencialidades para maximizar o envolvimento do aluno e seus caminhos de aprender.
E preciso educar também para as midias. Nas palavras de Moran (2007):
A educagdo para 0s meios comega com a sua incorporagdo na fase de
alfabetizagdo. Alfabetizar-se ndo consiste s6 em conscientizar os cédigos da
lingua falada e escrita, mas dos codigos de todas as linguagens do homem
atual e da sua interacdo. A crianca, ao chegar a escola, j& sabe ler histérias
complexas, como uma telenovela, com mais de trinta personagens e cenarios
diferentes. Essas habilidades sdo praticamente ignoradas pela escola, que, no
méaximo, utiliza a imagem e a mdsica como suporte para facilitar a
compreensdo da linguagem falada e escrita, mas ndo pelo seu intrinseco
valor. As criangcas precisam desenvolver mais conscientemente o
conhecimento e pratica da imagem fixa, em movimento, da imagem sonora. ..
e fazer isso parte do aprendizado central e ndo marginal. Aprender a ver mais

abertamente, 0 que ja estdo acostumadas a ver, mas que ndo costumam
perceber com mais profundidade (MORAN, 2007).

Tornamo-nos, portanto, capazes de buscar o conhecimento para além das
enciclopédias fechadas estocadas em bibliotecas ou outros espacos finitos. E essas
caracteristicas ja nos sdo comuns, independentemente de como a escola ou as instancias
formais de educacdo se portam diante disso. Mais do que isso, Somos agentes criticos e
ativos na elaboracdo e na reelaboracdo de conceitos antes enraizados e limitados,
principalmente daqueles dos quais ndo somos especialistas, mas que nos atingem de
forma universal e individual. Ndo que isso elimine qualquer uma das fontes mais
tradicionais. As enciclopédias ainda sdo valiosissimas e sua reconfiguracdo a partir dos
meios digitais é sintomatico nesse sentido, mas cada vez menos podem ser consideradas
fontes Unicas ou primordiais de informacdo, dada a gama de formas diferentes de se
relacionar com o mundo que emerge das novas caracteristicas sociais do dialogo, da
comunicacdo e do acesso ao conhecimento. Ignorar todos esses meios € fechar

possibilidades, é estancar as formas de se aprender.
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A sociedade em rede hoje é capaz de ser critica nas mais diferentes esferas —
medicina, tecnologia, sociedade, politica, etc. — alterando inclusive o papel e a acdo do
que Lash (1997) chamaria de sistemas especialistas, espacos onde determinado
conhecimento se encontra dominado e explorado ao maximo por individuos dedicados
ao assunto. Ou seja, 0 conhecimento e a sua continua elaboracao e transformacéo esta
para além dos espacos fechados e tem sido distribuido dentro de um contexto de cultura
participativa que é atuante e critica. Dialogando com Ulrich Beck e Anthony Giddens,
Lash afirma que:

Essa politica da vida envolve a politizacdo de varias questdes — divisGes de
género, biotecnologia, substancias nocivas -, que sdo a0 mesmo tempo
globais e nos afetam nos reconditos mais intimos da esfera privada. Estas
questdes envolvem risco, confianca e papéis importantes para os cientistas e
para os profissionais, ou seja, em suma, para os sistemas especialistas. Tanto
para Beck, quanto para Giddens, estes sistemas especialistas — que afetando a
vida cotidiana intima agora estdo abertos ao debate e a contestacdo
democratica por parte da populacdo leiga — constituem um conjunto de

miniesferas publicas efetivas, emergentes e descentralizadas, voltadas para a
nova politica da modernidade reflexiva (LASH, 1997, p.235).

Essa modernidade reflexiva vé nas ferramentas de construcdo e colaboragéo
desenvolvidas e ampliadas no cerne das tecnologias de informagao e comunicacdo todo
um aparato técnico que possibilita a pesquisa, 0 pensamento critico e a elaboracdo
conceitual que se soma ao conhecimento dado como especialista e amplia a concepgéo
daquilo que pretende conhecer, incorporando diferentes olhares e experiéncias. H4,
portanto, um desafio a ser enfrentado: a participacdo e o pensamento critico sdo
caracteristicas inerentes desse novo momento histérico que contempla a inteligéncia
coletiva. Os processos educacionais, contudo, podem se beneficiar desta nova forma de
fazer social para estabelecer novas leituras e propor a si mesmos caminhos diferentes
das estratégias ja enraizadas na area? Em outras palavras, é possivel que o campo da
educacdo possa incorporar as novas possibilidades trazidas pelos avangos tecnoldgicos
e, principalmente, por essa nova sociedade conectada, ativa, critica e cada vez mais

dialdgica?

Nesse sentido, cursos e outras dinamicas de formacdo profissional ministrados
na modalidade a distancia, semipresencial ou mesmo presencial mediados pelas
tecnologias da comunicacdo e informacdo tem se multiplicado, nos ultimos anos,
inclusive no Brasil. A educagdo superior a distancia tem crescido exponencialmente

com a popularizacdo da internet, seja no ambito privado, seja na esfera da educagéo
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publica. Prevista e regulamentada desde a LDB de 2006, a EaD ja alcanca resultados
bastante significativos, principalmente a partir da expansdo do projeto Universidade
Aberta do Brasil (UAB), que prevé a parceria entre instituicdes de ensino publicas,
estados e municipios para oferta de vagas, sobretudo em cursos de licenciatura, para
estudante de diversas partes do pais. Grande parte das universidades privadas do pais ja
oferecem milhares de vagas com foco nesta modalidade. Este crescimento trouxe a tona
uma forma de ensino que busca se apropriar das tecnologias e dessa nova dinamica
social dentro de um contexto de revolugdo da comunicacdo para atingir um publico
diferente do que normalmente frequenta uma universidade. Ou seja, ao invés de
promover a exclusdo, o contréario: busca incluir quem estava fora de um sistema de
formacdo em nivel superior. Ainda assim, 0 que se pode detectar é que muito do sistema
presencial ainda esta refletido na EaD, visto que a intencdo nao é se desconsiderar tudo
0 que j& existia, mas sim agregar valores que estavam excluidos do sistema e,
exatamente nesse sentido, € fundamental que se considere sobre como desenvolver uma
nova dindmica educacional que ndo busque uma simples perpetuacdo da sala de aula
tradicional, mas sim se encontre uma gama de novas linguagens, adequando-se ao meio

e ao contexto social.

CONVERGENCIA, IMERSAO E DIALOGO

A escrita, a leitura e 0s processos educacionais tem uma relacdo absolutamente
estreita e a historia de ambos chegam a se confundir em alguns momentos. A formacéo
social e cultural de nossa sociedade é pautada, portanto, em nossa capacidade de criar e
difundir o conhecimento por meio de nossa producdo intelectual, fomentada e
valorizada pela escola e pela nossa trajetoria durante a educacdo formal. Desta forma, a
inclusdo social — sobretudo a partir do final do século XX - esta diretamente ligada a
capacidade de incorporar a leitura dentre nossas capacidades basicas, nossas funcdes
psiquicas. Uma percepcdo estruturalista, portanto, assegura que a habilidade de ler esta
relacionada a capacidade de decodificar uma série de elementos graficos de forma a
inferir sua relacéo oral direta, somando-os para formacéo de palavras, oracGes e textos
completos. A resultante desse processo de interpretagdo de simbolos - o tal sentido do

texto - seria assim o significado do texto, extraido pelo leitor.
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Essa concepcéo de inclusdo ou exclusdo a partir da capacidade do individuo de
ler e de se comunicar a partir do texto ndo é muito diferente de termos um pouco mais
recentes dentro do escopo do universo da informética. A questdo da inclusdo digital, que
parte do mesmo principio de se vincular a estar ou ndo letrado nos meios de
comunicacdo digitais, ainda que tenha perdido félego a partir da popularizacdo do
acesso a internet e ao computador, ainda é tratada como questdo muito importante na
sociedade. A capacidade de se alfabetizar digitalmente passa exatamente pela ideia de
que o sujeito precisa ser capaz de compreender os codigos, 0s simbolos intrinsecos da
linguagem, decodifica-los e extrair dai o seu significado. Contudo, tal como os estudos
sobre a linguagem escrita, ha que abordar o tema para além desta perspectiva, tal como
Bakhtin o faz ao tracar um contraponto epistemoldgico aos estudos mecanicistas da

lingua.

Segundo ele, a enunciacédo, verdadeiro pressuposto da lingua, esta em continua
construcao e reconstrugdo por meio da constante e ininterrupta corrente de comunicagéo
interacional entre os diferentes sujeitos, que por sua vez constitui uma pequena parte,
um momento em suas palavras, da evolucdo do grupo social especifico. E possivel
afirmar ainda que a lingua € resultante da comunicacao verbal concreta e ndo no sistema
codificado e nem na individualidade dos interlocutores. Ha, portanto, que se considerar
que a enunciacdo esta dentro de uma complexa cadeia dialdgica de outras tantas que a
precedem e que a sucederdo (BAKHTIN, 2010). Entendendo que o texto, que a
enunciacao esta para além do texto escrito, é fundamental reconhecer a necessidade de
uma educacdo para as midias e para 0s Novos processos de comunicacao, que considere
ndo s6 o reconhecimento e a capacidade de dominar as tecnologias digitais, como
também compreender como funcionam os mecanismos dialdgicos dentro de uma
estrutura constantemente conectada em rede e que ultrapassa o limiar da presencialidade

fisica.

Se, desta maneira, a leitura de um texto torna-se um emaranhado que dialoga
diretamente com aquilo que veio antes dela e o que vem adiante, a evolug¢ao do conceito
de hipertexto adiciona uma série de novas varidveis as possibilidades de caminhos
possiveis para o leitor. Ndo que eles ja ndo existissem, dada a questdo de cada sujeito
trilha uma trajetoria diferente, portanto, a ideia de o encadeamento de diferentes textos
ja exista ha muito tempo. Ha que se destacar que o potencial narrativo de uma estrutura

em rede dos mais distintos textos, sejam eles nas mais diferentes linguagens, abre ainda
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mais 0 amalgama a ser percorrido ndo sé pelo sujeito, mas pela multiddo presente
ininterruptamente dentro desse grande processo dialdgico em constante estado de
ubiquidade. Ou seja, a0 mesmo tempo em que pertencem ao seu contexto social local,
estdo absolutamente imersos nesta corrente dialdgica transmidiatica. E nesse universo
da comunicacdo em que reside a verdadeira revolucdo digital. Uma educacdo que se
utiliza das diferentes linguagens e estruturas narrativas e é pautada por diferentes midias
e suportes, portanto, deve considerar algo para além do leitor passivo, daquele que o
estruturalismo entende como um decodificador de simbolos.
Qualquer enunciacdo, por mais significativa e completa que seja, constitui
apenas uma fracdo de uma corrente de comunicacdo verbal ininterrupta
(concernente a vida cotidiana, a literatura, ao conhecimento, a politica, etc.).
Mas essa comunicacdo verbal ininterrupta constitui, por sua vez, apenas um

momento na evolugdo continua, em todas as diregdes, de um grupo social
determinado. (BAKHTIN, 2010, p. 128).

Para que essa sociedade em rede possa desenvolver suas conversagdes em um
nivel de entendimento entre as partes de forma fluida e atingindo todo o seu potencial, é
necessario que elas estejam dentro de um mesmo contexto linguistico, mesmo que
partam de experiéncias sociais e culturais distintas, e que encontrem na convergéncia
seu ponto de interseccdo e de colaboracdo. Se é possivel, hoje, que a qualquer momento
um brasileiro possa se conectar com um japonés por meio de texto escrito, imagem e
som, todos simultaneos (ou ndo), € exatamente no momento em que estes sujeitos
interagem no ambiente virtual que dificuldades e facilidades de dialogo sdo
escancaradas. Se estes ndo estiverem em sintonia em suas expectativas e agdes, 0s
ruidos nesta comunicacdo se tornam muito mais evidentes. Todavia, a pratica tem nos
mostrado um movimento contrario, onde a linguagem se desenvolve em novos estagios
possibilitando que barreiras culturais sejam ndo s6 contornadas, mas principalmente
transformadas em instrumentos de potencializacdo desta comunicacdo. O idioma deixa
de ser um problema no momento em gue novos signos e significados sdo produzidos a
partir desta interacdo. Os ambientes virtuais de colaboracdo e participacdo cada vez
mais se aproximam de um cddigo semidtico que busca ndo unificar as linguagens, mas
sim se apropriar de todas elas em um movimento dialogico, usufruindo das propriedades

da convergéncia de midias, mobilidade e conectividade de suas comunidades virtuais.

Neste aspecto, a potencialidade das diferentes linguagens midiaticas se mostra
ainda mais rica no estabelecimento do didlogo e da comunicacdo no amadurecimento de

novas estratégias de mobilizacdo. Movimentos de incorporacdo destes elementos em
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processos de ensino e aprendizagem comecam a tomar forma. Se em um momento
anterior havia um grande volume de informacg6es cuja interagdo com o sujeito se dava
somente em um nivel cognitivo e, do ponto de vista do resultado final da producéo, o
sujeito se colocava em um estado passivo de recepg¢do, o contexto atual o eleva a uma
posicdo de protagonista e é importantissimo que propostas pedagdgicas se aproximem
desse ponto. Elementos como gamificacdo de contetidos educacionais, mobilidade e
ubiquidade do sujeito, midias locativas e comunidades virtuais de aprendizagem sdo sO

exemplos de como € possivel se trabalhar com as novas dindmicas sociais na educacao.

O advento de aparelhos e dispositivos que permitem uma maior interacdo
dial6gica entre um contetido e aquele que o consome comeca a estabelecer um novo
paradigma para a funcdo dos agentes envolvidos no processo. A possibilidade de, na
pratica, poder influenciar no desenvolvimento de uma narrativa traz o espectador para
um novo patamar, que ndo necessariamente € melhor ou pior que o status anterior, mas
que abre novas potencialidades para a criacdo e o aperfeicoamento de contedos cada
vez mais livres e predispostos para que o sujeito possa colaborar diretamente no produto
final. Esse potencial de engajamento do aluno por meio de narrativas que consigam se
apropriar das melhores caracteristicas de um mundo fantastico €, muitas vezes, ignorado
ou subestimado no contexto educacional e carece de mais atencdo, ja que:

O desejo ancestral de viver uma fantasia originada num universo ficcional foi
intensificado por um meio participativo e imersivo, que promete satisfazé-lo
de um modo mais completo do que jamais foi possivel. Com detalhes
enciclopédicos e espacos navegaveis, o computador pode oferecer um cenério
especifico para os lugares que sonhamos visitar. [...] A experiéncia de ser
transportado para um lugar primorosamente simulado é prazerosa em si

mesma, independentemente do conteldo da fantasia. Referimo-nos a essa
experiéncia como imersdao (MURRAY, 2003, p.101-102).

N&o estranho, portanto, é o fato de universos da ficcdo sdo tdo envolventes e
promovem tamanha comocdo por parte de seu publico, que se coloca naquele mundo,
que se importa com ele a ponto de criar relagbes emocionais com aquilo que sabe néo
ser a vida real. Permitimo-nos, assim, uma suspensao da descrenca, uma forma de abrir
a mente para uma experiéncia externa ao cotidiano pelo prazer de vivenciar, mesmo que
por um tempo bastante definido, um outro espago-tempo. Murray (2003) fala do
potencial do computador em oferecer esse espaco imersivo, caracteristica que cada vez
mais esta se espalhando por tantos outros suportes nos dias de hoje, tais como Smart

TVs, videogames e dispositivos moveis de comunica¢do, ndo sO pelas proprias
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peculiaridades destes meios como também pela possibilidade de conexdo com a internet
e do fluxo transversal de contetdos por todos eles a0 mesmo tempo, que permite que 0s
diferentes conteldos possam usar das potencialidades de cada um e, ao mesmo,
funcionarem em conjunto, como um Unico grande conglomerado de objetos que, juntos,

agem como um so0.

E nessa diversificacdo de linguagens, espagos e caminhos cuja interatividade e
participagdo direta que se baseia o conceito de narrativa transmidia, que estabelece um
universo onde se desenvolve conteudos diferentes, cada qual respeitando as
particularidades da midia onde estdo hospedados, mas se complementam entre si em um
Unico universo, sempre prevendo 0s processos colaborativos como parte do seu
desenvolvimento, envolvendo enunciado, enunciagéo e recepgdo. Ou seja, cria-se uma
estratégia onde um mesmo elemento se dissolve em varias partes, incluindo diferentes
espacos e se relacionando com o seu usuario final de forma mais abrangente e
expandindo seu ambiente, 0 que, em ambientes educacionais, s6 é possivel a partir da
acdo aguda a favor de uma literacia midiatica para os diferentes atores que fomente a
capacidade para a escrita e a leitura criticas do texto audiovisual e do aparato digital,
compreendendo suas particularidades linguisticas e discursivas para sO entdo ser
possivel se apropriar deles em seu maximo potencial. Para Cruz:

[...] um letramento midiatico seria um processo de sintese continuada e de
aprendizagem constante (dado o processo tecnoldgico de inovacdo) das
possibilidades das midias digitais, incluindo as varias midias e seus géneros
(numa relacdo de reciprocidade) em praticas sociais e enunciativas que

poderiam ser vividas em diferentes graus de conhecimento e, pelo menos em
tese, sem um fim definido (CRUZ, 2016, p.181)

Esse letramento para e com as midias precisa ser capaz de incorporar ao texto
escolar o conceito de multimodalidade, que cresce e se desenvolve exponencialmente a
partir dos meios digitais. Para Peixoto & Lédo (2009), esses ambientes virtuais
possibilitam uma integracdo complexa e avancada entre as diferentes linguagens
audiovisuais, passiveis de provocar no interlocutor maiores incentivos a imersdo a partir
de uma infinidade de estimulos para o aprofundamento em temas diversos e que €
exatamente para essa caracteristica que educadores e instituicbes precisam investir
esforgos, buscando uma reaproximacgdo com seu publico e daquilo que ele traz consigo.
E necessario dialogar com ele e se apropriar deste meio que lhe é mais confortavel é

uma grande vantagem.
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Pode-se entender, portanto, que ha uma nova tendéncia no que tange o
relacionamento social, inclusive nos processos educativos. As ferramentas
desenvolvidas a partir das novas tecnologias digitais, a se destacar a rede mundial de
computadores, tomam uma outra dimensdo, ja que a cada dia possibilitam a construgédo
e a ressignificacdo de signos outrora estabelecidos. Assim, é fundamental que se avalie
a necessidade ndo s6 de uma educacdo para a leitura critica da midia, mas que se
desenvolvam instrumentos de mediacdo potentes para que este processo se torne, de
fato, eficaz em criar uma relacdo mais intima com o publico, que anseia por ser
envolvido de formas sensoriais que a escola e 0s processos educacionais jamais
conseguiram de forma plena. A imersdo e a capacidade de criar conteidos educacionais
potentes em agradar e fomentar a exploracdo é o que pode definir o sucesso de uma
experiéncia transmidiatica ndo sé pela variacdo de midias e da articulacdo entre todas
elas, mas principalmente por elevar o aluno a um status protagonista de sua propria
aprendizagem no momento em que ele se sentir motivado e desafiado a isso por
ambientes inventivos e participativos de fato.

A grande vantagem de ambientes participativos na criagdo da imersdo é a sua
capacidade de induzir comportamentos que ddo vida a objetos imaginarios
[...] Nosso engajamento bem-sucedido com esses objetos sedutores ¢ feito de
pequenos circuitos de realimentacdo que incitam a um engajamento ainda
maior, o qual, por sua vez, conduz a uma crenga mais solida. A medida que o
meio artistico digital ganha maturidade, os escritores terdo cada vez mais
experiéncia em inventar esses objetos virtuais verossimeis e em inseri-los
dentro de momentos dramaticos especificos que intensifiquem nossa

sensacdo de participacdo imersiva, dando-nos algo muito prazeroso para fazer
(MURRAY, 2003, p.113)

O professor, dentro de uma educacdo transmidiatica, tem esse papel
fundamental na inventividade de novos contetdos que possam aproximar os alunos de
fato, de envolvé-los no universo que estdo propondo para tratar de assuntos que outrora
estavam distantes e externos aos interesses desse publico. Em outras palavras, é preciso
uma reflexdo acerca de uma série de novos elementos e caracteristicas que visam a
apropriacdo, dentro de estratégias pedagogicas de construcdo colaborativa do
conhecimento e de inteligéncia coletiva, que possa nos trazer novas perspectivas para
processos de mediacdo entre docentes, discentes e outros atores que se apropriem das

linguagens e tecnologias digitais dentro com contexto da educacao.

N&o nos é estranho o conceito que fomenta uma grande articulagdo entre

diferentes contetdos, espacos, tempos e, principalmente, pessoas em torno de um Unico
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ponto, mediado por dispositivos digitais. Todavia, € um tema ainda cheio de nuances,
onde varias ideias se somam e, por vezes, se confrontam, principalmente quando se
aborda o campo da educagdo, onde nem mesmo as tecnologias audiovisuais tradicionais
foram bem sedimentadas ao longo das Gltimas décadas. No contexto atual, onde se
presencia ativamente uma verdadeira transformacao na forma como nos relacionamos
com o outro, com as tecnologias, com a informagdo e com o conhecimento, €
fundamental que se possa refletir sobre as potencialidades — e também os desafios — que
esse Novo panorama social traz para 0s processos de ensino e aprendizagem.
E importante frisar que mesmo em uma sociedade onde a disponibilidade de
informacdo esta acessivel a todos, online, a qualquer hora do dia, o papel de
um orientador é fundamental, principalmente, pelo fato deste funcionar como
um organizador, cuja selecdo abre-se para novas contribui¢es, num processo
de retroalimentacdo, onde ambas as partes aprendem. Por outro lado,
considero que o fator mais importante é a autonomia do usuario, seja este
escolar ou um participante de uma atividade ndo-formal. O olhar destas
atividades deve estar focado na questdo da autonomia como uma condicdo
que dé possibilidade para escolhas conscientes, onde estes dispositivos

venham a propiciar novas experiéncias que Ihe sejam significativas, tanto do
ponto de vista individual quanto coletivo (CONCEICAO, 2011, p.168).

Desta forma, ndo nos basta tratar somente de questbes técnicas e assuntos
pedag6gicos mediados pelos aparelhos ou softwares, mas sim de uma nova estética
balizada dentro de uma cultura participativa de convergéncia midiatica que agregue
caracteristicas e valores da narrativa transmidia a praticas pedagogicas, dentre eles a
gamificacdo de conteudos e estratégias didaticas, o engajamento imersivo do sujeito
ativo na construcdo colaborativa do conhecimento, e a expansao de universos narrativos
por meio das multiplas linguagens, plataformas e da ubiquidade de sua audiéncia. A real
transformacdo paradigmatica tem se dado principalmente na forma como nds nos
apropriamos de suas fungdes para potencializar a forma como nos relacionamos com o
mundo. Assumindo esse pressuposto, é essencial que o campo da educacdo em suas
diferentes dimensdes possa também se renovar e incorporar o que de melhor ha nessa

chamada sociedade em rede.

TECNOLOGIA E SOCIEDADE (E VICE-VERSA)

Pode-se dizer que esses novos paradigmas sociais tém se sustentado nas

diferentes ferramentas que surgem a cada dia, sejam na forma de novos dispositivos,
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sejam como aplicativos ou softwares. Contudo, esta analise sugere que as mudancas ou
as novas virtudes e problemas decorrem da tecnologia em si. Portanto, é importante que
se busque compreender o fendbmeno social que tange a criacdo destas tecnologias e a
rapida incorporacdo de varias delas nas nossas tarefas pessoais e profissionais. Como
dito anteriormente, ultrapassou-se 0 momento onde o chamado letramento digital era
diretamente relacionado ao treinamento técnico da utilizacdo de computadores e outros
dispositivos oriundos das tecnologias digitais. Mais do que saber como funciona, tem-se
que se preocupar com o porqué fazer funcionar. Principalmente se resgatarmos o
significado que estamos adotando para o termo tecnologia em si. Afinal, entender o que
estamos definindo com esse termo torna possivel compreender também quais os fatores

que nos trazem a aborda-lo diante a nova configuracéo social.

A ideia de tecnologia para além da técnica, e ela mesma parte do
desenvolvimento do ser humano ao longo de sua histéria pode ser tratada no momento
em que se considera tudo aquilo que criamos e desenvolvemos para nos adaptar ao
mundo que nos cerca em busca de beneficios individuais e coletivos. Neste caso, a
tecnologia vai para além de objetos e dispositivos fisicos e externos ao corpo. A propria
linguagem falada, escrita ou mesmo corporal sdo invengdes tecnoldgicas que
possibilitaram uma grande transformacdo em nossa forma de viver em sociedade. A
tecnologia, portanto, abrange uma série de ferramentas instrumentais, sejam elas
externas ou cognitivas, que nos possibilitam superar nossas limitacGes em busca de
beneficios. Segundo Verasztoel et al (2008, p. 78) [...] tecnologia é um conjunto de
saberes inerentes ao desenvolvimento e concepcdo dos instrumentos (artefatos,
sistemas, processos e ambientes) criados pelo homem através da histéria para

satisfazer suas necessidades e requerimentos pessoais e coletivos.

Para além de uma simples compreensdo tecnicista, 0 processo pelo qual a
sociedade atual passa esta muito mais conectado as novas dindmicas sociais que surgem
a partir do fenémeno da convergéncia, que nos leva a desenvolver outras formas de
acesso a informacao e a criagdo compartilhada do conhecimento em rede potencializada
pelo didlogo. Como em nenhum outro momento da nossa histéria, o poder de acesso e
de constru¢cdo do conhecimento estd se diluindo nos mais diversos espacos da
sociedade. Neste caso, as tecnologias digitais s&o muito mais um sintoma do que uma

causa do fendmeno, como afirma Castells:
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Nos sabemos que a tecnologia ndo determina a sociedade: é a sociedade. A
sociedade é que da forma a tecnologia de acordo com as necessidades,
valores e interesses das pessoas que utilizam as tecnologias. Além disso, as
tecnologias de comunicacdo e informacdo sdo particularmente sensiveis aos
efeitos dos usos sociais da propria tecnologia (CASTELLS, 2005, p. 17).

Ou seja, mais do que nos preocuparmos com a forma como as TDIC tém
influenciado as dindmicas sociais, € essencial pensarmos nos processos gque tem gerado
a necessidade de desenvolvé-las e utiliza-las em nossas atividades individuais e
coletivas, em especial no que tange os processos educacionais. Se esse fluxo migratorio,
onde cada vez mais as pessoas se encontram nos espacos digitais, passa por uma
mudanca comportamental que se desenvolve ao longo dos ultimos anos, principalmente
a partir da popularizacdo da internet no final do século passado, ele se expande
exponencialmente ao explorar as caracteristicas da mobilidade e de um novo formato de
nomadismo, transgredindo a forma como definimos a presencialidade para além de
localizacdo fisica e temporal. A tecnologia, portanto, se mostra ndo como simplesmente
um catalisador que inicia uma transformacdo social, mas é, em uma relacdo de
retroalimentacdo, uma parte resultante das relagdes entre os diferentes sujeitos, a

cultura, a politica e 0 momento histdrico que vivemos. Em outras palavras,

Sendo assim, ndo podemos dizer que a tecnologia determina a sociedade ou a
cultura dos homens. As verdadeiras relacbes ndo sdo criadas entre a
tecnologia (que seria da ordem da causa) e a cultura (que sofreria os efeitos),
mas sim entre um grande nlimero de atores humanos que inventam,
produzem, utilizam e interpretam de diferentes formas as técnicas,
tecnologias e também, a ciéncia. (VERASZTOEL et al, 2008, p. 77-78)

Isso significa que o conhecimento, essa verdadeira entidade que cresce de
forma ininterrupta e se propaga imediatamente para 0 mundo sem necessariamente estar
em um lugar fisico e limitado, e que se soma a tantos outros no que se convencionou
chamar de nuvem (ou, do original em inglés, cloud). O termo faz referéncia a um estado
quase que onipresente da producdo e do pensamento humano que transita na rede. Ele
estd ao mesmo tempo em todos os lugares e em lugar nenhum, podendo ser acessado a
partir de qualquer dispositivo que tenha a simples caracteristica técnica de se conectar a
grande rede. No inicio do século XX, Vladimir Vernadsky e Pierre Teilhard de Chadin
ja previam algo muito parecido com isso quando cunharam a ideia de noosfera, uma
nova camada, se assim podemos dizer, que compde a Terra, que Se somaria as ja
existentes geosfera (camada inanimada) e biosfera (camada organica). Segundo o0s

autores, essa seria a camada que comportaria 0 pensamento e seguiria como um
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desenvolvimento natural do planeta, emergindo do desenvolvimento da cognicéo
humana. Tal como as camadas interiores, que transformaram sensivelmente o mundo
reorganizando-o e reconfigurando-o, a noosfera criaria um novo marco na evolugdo do
planeta. Essa nova dimensdo, portanto, seria o0 que Pierre Levy chamaria mais tarde de
inteligéncia coletiva em seu livro homénimo de 1997, ou mesmo Castells quando trata
desse estado de construcdo colaborativa de conhecimento em rede em 2005. Martha
Gabriel (2013) define assim a noosfera:
[...] a noosfera é formada pela integracdo de todo o pensamento humano em
uma Unica rede inteligente, na qual o conhecimento é produzido e
compartilhado por todos, transformando sensivelmente a biosfera, como
teorizado por Vernadsky, e impactando profundamente a sociedade, como
imaginado por Arthur Clarke. A internet e as tecnologias digitais de

informacdo e comunicacao sdo a infraestrutura que torna a noosfera possivel,
cibridizando e interconectando nosso pensamento (GABRIEL, 2013, p. 92)

Como colocado, o simples acesso a computadores, internet, smartphones,
tablets, dculos de realidade aumentada ou qualquer outra nova tecnologia néo significa,
em si, grandes alteracdes ou mudancas em nossas relacdes. Da mesma maneira, 0
simples acesso a essa camada ndo nos torna, automaticamente, dominadores de suas
caracteristicas. A inclusdo digital, inexoravelmente, ndo esta relacionada somente a se
usar ou ndo determinado equipamento ou recurso. Ainda que se possa identificar um
potencial educacional latente no acesso rapido e quase ilimitado a informacdes, na
velocidade e dinamicidade do dialogo e da comunicacdo, e nas diferentes linguagens
possiveis pelos meios digitais, é preciso criar estratégias de articulacdo entre tudo isso
para se atingir objetivos de aprendizagem coerentes como o0 atual contexto, que
explorem suas caracteristicas e que favorecam a aprendizagem, a imersdo e a
participacdo. Este ¢, possivelmente, o maior desafio que diferentes profissionais da area
da educacdo tem diante si: compreender as necessidades de apropriacdo do conceito da
convergéncia e estabelecer estratégias de recriacdo pedagdgica que incorporem estes
aspectos a fim de comportar uma dialogicidade até entdo pouco explorada pelas midias
tradicionais, sempre utilizadas como transmissao de informacdes e ndo necessariamente

como meio de criagdo colaborativa do conhecimento.

Em resumo, explorar esse potencial inerente ndo € somente oferecer acesso
tecnoldgico, nem mesmo treinamento técnico. Equipar escolas, centros culturais,
universidades e outros espagos com computadores de Ultima geracéo e conectados em

redes de alta velocidade néo representa, em si, nenhuma mudanca, ainda que seja um
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passo a ser dado para garantir igualdade de condicdes estruturais para o seu publico.
Mas a inclusdo digital, de fato, carece de algo para além da tecnologia e, desta forma, é
fundamental que se persiga o objetivo primordial de fomentar uma leitura critica das
midias. As potencialidades da utilizacdo das ferramentas de informacéo e comunicacao
sdo inegaveis, mas é essencial que as estratégias de trabalho aproveitem ndo s6 essas
especificacbes técnicas, mas principalmente as mudancas sociais e comportamentais que
as tornaram possiveis e presentes. E fato que se tem presenciado uma grande revolugéo
social neste principio de século XXI. O passo seguinte € compreender essa realidade e
converté-la em recursos educacionais nos mais variados aspectos, como producdo de
material didatico, atuacdo docente, gestdo do ambiente educacional e estratégias para se
alcangar objetivos de aprendizagem.
Assim, a questdo ndo €& como chegar a sociedade em rede, um
autoproclamado estagio superior do desenvolvimento humano. A questdo é
reconhecer 0s contornos do nosso novo terreno histérico, ou seja, 0 mundo
em que vivemos. S6 entdo serd possivel identificar os meios através dos quais
sociedades especificas em contextos especificos, podem atingir os seus
objectivos e realizar os seus valores, fazendo uso das novas oportunidades

geradas pela mais extraordinéria revolugdo tecnolégica da humanidade...
(CASTELLS, 2005, p. 19).

A grande questdo, afinal, ndo é a revolucdo em si — que ocorre
independentemente de nossas vontades ou esforcos — mas sim como aproveita-la ao
maximo para nossos objetivos. Compreender as relagdes entre conteudos, espagos e
linguagens significa se apropriar delas para potencializar as formas de se ensinar e,
principalmente, de se aprender. Ndo é a listagem destes elementos, nem a centralizacao
deles em um Gnico lugar fisico ou virtual, mas sim suas conex@es, sua dinamica de
funcionamento interno, sem perder de vista a participacao direta dos diferentes sujeitos
envolvidos, seus espacos e tempos. Uma cultura de convergéncia, portanto, ndo é a
reunido de muitas coisas em um Unico lugar, ou a aglomeracdo de conteludo e
informacdes em um sujeito, mas sim o trabalho de mediacao entre tudo o que se coloca

disponivel e os objetivos a serem alcancados.

Isso significa transformar o papel docente na educacdo para algo além da
transmissdo de informacbes — isso se um dia j& foi assim — para alguém com as
habilidades de envolvimento e articulacdo capaz de criar estratégias pedagogicas de
mediacdo afim de uma meta estabelecida e que se aproprie, de fato, do potencial latente

das tecnologias educacionais disponiveis, sejam elas digitais ou ndo, para estabelecer
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sistemas dialogicos e transversais de criacdo e constru¢do com seus alunos. Com cada
vez mais recursos em diferentes suportes, espacos e linguagens, € possivel planejar
metodologias de ensino enriquecidas com os mais diversos elementos midiaticos, como
filmes, animac6es, jogos, imagens, simuladores, audios, aplicativos e tantas outras
ferramentas de mediacdo a serem utilizados dentro e fora da sala de aula — inclusive a
virtual, ampliando seu alcance e possibilitando uma reconfiguracdo do espaco de
aprendizado, sem com isso sobrecarregar o aluno, ao contrario, explorar capacidades e
funcBes psiquicas que ele tenha desenvolvido ao longo de sua historia, de sua trajetdria
de vida, para surpreendé-lo, envolvé-lo, promover o0 seu engajamento na propria
experiéncia de aprendizagem e na construgdo do conhecimento. Em outras palavras,
permitir que as caracteristicas especificas de cada linguagem, bem como a convergéncia
de todas elas, potencializem forma e conteddo de materiais e orienta¢fes criados em

consonancia com os objetivos de aprendizagem.

NOVOS MEIOS DE COMUNICAGAO COM O ALUNO CONTEMPORANEO

N&o sdo raras iniciativas mais ou menos bem-sucedidas de utilizacdo de
diferentes objetos audiovisuais, interativos ou ndo, em atividades curriculares dentro da
sala de aula, seja ela presencial ou virtual. Também ndo é algo que possa ser
considerado novo, ja que desde o surgimento do livro impresso, do telefone, do cinema,
da internet e de tantos outros meios de comunicacdo, ha indicios e relatos de sua
utilizacdo em espacos educacionais. Tampouco ndo é dificil encontrar estudos acerca do
tema dentro dos diferentes campos de pesquisa. Pfromm Neto (2001) relata experiéncias
audiovisuais no campo da educacdo, que datam do final do século XIX com a
introducdo da tecnologia cinematografica no pais, passando pelo uso do radio ja nos
anos de 1930 e da televiséo a partir, principalmente, dos anos 1970. A relagéo, segundo
ele, sempre pareceu bastante Obvia quando se ponderava o uso de objetos de
aprendizagem em diferentes linguagens midiaticas na educacao:

(...) é facil constatar a identidade existente entre educacdo e fundamentos da
tecnologia da educagdo. Num primeiro nivel, essa identidade repousa no
emprego de mais do que a presenca viva de uma pessoa que ensina — isto &, a
utilizacdo de registros impressos, sonoros e (ou) audiovisuais de informagdes,
bem como equipamentos que, de um lado, possibilitam a multiplicacdo das

mensagens e, de outro, garantem a sua conservagdo e uso muito além do
momento em que foram criadas. Num segundo nivel, algo mais sutil se
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incorpora a identidade aqui referida, pois 0 que se tem em conta ndo é apenas
0 acesso a meros registros documentais, mas a exposicdo a materiais
deliberadamente elaborados para ensinar e aprender, obedientes a principios
psicoldgicos e pedagogicos de aprendizagem-ensino (PFROMM NETTO,
2001, p.51).

A novidade, reitera-se, ndo é a expansdo das tecnologias digitais como
ferramentas dentro da sociedade nas mais diferentes atividades de cada um de nos, nem
a utilizacdo de materiais em texto, &udio e video em processos de ensino e
aprendizagem, nem mesmo a questdo da conectividade e o estado permanente em rede.
Tudo isso, em maior ou menor grau, ja foi visto, estudado e percebido em diferentes
momentos. A questdo primordial estd, fundamentalmente, no fator de convergéncia e
nas caracteristicas de imersividade inerentes as novas estruturas narrativas
transmidiaticas, onde verdadeiros universos multifacetados podem ser desenvolvidos
em diferentes midias, articulados de forma orgénica entre si e que possam fomentar a
participacdo ativa de seu publico, se apropriando da ubiquidade, da conectividade e do

estado ndmade onde nos encontramos.

Entende-se convergéncia, portanto, como uma dinamica — linear ou ndo — de
contetdos por meio de diferentes plataformas, sistemas e dispositivos, definida pelo
fluxo de circulacéo de seu publico por meio destes canais de comunicacao e informacao.
E importante entender, sobretudo, que a convergéncia nio se trata da estrutura
tecnoldgica, mas sim de conexdes muito mais complexas e profundas, criadas em um
nivel cognitivo da percepcdo da audiéncia, considerando seu estado ubiquo de acesso e
navegacdo dentro de diferentes espacos fisicos e virtuais de modo intenso e
participativo. Tdo importante quanto a articulacdo planejada e estruturada de contetdos
nos mais diversos formatos e aspectos é a participacdo ativa de todos os diferentes
sujeitos nas suas relagdes com esse conteldo ja que, nas palavras de Jenkins (2009) A
convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que venham a
ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores individuais e em suas

interacgdes sociais com 0S outros.

Desta forma, a convergéncia € uma caracteristica emergente das proprias
relagbes humanas e seu dinamismo social. Pressupde, portanto, o desenvolvimento de
habilidades e capacidades diferentes e complementares as que ja estdo estabelecidas
historicamente. Se como dito, sO 0 acesso a essas novas tecnologias ndo basta, é

importantissimo que se adquira novas competéncias, que se desenvolvam novas fungoes
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psiquicas que possibilitem a cada um de nos criar essas conexdes no uso das mais
diferentes ferramentas para nosso beneficio. A convergéncia, assim, se constitui em um
novo recurso que transforma e é transformada na nossa relagdo com o mundo e,
exatamente por isso, nos permite estabelecer novas competéncias e formas diferentes de

lidarmos com 0 mundo a nossa volta.

Com as novas dinamicas pelas quais nossa sociedade est4 passando nos Gltimos

tempos, essas novas habilidades, a se notar a experiéncia do jogo e da performance, a

navegacdo ndo linear, a ubiquidade, o trabalho colaborativo, o nomadismo, a

inteligéncia coletiva, a cognicdo distribuida, a atuacdo multitarefa, dentre outras, tem

sido pouco ou nada aproveitadas nas relacGes educacionais tradicionais ou mesmo na

educacdo a distancia. S&o competéncias que favorecem uma cultura participativa.
Segundo Jenkins (2009):

At the most general level, every student needs to acquire basic social skills

and cultural competencies which reflect the demands and opportunities of

living in a participatory culture. (By a participatory culture, | mean one where

most people have the capacity to take media in their own hands and shape the

circulation of ideas and images. We do not yet live in a fully participatory

culture, to be sure, but our culture as a whole is now much more participatory
than it was before the rise of networked computing.) (JENKINS, 2009).%

Reafirmando o papel essencial da mediagdo nos processos de ensino e
aprendizagem, destaca-se mais uma vez a atuacdo docente no desenvolvimento de
estratégias, materiais didaticos e dinamicas de mediacdo capazes de satisfazer e até
mesmo intensificar essa imersdo. A utilizacdo de textos multimodais, sejam eles criados
pelo proprio docente ou mesmo inserido por ele ao contexto de sua estratégia
pedagOgica a partir de um produto externo tem o potencial de agregar valor e
conhecimento a partir de uma compreensdo aditiva, onde elementos isolados e
complementares — quando planejados e executados de forma articulada com os demais
contetdos — podem expandir ou até mesmo alterar o entendimento do todo. Mais uma
vez, a busca em ampliar as possibilidades narrativas multimodais em mdultiplas
plataformas sdo fundamentais para que préaticas inovadoras de entrelacamento de

contetdos em diferentes linguagens sejam bem-sucedidas.

% De modo geral, cada aluno precisa adquirir habilidades sociais bésicas e competéncias culturais que
refletem as demandas e oportunidades de viver em uma cultura participativa. (Por uma cultura
participativa, quero dizer, aquela onde a maioria das pessoas tém a capacidade de ter a midia em suas
préprias mdos e moldar a circulagdo de ideias e imagens. Ainda ndo vivemos em uma cultura totalmente
participativa, para ser sincero, mas a nossa cultura como um todo, é agora muito mais participativa do que
era antes da ascensdo da computacdo em rede (traducéo nossa).
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A forma de atuacdo docente precisa cada vez mais se aproximar das diferentes
linguagens que fazem parte do universo do aluno para que se estabeleca uma forma
viavel de se ensinar e se aprender, de se criar um campo linguistico comum a todos para
que essas relagdes funcionem no méaximo de seu potencial. A multimodalidade de
conteddos e a pluralidade de construcdo e de leitura desses materiais didaticos sdo
fatores que véo influenciar de maneira incisiva o agenciamento do aluno ao mesmo
tempo em que favorece o desenvolvimento de habilidades e capacidades superiores, tal
como descrito por Vygotsky. Outro autor que trata disso € Moran (2007), quando fala
que ¢ funcdo fundamental do professor trabalhar no sentido de

[...] desenvolver a inteligéncia, as habilidades e principalmente, as atitudes.
Ajudar o educando a adotar atitudes positivas, para si mesmo e para 0s
outros. Aqui reside o ponto crucial da educacdo: ajudar o educando a
encontrar um eixo fundamental para a sua vida, a partir do qual possa
interpretar 0 mundo (fendmenos de conhecimento), desenvolva habilidades

especificas e tenha atitudes coerentes para a sua realizagdo pessoal e social
(MORAN, 2007).

Segundo Bruner (1986), o professor precisa ser capaz de criar uma abordagem
que provoque o aluno e que possa instiga-lo a ultrapassar os limites de uma leitura
estruturalista e passiva para um sistema de engajamento na construcdo colaborativa,
mais ativa de significados que se apropriem do repertério cultural de cada um dos atores

envolvidos, facilitando ndo somente o didlogo, como também a imerséo.

Cabe agora a reflexdo sobre como criar condi¢cbes de fomento a esse
envolvimento sinérgico dos diferentes sujeitos, do conteldo e dos objetivos de
aprendizagem desejados, a partir de estratégias transmidiaticas de criacdo, articulacdo e
mediacdo de contetdos didaticos e educacionais.
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EDUCACAO TRANSMIDIA

O conceito de narrativa transmidia, como visto ao longo de toda essa pesquisa,
define uma estratégia de articulacdo entre diferentes pecas midiaticas criadas a partir de
distintas linguagens que, individualmente, sdo finitas em si e sdo capazes de atender a
um publico especifico e, a0 mesmo tempo, sdo partes de um mesmo universo
multifacetado e caleidoscopico que, se acessadas em conjunto sdo capazes de
estabelecer o todo mais completo e complexo para uma audiéncia caracteristica das
novas concepgOes sociais da participacdo ativa, colaborativa, interativa e que participa

diretamente na construcdo da sua experiéncia.

E, portanto, consequéncia de um amélgama de situacdes sociais das quais
partilhamos e que resultam - e sdo resultantes, por assim dizer - de uma verdadeira
revolucdo tecnoldgica digital que impacta diretamente na forma como nos relacionamos
com o mundo a nossa volta, com um emaranhado de informaces distribuidas pelas
tantas outras redes e, principalmente, com o outro. Ainda que estejamos caminhando no
sentido de compreender o que nos esta acontecendo e qual é o nosso verdadeiro papel
nesse cenario, é certo que desenvolvemos, junto a uma comunidade global, utilizando o
termo de Jenkins (2009) uma verdadeira cultura de convergéncia, contexto onde,
segundo ele, se insere a narrativa transmidia:

A narrativa transmidiatica refere-se a uma nova estética que surgiu em
resposta & convergéncia das midias — uma estética que faz novas exigéncias
aos consumidores e depende da participacdo ativa de comunidades de

conhecimento. A narrativa transmidiatica € a arte da criacdo de um universo.
(JENKINS, 2009, p. 52).

Contudo, ndo chegamos a esse estagio por acaso, muito menos isso ocorreu nos
Gltimos meses. E um processo histdrico, e como tal, se desenrola cadenciadamente até o
ponto onde conseguimos nos distanciar o suficiente para compreende-lo e analisa-lo
com mais clareza. Antes, contudo, € fundamental que se compreenda esse processo, as
dificuldades técnicas, tecnoldgicas, cognitivas e formativas advindas dele e quais sdo as
propostas para uma apropriacdo adequada das caracteristicas da convergéncia, da
cultura participativa, da sociedade em rede e, finalmente, da narrativa transmidiatica no

contexto educacional.
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O ALUNO: DE ESPECTADOR A PROTAGONISTA

Segundo os estudos da comunicacdo, é inegavel que hoje podemos encontrar
diferentes tipos de leitores nos mais diferentes espagos sociais. A questdo é que muitas
vezes ainda insistimos em planejar e estruturar os processos de ensino e aprendizagem
para apenas um tipo deles, o mais seguro e tradicional, aquele que Santaella (2013)
chamou de leitor contemplativo, que fixa o seu lugar passivamente diante o conteudo,
seja ele textual, seja imagético ou mesmo expositivo em uma sala de aula e que se
relaciona com ele em uma dimensdo primordialmente cognitiva. Pouco se explorou,
inclusive, o leitor movente — aquela que possibilita o transito dentro de varias fontes de
conhecimento — e 0 imersivo — que evolui das anteriores em um movimento mais ativo e
hipertextual, prevendo um fluxo ndo-linear por entre os diversos contetidos — todos
resultantes das transformacdes sociais que surgem a partir da revolugédo industrial e o

amalgama de estimulos audiovisuais cada vez mais presentes em nosso cotidiano.

A recepcdo, ou leitura, portanto, ja transita entre a reconstrucdo cognitiva do
texto e a recriagdo do mesmo por meio das diferentes estratégias de navegacdo por
contetdos a partir de escolhas e agdes do proprio leitor, o que infelizmente ainda é
pouco explorado pelos processos de educagdo formal da escola e da universidade. Esse
papel mais ativo do leitor que ja é destacado nos estudos literarios, onde havia uma
valorizacdo ndo s6 do autor, mas sim desse processo dialdgico e continuo de
ressignificacdo do texto. Fundamental, portanto, é a estratégia de construcdo textual que
possibilite e valorize essa reconstrucdo continua de significados, o que indica também
que o papel convencional do emissor, tradicionalmente destinado ao professor, como
detentor de todo o conhecimento se modifica, aumentando a sua missdo como alguém
que terd o mdaltiplo trabalho de organizacdo, planejamento e mediacdo entre 0s
diferentes contetidos e os caminhos narrativos a disposicéo dos estudantes. Ou seja,

Em lugar de guardido da aprendizagem transmitida, o professor propde a
construgdo do conhecimento pela disponibilizagdo de um campo de
possibilidades, de caminhos que se abrem quando elementos sdo acionados
pelos educandos. Ele garante a possibilidade de significagdes livres e plurais
e, sem perder de vista a coeréncia com a op¢do critica embutida na
proposicdo, coloca-se aberto a ampliacdes, a modificacBes vindas da parte

dos aprendizes. Dessa maneira, ele educa na cibercultura e constréi cidadania
em nosso tempo (SILVA, 2014, p.181)

Estar disposto a uma nova dindmica que vai para além do sistema ja enraizado

em nossa sociedade, contudo, ndo é uma tarefa simples, ja que professores e instituicoes
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deverdo problematizar toda a dindmica formal - e mesmo a informal - de se trabalhar
com diferentes formas e espagos no ensino de contetdos previstos no curriculo e
necessarios para o fortalecimento do aluno. N&o somente as novas midias ou
dispositivos digitais provocam esse desafio, mas principalmente as novas dindmicas de
movimento social e de percepcéo e intervencdo do mundo se colocam como pecas desse

grande quebra-cabecas pedagdgico inserido na cibercultura.

Nesse sentido, no atual contexto, é preciso atentar a um novo comportamento
desse sujeito: a ubiquidade, capacidade de transitar por entre os diferentes sinais
semidticos, sejam eles em espacos fisicos ou virtuais, sem mais haver uma distingdo
clara entre uma coisa e outra, fruto do desenvolvimento de novas habilidades, novas
capacidades psiquicas, que incorporam o estado conectado e o nomadismo dessa nova
sociedade em rede. Assim, o leitor ubiquo é aguele capaz de estar atuando em diferentes
espacos e contextos, independentemente de serem classificados como reais ou virtuais,
até porque essa diferenciacdo ambigua bidimensional acaba perdendo o sentido de ser
no momento em que as acgdes realizadas nos diferentes meios tem consequéncias tao
graves quanto quaisquer outras. Em termos educacionais, a ideia de aprendizagem
ubiqua favorece, portanto, a exploracdo dos mais distintos dispositivos digitais,
sobretudo os de natureza mdvel, possibilitando o acesso a informacdes, situacoes,
pessoas e redes para além dos limites espaco-temporais de uma sala de aula tradicional.
N&o é a mesma coisa que mobilidade, contudo, como destaca Schlemmer:

E importante salientar que, mais do que mobilidade, o conceito de ubiquos
learning indica que as tecnologias digitais potencializam a aprendizagem
situada, disponibilizando ao sujeito uma gama de informagdes "sensiveis" ao
seu perfil, necessidades, ambiente e demais elementos que compdem seus

contextos de aprendizagem em qualquer lugar e a qualquer momento
(SCHLEMMER, 2016, p.71).

De certa forma, portanto, a caracteristica ubiqua na educacdo permite que o
aluno possa estar presente em diferentes espacos, mas, mais importante do que isso,
possibilita que estes espacos sejam fonte de informacdes e ao mesmo tempo lugares
para criagdo e atuacao direta desse sujeito em seu proprio contexto. Essa caracteristica,
portanto, se aproxima do conceito de cibridismo, uma forma hibrida que agrega os
diferentes eus sociais que se apodera das distintas ferramentas para agir em suas redes e,
de uma forma mais ampla, no mundo a sua volta. Esse papel mais ativo e protagonista
do leitor como também um coautor dos textos a que tem acesso, de uma forma ainda

mais intrinseca, lhe garante ndo s6 um envolvimento mais engajado com o conteddo
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como confere uma posicdo onde ele deixa o papel de consumidor de conteudo, e se
torna também produtor dele, o j& citado prosumidor, que alcanga um novo status
potencial com a ascensdo das novas ferramentas digitais e 0s novos conceitos de autoria

compartilhada e producéo colaborativa dentro de uma sociedade em rede.

EDUCAR PARA AS MIDIAS, COM AS MIDIAS E PELAS MIDIAS

H&, portanto, uma nova perspectiva de criagdo de estratégias ludicas e
interessantes que envolvam o sujeito de forma mais agradavel, possibilitando que ele
perceba uma importancia direta de sua atuacdo no desenvolvimento das estratégias
narrativas daquele universo, agindo diretamente, como pesquisador, coletor e
protagonista na solugdo dos problemas impostos. Assim, diante os desafios de uma nova
configuracdo social de novos conceitos de comunicagéo e participacdo; diante as novas
estratégias de mediacdo e de novas funcBes psiquicas se configurando; de novas
tecnologias e linguagens que emergem como uma resposta direta a demandas sociais
dos proprios processos de comunicacdo da sociedade, a questdo que se coloca, mais
uma vez, é se nossas instituices e nossas equipes docentes estdo prontas para

estabelecer pontes e serem partes efetivas e atuantes dessa tal sociedade em rede.

Tudo isso esta diretamente relacionado a formacdo docente para o uso das
tecnologias e das linguagens multimodais em suas propostas pedagdgicas. Como bem
observam Teixeira & Branddo (2003), o letramento tecnolégico do préprio professor
mostra-se essencial nas escolhas entre como estruturar aulas, cursos e disciplinas com o
uso destes recursos e como lidar com as possibilidades que essa a¢do provoca. Também
é necessario compreender as formas como a comunicacdo entre os diferentes atores se
da por meio destes agentes mediadores em uma busca comum de aprender. Castells
(2006), por sua vez, afirma que, afinal, ndo é no uso em si, mas no potencial de
transformacdo social a partir do dominio destas novas linguagens é que reside o

verdadeiro letramento digital.

Afinal, se é possivel afirmar que vivemos uma revolugdo nas formas como nos
relacionamos uns com 0s outros e todos com a informacdo e o conhecimento, como é
gue nossas ja enraizadas metodologias de ensino estdo preparadas para uma nova

realidade? Estamos preparados, dentro de um novo campo linguistico onde as diferentes
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midias se relacionam transversalmente e consideram a participacdo ativa de sua
audiéncia? E imperativo que as instituicbes de ensino, nos mais diferentes niveis,
estejam preparadas para, em esséncia, dialogar com seu publico sobre uma mesma
matriz linguistica. Bakhtin ja afirmava que se os diferentes envolvidos ndo partilham de
uma mesma base, o dialogo € inviavel e certamente perde muito de seu potencial:
Com efeito, é indispensavel que o locutor e o ouvinte pertengam a mesma
comunidade linguistica, a uma sociedade claramente organizada. E mais, é
indispensavel que estes dois individuos estejam integrados na unicidade da
situagdo social imediata, quer dizer, que tenham uma relagdo de pessoa para
pessoa sobre um terreno bem definido. E apenas sobre este terreno preciso
que a troca linguistica se torna possivel; um terreno de acordo ocasional ndo

se presta a isso, mesmo que haja comunhdo de espirito (BAKHTIN, 1987, p.
70-71)

Em outras palavras, 0 que esta sendo colocado € a necessidade pungente de se
trabalhar formas de didlogo e comunicacdo entre os diferentes agentes dos mais
variados processos de ensino e aprendizagem que diminuam quaisquer resisténcias ou
obstaculos linguisticos que possam impedir que esse agenciamento ocorra em sua forma
plena. A interacdo social mediada por meio das mais diferentes linguagens — sejam elas
verbais ou ndo — e suas virtudes semiéticas faz emergir todo um potencial semiético
enriquecedor e absolutamente produtivo nas nossas relacfes educacionais, desde que se
consiga estabelecer um parametro comum para que o envolvimento dialégico se
desenvolva, ja que a linguagem nao resulta da diferenca semiética, que ndo pode gerar
uma nocao satisfatdria de significado. Ao contrario, a linguagem s6 tem significado em

razdo das propriedades iniciais do seu uso (GIDDENS, 1997, p. 234).

A mediacdo encontra na tecnologia digital e seus multimeios de transitar um
espaco infinito de caminhos dial6gicos, que usufruam do potencial de envolvimento
imersivo das novas estruturas narrativas a0 mesmo tempo em que tome proveito dessa
nova forma de nomadismo social. A informacdo e a forma como ela percorre essas vias
estabelecem atalhos que tem o poder de diminuir distancias tempo-espaciais, ao ponto
de dar-lhes leituras diferentes das tradicionais. Nossos limites, portanto, ndo s&o mais
estabelecidos pela geografia, ou pelo momento em que vivemos, mas sim pela nossa
capacidade de nos apropriar dos recursos existentes a fim de torna-los ferramentas de
transformacdo social. Isso porque As tecnologias também ajudam a desenvolver
habilidades, espaco-temporais, sinestesicas, criadoras. Mas o professor é¢ fundamental

para adequar cada habilidade a um determinado momento historico e a cada situacao
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de aprendizagem (MORAN, 2007). Ou seja, sem um trabalho de mediacéo convergente,
os conteldos multimodais, por mais criativos e instigantes que sejam, perdem suas

qualidades educacionais, seu potencial de transformacéo.

Cabe ao docente, portanto, explorar um formato de trabalho que considere ndo
sO a existéncia de um amalgama de informaces e outras formas do aluno se relacionar
com o mundo, mas principalmente, como afirmam Servat & Palma (2004), criar uma
estratégia pedagOgica que agregue iniciativas inovadoras e formas criativas de
desenvolver, junto ao seu corpo discente, recursos didaticos e sistematicas criativos,
desde a explicacdo até a realizacdo de atividades (ndo necessariamente nesta ordem) em
busca desta imersdo, deste envolvimento mais proximo entre atores e conteddos.
Segundo Moran (2007)

Precisamos, em consequéncia, estabelecer pontes efetivas entre educadores e
meios de comunicacdo. Educar os educadores para que, junto com 0s Seus
alunos, compreendam melhor o fascinante processo de troca, de informacéo-
ocultamento-seducdo, dos cédigos polivalentes e suas mensagens. Educar
para compreender melhor seu significado dentro da nossa sociedade, para

ajudar na sua democratizacdo, onde cada pessoa possa exercer integralmente
a sua cidadania (MORAN, 2007, grifo do autor).

Em outras palavras, € necessario criar caminhos convergentes entre 0s
processos educacionais atuais, com todas as suas vantagens, conhecimentos e estratégias
pedagdgicas e esses caminhos outros para superar quaisquer barreiras de dialogo com o
aluno em um processo de construcdo critica, colaborativa e pautada na dialogicidade,
uma educacdo para a comunicacdo, onde o trabalho coletivo de problematizacdo de uma
fracdo da realidade, seja ela qual for, em busca de solugdes e percepgdes que devem se
dar ndo como uma hipétese dada e j& estabelecida por um dos lados, mas sim como
sinteses do trabalho em conjunto, a partir de todas as diferentes experiéncias e formas
de abordagem, pelas diferentes linguagens possiveis. E a busca de novos contetidos, de
novas relacdes, de novas formas de expressar esses conteldos e essas relacGes
(MORAN, 2007).

N&o se trata, portanto, de contrapor a experiéncia docente mais convencional
ao novo. Nao se busca uma forma de substituicdo ou de minimizacdo do papel do
professor dentro dos processos de ensino e aprendizagem. Ao contrario, deve-se
encontrar uma forma de integrar, da maneira mais prazerosa possivel, as diferentes

particularidades trazidas pelo desenvolvimento das diversas linguagens audiovisuais,

145



das caracteristicas de uma construcdo narrativa pulverizada em diferentes midias, do
estado cada vez mais ubiquo e conectado de nossa sociedade e do conhecimento e
planejamento docente na articulagdo educacional de tudo isso na busca pelos melhores
resultados possiveis junto ao seu aluno, individualmente e coletivamente. Nas palavras
de Moran (2007),

N&o se trata de opor os meios de comunicagdo as técnicas convencionais de
educacdo, mas de integra-los, de aproxima-los para que a educagédo seja um
processo completo, rico, estimulante. A escola precisa observar o que esta
acontecendo nos meios de comunicacdo e mostra-lo na sala de aula,
discutindo-o com os alunos, ajudando-os a que percebam o0s aspectos
positivos e negativos das abordagens sobre cada assunto.

Portanto, o processo aqui desenvolvido ¢ muito mais complexo do que a
simples ideia de trazer as tecnologias para a sala de aula, seja ela presencial, virtual ou
hibrida. O maior desafio € conseguir fazer com que essas linguagens, as vezes distantes,
consigam coexistir de uma maneira salutar ao aprendizado, potencializando nédo sé o

conhecimento em si, mas principalmente a forma como nos relacionamos com ele.

MIDIAS AUDIOVISUAIS NA EDUCACAO

Estabelecidas as definicdes de midia de onde parte essa pesquisa, € importante
entender que, obviamente, a ideia da apropriacdo das diferentes linguagens midiaticas
em processos educacionais ndo é original deste estudo. Afinal, a proposta de se ensinar
e se aprender por meio de uma interface tecnoldgica que supere distancias, sejam elas
fisicas e/ou temporais, ndo é algo exatamente novo. A histéria da educacdo remonta
metodologias e estratégias pedagdgicas que se utilizam dos mais diversos recursos e
ferramentas de comunicacdo humana. De cursos por correspondéncia a formacdes por
meio de transmissGes de aula via radiodifusdo e aparato audiovisual, a educacédo por
meio das diferentes tecnologias de comunicacdo esta presente no Brasil e no mundo de
uma forma consistente”. Desde as primeiras décadas do século XX, com a insercéo do
cinema e do réadio no pais, iniciativas nesta linha sdo bastante comuns, ainda que

bastante isoladas se considerarmos uma verdadeira politica — seja ela publica ou privada

% Segundo MAZZEU (2013), as iniciativas de EaD remontam do século XVII em suas formas mais
primitivas passando por diferentes estratégias de troca de correspondéncias para que se alcancgasse lugares
distantes dos grandes centros industriais e educacionais.
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— de educacdo a distancia para o pais. Nesse sentido, pode-se observar algumas das mais

relevantes, tais como a utilizacéo do radio relatada no seguinte texto:

Os primordios da educacdo a distancia no Brasil, via radiodifusdo, datam de
1923, com a iniciativa de Edgard Roquette-Pinto e um grupo de professores e
intelectuais que fundaram a Radio Sociedade do Rio de Janeiro. Essa estagédo
de radio, de carater essencialmente educativo e cultural, transformada em
Radio Ministério da Educagdo e Cultura (Radio MEC) em 1936,
desempenhou um papel pioneiro no campo da educacdo a distancia.
(PFROMM NETTO, 2001, p.45).

Desta forma, o principio delineador de processos educacionais utilizando os
meios de comunicacdo no Brasil, curiosamente, se da por meio ndo do texto escrito, mas
sim pelo aparato de transmisséo audiovisual. Ainda que a estrutura pudesse ser um tanto
guanto restrita e ndo se estabelecia com o planejamento e organizacdo institucional tal
como percebemos nos dias atuais, iniciativas desta natureza sdo interessantes para
compreendermos a concepcao enraizada socialmente do que significa ensinar. Como
pode-se facilmente perceber, uma transmisséao via radio é, obviamente, unilateral no que
tange a questdo do didlogo. Ou seja, a informacdo chega ao ouvinte de forma direta e
tem ali um ponto final, ficando o entendimento restrito a um nivel cognitivo. Ndo ha
dialogicidade ou mesmo qualquer evento diagnostico da aprendizagem do conteudo ali
disposto.

Da mesma forma, o cinema comeca a ser utilizado no campo da educacdo em
um carater informativo, mais préximo de um manual de instru¢cbes de como fazer ou
como é sobre algum tema, servindo em alguns momentos como elemento complementar
dentro da sala de aula presencial ou de treinamentos profissionais. Em paralelo as
primeiras iniciativas via radiodifusdo citadas acima, a popularizacdo do cinema em
pelicula em 16mm (menores e mais baratas que as tradicionais de 35mm) possibilitou o
surgimento, em todo o mundo — incluindo o Brasil — de empresas produtoras de filmes
instrutivos, com tematicas documentais sociais e cientificos, cinejornais e outros temas
informativos que mais tarde seriam distribuidos a governos e instituices de ensino.

Em 1923, ainda no tempo do cinema mudo, a companhia Eastman Kodak
langou no mercado a primeira cdmera cinematografica de 16 mm e em 1928
iniciou a producdo comercial de filmes educativos em 16 mm. Gradualmente,
expandiu-se no mundo inteiro uma indGstria de filmes educativos,
representada por numerosas empresas que produzem e distribuem peliculas
para fins de ensino-aprendizagem [...] Surgido no inicio da década de 1930, o
cinema sonoro em 16 mm impds-se desde entdo como o formato adequado

para filmes de ensino, divulgacdo e documentacdo cientifica (PFROMM
NETO, 1998, p.80).
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Curioso notar no relato acima que as bases do estabelecimento de um género
educacional em um momento histérico onde o cinema ainda caminhava para se
estabelecer como linguagem narrativa — as primeiras projecdes publicas de pecas
cinematogréaficas aconteceram menos de trinta anos antes — tornava-se uma atividade
comercial e que, portanto, previa o lucro. Ou seja, nao se tinha ainda um projeto politico
para a questdo. No Brasil, contudo, seguindo o modelo de alguns outros paises da
Europa e dos Estados Unidos, ndo demorou a surgir 0s primeiros movimentos para
adotar o audiovisual como linguagem nas escolas como suporte ao trabalho presencial
dos professores. Na década de 1930, assim, surge o INCE — Instituto Nacional de
Cinema Educativo, com a proposta de uma producdo nacional de filmes educacionais e,
desta vez, sob responsabilidade do poder publico brasileiro, dando um claro sinal do
investimento na criacdo de contetdos utilizando o aparato tecnoldgico e a linguagem de
imagens e sons em estratégias pedagogicas em uma proposta absolutamente inovadora
para 0 aquele momento historico.

Na década de 1940, dentre outros exemplos mais modestos, é criado o Instituto
Universal Brasileiro, que nas décadas seguintes se tornaria a maior instituicdo de
educacdo via correspondéncia do pais. Com varias mudancas e transformacdes ao longo
dos anos, o IUB continua atuando, incorporando diferentes tecnologias em sua
metodologia, mas ficou bastante marcado exatamente pelo pioneirismo na criagdo de
cursos que poderiam ser feitos por qualquer pessoa em sua casa, onde recebiam
materiais didaticos via correio e retornavam com atividades e tarefas prontas praticas
e/ou tedricas pelo mesmo meio. Em seu apice, chegou a ter mais de 200 mil alunos
matriculados em cursos profissionalizantes e supletivos de educacao bésica e, segundo o
site oficial da empresa®, ja formou milhdes de pessoas em pouco mais de 70 anos de
operacdo no Brasil. Tal como as iniciativas citadas anteriormente, 0 processo é
primordialmente unilateral no que consta a questdo do dialogo com o estudante. Desta
forma, ndo é prevista na metodologia a interacdo, mas sim o treinamento especifico em
uma area especifica de atuacao.

Este caminho ainda teria pela frente o surgimento da televiséo e seu
estabelecimento no pais, principalmente a partir da década de 1960, e ainda € marcado
pela criagdo de emissoras publicas de cunho educativo, a exemplo da TV Cultura em
Sdo Paulo e da TVE no Rio de Janeiro. Também havia, de forma prevista em lei, a

obrigatoriedade das demais emissoras transmitirem programas educativos em sua grade,

Zhttp://www.institutouniversal.com.br/institucional/quem-somos, acesso em 16/09/2016
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dando origem a diferentes leituras do que seria o carater educativo de uma producéo
audiovisual (algo que ja existia desde sempre, quando se debatia se filmes documentais
ou pecas informativas poderiam ser considerados educativos, por exemplo). A se
destacar, o Telecurso 2000 foi criado e continua existindo, com a proposta de formacéo
oficial tanto no que tange o ensino fundamental e 0 médio como 0 ensino técnico
profissionalizante:
O Telecurso 2000 foi criado quando o pais tinha aproximadamente 150
milhdes de habitantes, dos quais 66 milhdes eram maiores de 15 anos com
escolaridade inferior a 5% série do Ensino Fundamental. Em paralelo ao
cenario de baixa escolaridade, 80% dos domicilios do pais possuiam
aparelhos de televisdo. Nesse contexto, cientes de suas responsabilidades
sociais, a FIESP, contando com a experiéncia educacional de mais de 50 anos
do SESI e do SENAI, e a Fundagdo Roberto Marinho, com notoria
competéncia na producdo de telecursos, uniram-se para ajudar a reverter esse
quadro. Hoje, o Telecurso é reconhecido mundialmente como uma
metodologia que promove um salto de qualidade na educacdo, tendo

beneficiado mais de 5,5 milhdes de pessoas nas 27.714 telesalas em todo o
Brasil (Portal Telecurso 2000).

J& a partir do final do século XX, porém, um novo momento € estabelecido
com a ja citada popularizacdo das tecnologias digitais, principalmente da rede mundial
de computadores. Dentre os fatores que tornam esse marco importante estdo a
disponibilizacdo de informacOes textuais em rede, possiveis de se acessar de qualquer
ponto conectado; possibilidade de criacdo e recriagdo de conteldos e de navegacgdo
hipertextual, o que significava uma nova dinamica de circulacdo por entre diferentes
materiais; ferramentas de comunicacéo e dialogo entre diferentes usuarios em diferentes
espacos fisico-temporais; e principalmente o potencial em se somar diferentes
linguagens em um mesmo espago, como texto escrito, imagens, audios e videos, dando
sentido a qualidade de ser multimidia; tudo isso dando forma ao que mais tarde seria
chamado de convergéncia, ndo simplesmente substituindo aquilo que ja existe, mas

melhor do que isso: Ihes conferindo novos significados. Nas palavras de Prado (1999):

O rédio, a televisdo e o videocassete, entre outros meios tecnoldgicos, sdo
ainda novas tecnologias para a escola se ndo puderem ser devidamente
incorporados como experiéncias educativas. Além disso, 0 computador pode
coexistir como tecnologia e ndo necessariamente substituir as anteriores.
(PRADO, 1999, p.16).

Isso significa que processos educacionais poderiam se dar por meio da
interface tecnoldgica, mas de uma forma diferente das anteriores que, como dito, eram
limitadas e unidirecionais. Ao mesmo tempo, as transformacdes sociais comegam a ditar
novos aspectos da dinamica de acesso a informacéo e didlogo. Havia um processo de

mudanga dos paradigmas em relagdo a comunicacdo e a forma como as pessoas se
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relacionavam com conteudos que trouxe novas perspectivas para as mais diversas areas,
inclusive a educacgéo. Estabelecia-se, portanto, um potencial latente de se criar estruturas
mais complexas de ensino e aprendizagem, culminando no surgimento de canais digitais
de informacao, comunidades virtuais de aprendizagem e ambientes determinados para a
educacdo a distancia, iniciando uma nova abertura para a modalidade se desenvolver e
ampliar o seu alcance e sua abrangéncia, inclusive para o ensino superior e a pos-

graduacéo.

Assim, as relacdes e evolucBes na educacdo e a utilizacdo das midias e
linguagens ja é um fator bastante explorado ao longo de um curto espaco temporal. As
grandes transformacdes histéricas, ao longo dos Gltimos cem anos, estdo na forma como
nos relacionamos, como entendemos 0S processos educacionais e 0 modo como
desenvolvemos as tecnologias — ou nos apropriamos daquelas que séo criadas em outras

esferas — para potencializar nossa capacidade de criagdo colaborativa e de dialogo.

APONTAMENTOS PARA UMA LITERACIA MIDIATICA

Apesar de todas essas iniciativas e tantas outras mais localizadas, ainda séo
poucas as formas mais difundidas sobre o uso de midias, ou de linguagens multimodais
na educacdo. A formacdo docente — seja a inicial no momento da graduacdo, seja a
continuada — pouco ou nada se preocupa com metodologias que considerem o trabalho
com a linguagem audiovisual e as diferentes tecnologias digitais de informacéo e
comunicagdo enquanto ferramentas perenes nos processos de ensino e aprendizagem.
Para Cruz (2016, p.78), esses novos letramentos desafiam a escola, os curriculos e a
preparacdo dos docentes para lidar com essas novas praticas de leituras e escritas
multimodais, que estdo distribuidas de modo desigual da sociedade. E fundamental,
deste modo, que se crie uma inquietagdo pedagodgica no sentido de questionar os
paradigmas atuais da sala de aula em busca de uma metodologia que contemple a
incorporagdo desses diferentes aparatos tecnolégicos ndo como um modo de suprimir o
papel do professor, e sim o contrario, aproximando-o da realidade atual e do universo

dos alunos, como bem explicita Gaia:

Os professores precisam aprender a utilizar a midia ndo como resolugao dos
problemas impostos pela pratica didatica, mas como proposta que traga uma
fonte de aprendizado a mais para ser trabalhada em sala de aula. Esta visdo
implica ter uma atitude sem preconceito, ndo somente porque colabora para
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desnudar a nocdo de verdade perpassada pelas midias e aceita por um
expressivo nimero de cidaddos, mas também porque pensa esse fendmeno
como parte da nossa realidade. (GAIA, 2001, p. 35).

Desta forma, o que se mantém bastante definido, independentemente das
evolucdes tecnologicas, € o estabelecimento de uma interface de mediacdo entre os
diferentes sujeitos envolvidos no processo, capaz de dar suporte as diferentes midias
adotadas nos processos de ensino e aprendizagem adotados na metodologia. A internet e
as tecnologias computacionais tais como as conhecemos hoje sdo frutos de uma
evolucdo natural para uma linguagem multimodal, que é capaz de conjugar diferentes
textos compostos.

Segundo Kress & Van Leueen (2001), essa multimodalidade advém da
capacidade das diferentes midias e plataformas construirem significados mdltiplos e
distintos a partir das caracteristicas especificas de cada meio e da linguagem a ele
intrinseca, o que potencializa a multiplicidade de sentidos possiveis a partir de estimulos
sensoriais imagéticos, escritos, sonoros e mesmo espaciais.

Murray (2003) afirma que a qualidade do texto e a profundidade de um recurso
independem da linguagem usada. Em suas palavras a beleza narrativa ndo depende do
meio. Contos de tradicdo oral, histérias ilustradas, pecas de teatro, romances, filmes de
cinema e programas de televiséo, todos podem variar do fraco e sensacionalista ao
comovente e brilhante (p. 255). A questdo, portanto, ndo é tornar um conteido melhor
ou pior em si, mas sim, usar das diferentes linguagens para alcancar cognitivamente de
forma mais efetiva o pablico a quem se destina, ja que cada meio tem suas
particularidades e cada uma delas pode causar maior ou menor envolvimento do
interlocutor. O mesmo vale para a forma como esse conteido alcancga seu publico e, em
ambos 0s casos, cabe ao profissional da educacdo criar as estratégias necessarias para
que esse caminho encontre menos obstaculos, para que esse didlogo se torne o mais
prazeroso possivel.

Dena (2009) afirma ainda que trabalhar um texto com diferentes midias,
suportes e linguagens torna-o capaz de produzir diferentes significados, visto que as
especificidades de cada uma delas possibilitam experiéncias Unicas e que dialogam de
forma muito particular com cada um dos interlocutores do sistema de comunicagao.
Essa multiplicidade é um fator fundamental na proposta de se ampliar os significados de
um conteudo e, no caso deste estudo, pode ser definitivo ao proporcionar uma educacao

envolvente e imersiva ao estudante. A grande dificuldade nisso, segundo MORAN
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(2006) e exatamente a forma como esses meios sdo pouco ou nada valorizados no

sistema educacional tradicional. Segundo ele:

[...] a imagem mexe com o imediato, com o palpavel. A escola desvaloriza a
imagem e essas linguagens (expressdo polivalente, dramatizacéo, o jogo, a
parafrase, o concreto e a imagem em movimento) como negativas para o
conhecimento. Ignora a televiséo, o video; exige somente o desenvolvimento
da escrita e do raciocinio l6gico (MORAN, 2007, p. 162).

A grande questdo é exatamente o que pode ser feito, em termos micro — em
sala de aula; ou macro, enquanto projeto pedagogico, para valorizar o potencial da
polifonia e dos diferentes meios e linguagens as quais alunos e professores tem acesso,
pelas quais se interessam e dos quais se alimentam culturalmente. Mais do que
elementos complementares, seria possivel pensar no jogo, na televisdo, na internet, no
radio e em outras tantas midias com a mesma importancia dada ao texto escrito formal?
Seria possivel incorporar esses elementos criticamente buscando uma pluralidade
linguistica que possibilite a imersdo e o engajamento por parte de todos os sujeitos
envolvidos? Possivelmente sim. O que leva a um segundo momento que seria a
estruturacdo de como articular cada uma dessas linguagens de forma a todas elas
somarem aos processos de ensino e aprendizagem dentro e fora da sala de aula fisica ou

virtual.

TRANSMIDIACAO DE CONTEUDOS

O trabalho docente precisa romper enfim com as amarras da sala de aula
tradicional, que ja ndo consegue atender os diferentes tipos de leitores possiveis, e deve
expandir o universo a ser tratado, buscando na convergéncia de dispositivos, espacos e
linguagens seus meios para envolver seus alunos em sistemas de construcao
colaborativa, imersiva e ativa do conhecimento. O potencial da ubiquidade em uma era
de mobilidade traz consigo desafios que, ainda que estremecam alguns dos alicerces
mais estaveis da atividade de se ensinar e se aprender, pode significar um grande salto
pedagdgico como nunca antes na historia da educacdo. Os cuidados para que iSso
ocorra, entretanto, ndo sdo poucos. Conhecer o seu publico e suas nuances torna-se
ainda mais nevralgico no momento em que se planeja e se cria conteudos que sigam

esse parametro de convergéncia e a base linguistica a ser adotada.
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O campo da educacdo a distancia, nesse sentido, apresenta certa vantagem se
comparado a outras modalidades, visto que ha diferentes formas ja existentes de
mapeamento e circunscrigdo dessa audiéncia, visto que normalmente as instituicdes de
ensino, privadas ou publicas, tem varios dados desses alunos, ou ainda instrumentos de
coleta bastante eficazes, mas ja ndo € a Unica a poder se armar com esses dados. Pode-se
determinar, nos mais diversos espagos educacionais, por exemplo, formacdo escolar e
académica deste publico, faixa(s) etaria(s), conhecimentos prévios técnicos ou de
conteddo especializado, formas de acesso a contetdos digitais, infraestrutura fisica e
tecnoldgica disponiveis, interesses coletivos e particulares, dentre tantas outras
informagdes que possibilitem ao professor estruturar sua dinamica de ensino de forma
coerente a quem se destina esse planejamento. Da mesma forma, o docente precisa se
apoderar de tais informacdes e se permitir influenciar por elas exatamente em um
movimento de aproximacdo, reconfigurando sua didatica a realidade linguistica de seus
alunos, adaptando-se as especificidades gerais e de pequenos grupos e criando
contetidos e dindmicas que contemplem a todos em diferentes niveis de profundidade e

desafio.

O potencial de se criar e expandir conteudos por meio de diferentes tecnologias

e linguagens €, como defendido neste trabalho, enorme. N&o é surpreendente, portanto,

que vérias areas da cultura e do entretenimento tenham se aproveitado das

possibilidades inerentes a essas caracteristicas da convergéncia e da mobilidade na

criacdo de narrativas cada vez mais complexas e distribuidas. Também néo ¢é dificil, em

um exercicio rapido de busca na memoria (ou em outras bases de dados externas a nos)

encontrar exemplos de contetdos dindmicos criados com base em televisdo, cinema,

quadrinhos, literatura, videogames, sites, e tantos outros espacos, direcionando partes

desse universo narrativo sem necessariamente repeti-los em todas essas linguagens. Ao

mesmo tempo, os desenvolvedores criam estratégias de interacdo ativa e constante de

seu publico com seu objeto em uma dindmica que possibilita a colaboracdo direta e/ou

indireta de suas comunidades com o canone estabelecido. Jenkins (2009) vai chamar
essa estrutura multifacetada de narrativa transmidia. Em suas palavras:

Uma narrativa transmidiatica é aquela que se desenrola através de multiplas

plataformas de midia, com cada texto contribuindo de maneira distinta e

valiosa para o todo. Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o

que faz de melhor, fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme,

ser expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu universo seja
explorado em games ou experimentado como atracdo de um parque de
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diversdes. Cada acesso a franquia deve ser autbnomo, para que ndo seja
necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa. Cada produto
determinado é um ponto de acesso a franquia como um todo (JENKINS,
2009, p.47).

A narrativa transmidia, portanto, ndo é simplesmente a criacdo de contetudos
que podem ser reproduzidos e consumidos em dispositivos diferentes. A proposta é
outra — e tdo mais interessante quanto complexa — de se estruturar um mosaico de
contetdos independentes que se interconectam por um universo multifacetado mais
amplo e rico, cada qual funcionando como uma engrenagem individual que, se
conectada as demais, estabelece uma forma mais profunda de se experimentar o0 mundo
criado. E um formato muito mais complexo de se criar e de se administrar que

pressupde uma participacdo direta e proativa de seu publico.

Para se apropriar e vivenciar uma narrativa transmidiatica, como ja visto, é
fundamental que o sujeito — individual ou coletivamente - assuma o ponto de vista de
um verdadeiro investigador, procurando, escavando, problematizando e recriando a
historia em diferentes midias e plataformas, em uma reflex&o critica e problematizadora
do conteddo em suas mais diversas formas, em constante movimento de troca com
todos os envolvidos. A dialogicidade nada mais é do que o fator central na organizagédo
e na gestdo de intrincadas e sofisticadas linguagens que possam encurtar as distancias
espaco-temporais. Mais uma vez, ndo é na tecnologia, mas no movimento de
transformacdo do conteddo e do conhecimento é que estd a transversalidade das

narrativas.

Curioso € o fato de, ao contrario do que as vezes pode-se perceber no discurso
geral de educadores e pesquisadores é que parte do campo do entretenimento cultural
tem ganhado contornos sofisticados ao se relacionar com seu publico em diferentes
camadas cognitivas. Assim como 0s jogos e conteidos gamificados exploram
dimens@es diferentes da percepcdo e do envolvimento emocional e l6gico do sujeito,
outras midias tém se apropriado dessa imersdo para expandir sua relacdo com a
audiéncia nas Ultimas décadas, exigindo um dialogo ainda mais complexo da obra com
0 publico. Para Johnson (2012), essa tendéncia mais sofisticada de engajamento
presente em diversas producdes que teoricamente ndo estdo vinculadas a processos
educacionais tem dado subsidios para o surgimento da Curva do Dorminhoco, que

estabelece que a cultura popular vem se tornando cada vez mais complexa nas ultimas
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décadas, exercitando nossas mentes de maneiras novas e poderosas (JOHNSON, 2012,
p.41).

A narrativa transmidia, como visto, se propde a estabelecer camadas de
aprofundamento para diferentes publicos, do contemplativo ao ubiquo, em uma
dindmica onde cada um deles seja atendido em suas especificidades e caracteristicas.
Deixa-se de idealizar um produto criado para uma midia e comega-se a pensar no
conteddo que pode se distribuir em vérias, de diferentes formas. Sistemas
transmidiaticos se tornam muito mais complexos que arquiteturas lineares e trabalhar
seguindo essa linha no campo educacional envolve um esforco de organizacdo do
contelldo deveras desafiador. Afinal, aléem da necessidade de se criar mdltiplas
interfaces de abordagem do tema e de planejar uma participagdo muito mais direta dos
alunos nessa construcdo em tempo real de seus proprios caminhos narrativos, ha que se
articular uma mediacdo que possa englobar esse amalgama de possibilidades que
contemple, ao final, os objetivos de aprendizagem e o envolvimento imersivo dos
alunos — e suas mais variadas formas de audiéncia — no contetdo programado, o que

pode inclusive desconstruir e ressignificar tudo o que foi previamente planejado.

A experiéncia transmidiatica de uma narrativa tem como parte de suas metas
estabelecer condices e fomentar movimentos migratérios entre as diferentes
plataformas, oferecendo uma experiéncia enriquecedora e aprofundada do tema em
questdo. Isso significa que, em um ambiente bem organizado e estruturado, as
experiéncias do publico a que se destina o contetdo podem ser diferentes para cada um
dos sujeitos, partindo de sua propria forma de se relacionar com aquele universo.
Emerge, portanto, uma nova estética dentro do contexto da cultura participativa, onde a
soma das multiplas experiéncias compartilhadas ganha novos contornos e novos

significados para todo o grupo envolvido.

Mas se funciona bem assim no campo do entretenimento, ainda ha que se
explorar o potencial disso com contetdos educacionais especificos e especializados.
Afinal, as experiéncias que conhecemos com séries, filmes e outros conteudos culturais
tem especificidades diferentes das da educagdo, ainda que possam ser encontrados
pontos similares entre ambos. Como ja dito, no campo educacional, tem-se uma
delimitacdo mais clara do pablico a ser atingido, cujos dados de mapeamento podem e

devem ser utilizados em favor de um planejamento mais articulado entre conteudo, das
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estratégias pedagogicas, das tecnologias, das linguagens e da gestdo dos processos de
ensino e aprendizagem. Se é verdade que os individuos tém se apropriado de novas
fungdes psiquicas de didlogo compartilhado e de acesso critico e criativo aos diferentes
conteddos nos mais diversos espacos e plataformas, nossas instituicdes podem se
apropriar desses pressupostos para o fomento de novas formas pedagogicas que se
apoderem deles para agregar valores ao planejamento e ao desenvolvimento pedagdgico
de seus contetdos curriculares. Para Mesquita & Massarollo:
Essas mudancas tornam necessario que as escolas ampliem e transformem
suas grades curriculares para obterem uma maior participacdo dos estudantes.
Nesse cenario, ndo basta aprender a consumir midias de uma forma
adequada, se ndo estiver apto a se expressar. Na convergéncia midiatica, as
competéncias culturais e habilidades envolvem um conjunto de préticas
socioculturais relacionadas as formas de uso da leitura critica e da escrita

criativa, tendo em vista a producdo de conteddo mididtico para diferentes
plataformas (MESQUITA e MASSAROLO, 2013, p.41)

E importante salientar mais uma vez uma reconfiguracdo do trabalho docente
no design pedagogico, compartilhado em maior ou menor grau com profissionais de
outras areas, como a computacional, a de desenho instrucional e a audiovisual, bem
como o envolvimento de outros atores que dependem do sistema da modalidade
adotada. A mediacdo e a gestdo do espaco educacional — fisicos e virtuais, se assim
podem ser classificados — tomam um destaque central na atuagdo de professores. Mas a
proposta deve considerar, sobretudo, uma nova dinamica de imersdo do aluno,
individualmente ou coletivamente, em um movimento de articulacdo transversal dos
mais variados materiais didaticos em diferentes linguagens e suportes, de forma onde é
possivel construir percursos ndo lineares e que se adaptem ao tipo de audiéncia de cada
um, e incorporando sistemas gamificados de criacdo narrativa transmidiatica, de vinculo

e de pertencimento.

A partir dos principios da participacdo ativa, da valorizacdo das
potencialidades linguisticas de cada meio e da criacdo de universos ricos, complexos e
sedutores, a educacdo transmidia determina um método de planejamento, criacao,
aplicacdo e avaliacdo de materiais didaticos que se apoderem das especificidades de
cada meio, linguagem e suporte para a construcdo multifacetada e pulverizada de
conteidos educacionais que sejam capazes de ndo sO aproveitar das melhores

caracteristicas de cada um deles, como também estabelecer um todo coeso que seja

156



instigante e crie mecanismos motivacionais de experimentacdo ativa e de engajamento

estudantil na construgéo individual e coletiva do conhecimento.

Deste modo, quando o professor planeja uma proposta curricular pautada pela
educacdo transmidia, prevé a criacdo e/ou selecdo de diferentes pecas midiaticas que
irdo compor um conjunto unificado de materiais que dardo corpo a esse mundo,
prevendo a forma como cada um deles sera apresentado e, além disso, 0s pontos de
interacdo, dialogo e acdo efetiva dos alunos que irdo influenciar diretamente no
resultado final do projeto, criando possibilidades de que o estudante possa ter uma

experiéncia educacional interessante e imersiva.

PRINCIPAIS ASPECTOS PARA CRIAGAO TRANSMIDIA

Quando se aponta as principais virtudes de se trabalhar com um planejamento
pedagdgico que se aproprie das caracteristicas transmidiaticas, tdo importante quanto
compreender seus principios é considerar aspectos que definem a forma como essa
estratégia educacional se dard. Percebendo que um planejamento que se apropria das
caracteristicas da educacao transmidia precisa partir do pressuposto que a experiéncia a
ser apresentada aos alunos deverd atingir objetivos claros e bem definidos de
aprendizagem, o profissional docente precisar se preparar em termos de conteudo,

publico, midias e convergéncias, como podemos ver a seguir.

DOMINIO DE CONTEUDO

O primeiro ponto € talvez o mais 6bvio de todos eles: é fundamental que se
conheca o contedo a ser abordado de uma forma intensa e profunda. Ainda que, em
tese, ndo haja problemas para um professor especialista dominar a temética que ird
trabalhar junto aos seus alunos, € essencial que se conheca ndo s6 o caminho
convencional para abordagem desse material, como também suas variagdes, nuances e
especificidades. Em um universo ficcional, por exemplo, ndo basta que um roteirista
saiba exatamente as acGes de um personagem do comeco ao fim da histdria a ser
contada. Ele precisa conhecer também aquilo que nédo esté evidente ao seu espectador.

Necessita saber quais sdo as motivacdes desse personagem, seus medos e angustias,
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suas qualidades e virtudes, a historia anterior da que sera contada, sua moral e, em suma
tudo que o envolve. Isso porque cada uma dessas qualidades serdo parametro para as
acOes deste personagem e, para que ele seja coerente e verossimil, precisa seguir um

paradigma definido.

Em uma comparacdo direta, o professor precisa conhecer tudo o que envolve o
seu objeto de aula, ou ter acesso direto a essas informagdes, mesmo que elas néo
alcancem os seus alunos diretamente. Por exemplo, ndo seria suficiente criar uma
narrativa interpretativa de um evento histérico, como a chegada dos portugueses ao
Brasil pela primeira vez, sem conhecer de onde cada personagem importante da historia
vem e qual a sua jornada até aquele dado momento. Quem eram aquelas pessoas? De
onde vinham? O que realmente queriam ali? Mais do que um grupo amorfo, que
convencionalmente chamamos de os portugueses, havia uma infinidade de pessoas,
cada qual com sua historia propria, e que para uma experiéncia narrativa, ndo podem ser
vazios em seu pano de fundo. Claro que é um trabalho de pesquisa absurdo tentar
resgatar a historia real de cada um deles e, para tanto, seria importante delegar a
atividade de pesquisar, ou mesmo recriar cada um deles para os alunos que, por ventura,

iriam interpreta-los, tal como nos tradicionais jogos de RPG dos quais ja tratamos.

Da mesma forma, afirmar que Leonardo da Vinci tentou criar maquinas
voadoras € algo que certamente pode ser importante para o professor de fisica, mas é
uma informacéo bastante protocolar do ponto de vista do aluno. Se, por outro lado, ao
invés de simplesmente oferecer a informacdo, o professor propor a construcdo de
maquinas voadoras a partir de projetos antigos que deverdo ser encontrados, tal como
um tesouro escondido, onde cada um deverd desvendar mistérios que remetam ao
personagem historico e tudo o que o envolve, certamente serd mais bem sucedido na
medida em que os alunos deverdo descobrir as informacdes, e para tanto deverdo se
importar com elas, entendé-las, dialogar com elas, em busca de um objetivo instigante.
Para isso, ndo basta saber o que Da Vinci desenhou, mas sim os principios do desenho e
até mesmo elementos fantasiosos dessa experiéncia.

O inicio de um projeto em transmidia acontece com um conteddo principal,
seja ele historia, produto, servico ou pessoa veridica ou ficticia, que possua
um contetido que seja envolvente, de onde sairdo todas as agdes do projeto.
Utilizando como exemplo um romance, sua histoéria gira em torno das
personagens principais utilizando ferramentas de envolvimento como, por

exemplo, uma trilha musical marcante, que podera fazer toda diferenca no
resultado final. Com esta ferramenta, pode-se, por exemplo, descrever a
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historia através da letra da musica, que pode ser utilizada como o contetido
principal ou de algum fato marcante ou hilario ocorrido no decorrer da trama.
(ARNAUT et al, 2012, p.269)

A questdo, portanto, ndo é questionar o conhecimento objetivo do professor,
mas sim os multiplos aspectos que envolvem a informacdo que, em tese, deverad
alcancar os alunos de forma profunda e instigante. O mesmo principio que configura a
linguagem esta presente aqui: tdo importante quanto o conteido em si é a forma como
ele é construido e, para tanto, é necessario saber o maximo possivel sobre ele para, deste
modo, criar uma experiéncia que consiga transmitir as diferentes esferas do tema em

uma iniciativa multissensorial.

IDENTIFICACAO DO PUBLICO-ALVO

Dentro de uma sala de aula - seja la qual for a modalidade de ensino adotada -
ndo é dificil, a principio, conseguir definir o grupo de alunos por algumas caracteristicas
em comum, a comecar pela prépria caracteristica de serem alunos. Todavia, sdo
também as especificidades que vdo dar o suporte necessario para que o professor possa
realizar as escolhas a serem feitas no planejamento, na producdo e na execucdo dos
materiais didaticos e das estratégias pedagogicas. Conhecer quais sdo 0s recursos dos
quais os alunos dispdem dentro e fora da sala de aula, o letramento midiatico e o
conhecimento técnico de cada um deles é, por exemplo, algo fundamental a ser
considerado.

A necessidade de gerar interesse, despertar a curiosidade da audiéncia e fazé-
la focar sua atencdo naquilo que foi proposto, demanda cuidados especiais
com a historia principal, pois é a partir dela que temos todas as outras etapas.
Por isso, ter uma boa narrativa, aplicada aos conceitos de storytelling, com
conflitos introduzidos na histéria principal, ter momentos e detalhes que
estejam no contexto da audiéncia (cultura popular) e utilizar uma boa

diversidade de midias garante a visibilidade e o interesse pretendido para o
envolvimento do publico-alvo. (ARNAUT et al, 2012, p.271)

Desta forma, sera possivel definir, por exemplo, se os alunos poderdo utilizar
0s proprios smartphones em uma busca ao tesouro pautada por geolocalizagdo, ou ainda
se deverdo assistir um programa de televisdo transmitido por um canal aberto no horario
fora da aula. Podera ser delimitado o aprofundamento das funcbes avancadas em um
determinado software ou a possibilidade de utilizar recursos mais futuristicos, como a

realidade aumentada. Também serad palpavel avaliar o alcance de mapas, graficos e
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outros textos simbolicos, e até compreender quais sdo 0S requisitos que devem ser
oferecidos em aulas anteriores - ou mesmo posteriores - para dar subsidios para que 0s
alunos possam se sentir interessados e desafiados e, a0 mesmo tempo, capazes de

cumprir a missao.

Claro que as diferengas entre os alunos sdo bastante substanciais. Sdo pessoas
diferentes, com origens distintas e cujo contexto social é quase que Unico dentro de um
grupo heterogéneo. Isso ndo significa, necessariamente, limitacdes ou até exclusdes em
recursos do planejamento. Ao contrario, abre novas possibilidades de organizacdo de
grupos, onde cada qual assume papéis unicos e interligados, como uma equipe de
trabalho colaborativo em esséncia. Trabalhar com personagens e com encenagdo pode
mostrar, inclusive, que diferentes acfes podem ter niveis equitativos de importancia
dentro de um coletivo e que a complementaridade de conhecimentos e habilidades é
fator preponderante para o sucesso de empreitadas das mais diversas, ao mesmo tempo

em que diminui abismos e discriminagdes.

MIDIAS, OBJETOS E LINGUAGENS

Ao se identificar o que seré tratado e para quem ele se dirige, ja é possivel o
planejamento de quais serdo as ferramentas a serem utilizadas. O professor pode entdo
elencar uma série de elementos possiveis - de filmes a aplicativos, de jogos de tabuleiro
a textos escritos, de aulas expositivas a sistemas gamificados - e definir o que sera
tratado em cada um deles, criando uma rede de pedacos da histéria completa
distribuidos pelas diferentes midias que possam ao mesmo tempo dar uma sensacao de
completude e de independéncia perante os demais e se configurarem como um painel

mais amplo quando vistos em comparagdo umas com as outras.

Como ja explicitado no capitulo onde se analisou experiéncias transmidiaticas
no campo do entretenimento e da cultura, o estado perfeito de uma narrativa transmidia
¢ algo ainda a ser atingido, ja que representa uma realidade ideal pouco provavel
quando em pratica. Contudo, essas caracteristicas principais devem ser colocadas como
uma meta desejavel, mesmo que nem sempre possivel. Por exemplo, um mapa do
tesouro ou uma animagdo que conta a historia prévia do evento principal sdo muito

interessantes, mas carecem de contexto para realmente fazerem sentido sozinhos. Sera
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importante, deste modo, definir quais séo os contetidos intracomposicionais e quais 0s
de cardter intercomposicionais, bem como desenhar o0 modo como aqueles que
dependem de outros serdo acessados. Da mesma forma, aulas expositivas e materiais
ndo-interativos ndo deixam de ocupar um espaco de importancia dentro do conjunto de
materiais didaticos e, portanto, a participacdo efetiva na construcdo continua nem
sempre € 0 mais recomendado para toda a experiéncia.
Saber utilizar o melhor de cada uma das plataformas de midia para que as
mesmas se completem [..]. Ndo é uma tarefa simples, pois exige o
conhecimento profundo de cada tipo de midia e tecnologia. Em um projeto
transmidia, as agBes de midia se encaixam umas nas outras, e se ndo houver
um conhecimento profundo dos recursos disponiveis em cada midia, o

projeto ndo conseguira explorar todo o potencial de cada plataforma em cada
segmento de pablico. (ARNAUT et al, 2012, p.270)

Mais importante do que definir quais sdo os materiais a serem produzidos ou
selecionados para sempre atenderem aos pré-requisitos apontados como definidores da
transmidialidade € conseguir incorpora-los de forma salutar ao planejamento sem
comprometer 0s objetivos pedagdgicos tracados ou o foco da proposta. Em outras
palavras, as escolhas devem servir ao planejamento e ndo o contrario. Deste modo, é
possivel aproveitar contetidos externos ou recursos ja existentes, como a estrutura fisica
de uma escola ou o ambiente virtual de uma universidade, ajustando ferramentas e
objetos para o efeito desejado, bem como definir quais sdo os pontos de entrada das
acOes dos alunos e quais as outras onde eles assumem o papel contemplativo, reflexivo

ou interativo.

PONTOS DE TRANSVERSALIDADE

Para que uma experiéncia distribuida em diferentes meios e espacos possa ser
percebida como algo Unico e coeso, é essencial que se estabelecam ndo s6 os elementos
em comum, como também os pontos onde cada um deles se encontra com os demais,
afim de facilitar a identificacdo de onde cada coisa se localiza dentro do espaco
diegético transmidiatico. Como ja exemplificado, a participacdo de Neo ou de Trinity,
protagonistas da trilogia de cinema Matrix, em algumas das animagfes de Animatrix é
bastante salutar em criar um vinculo entre as duas coisas, permitindo que o espectador
tenha uma sensacdo de premiacao ao conseguir realizar essa ponte e, a0 mesmo tempo,

de unidade ao conjunto.
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Desta forma, o professor pode definir quais serdo os pontos de convergéncia
entre os diferentes objetos da estrutura, como personagens recorrentes, lugares, musicas
e/lou objetos que se repetem, dentre tantos outros artificios. Contudo, ndo se pode
confundir essa funcdo com interdependéncia. Para que esses pontos funcionem
adequadamente, ndo se pode criar uma sensacdo de pré-requisito entre os dois objetos, a
ndo ser que isso ja seja parte original do plano. Por exemplo, se o professor estabelece
que vai abordar a geografia do norte da Africa e o desenvolvimento historico das nagoes
daquele local, ele pode criar uma relacdo pontual entre os farads e a estruturacdo do
Egito Antigo em torno do Rio Nilo e a importancia dessa regido para o desenvolvimento
da agricultura e da civilizacdo agora constituida, mas melhor seria se a presen¢a do Rio

em ambas as histdrias ndo precedesse de para entender uma, ter que conhecer a outra.

Ao mesmo tempo, ndo se recomenda que se utilize esse recurso sé a titulo de
curiosidade, ja que a relacdo feita pelo publico-alvo deve ir além do reconhecimento do
mesmo elemento e dois objetos diferentes. Saber que o Nilo é importante na
organizacdo geopolitica africana na atualidade e perceber que essa caracteristica
também pode ter sido definitiva também em épocas passadas é que faz essa
convergéncia hipertextual cognitiva ser potente. Permitir que o aluno descubra desse
simples elemento é o grande desafio. Ou seja, h4d uma linha bastante ténue entre criar
interdependéncias e usar elementos s6 para efeito de curiosidade. Ao conseguir tocar
esse limiar, a experiéncia transmidia terd se configurado de forma sofisticada e muito

proveitosa.

ENGAJAMENTO ESTUDANTIL

Um dos aspectos mais complexos de se planejar é esse envolvimento sinérgico
e imersivo que sera proporcionado aos alunos. E evidente que, por um lado, o professor
possa estabelecer quais sdo0 0s momentos onde a presenca participativa do aluno sera
exigida, que vai desde a entrega de trabalhos ou realizagéo de atividades avaliativas, até
acOes mais criativas, como a exploracdo de um mapa, a pesquisa pelos diferentes canais
da internet ou a finalizacdo de um jogo. A questdo do engajamento, contudo, vai para

além dessa definigdo pontual, j& que trata da experiéncia do aluno.
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E possivel para o docente usar artificios narrativos e linguisticos que tenham
esse potencial para estimular os alunos a se engajarem em Seus processos de
aprendizagem. Por exemplo, € possivel relatar os eventos que culminaram no que ficou
conhecido como Dia D no desembarque das tropas americanas na Normandia, mas o
qudo envolvente seria propor uma encenacéo livre do acontecimento? Isso ndo garante o
engajamento, mas certamente estimula a busca pelo conhecimento.

A historia tem que ser interessante e criativa a ponto de fazer com que o
pUblico mantenha sua atengdo na narrativa, gerando curiosidade e desejo de
interagir na midia original e nas demais midias utilizadas. Desta forma, serd
estimulada a continuidade da participacdo do publico em outras midias, para
permitir que conteidos adicionais sejam criados e explorados, construindo
uma relacdo préxima e ativa entre contetido e audiéncia. Ndo basta apenas
manter a atencdo das pessoas, € preciso fazer com que elas se sintam
motivadas a agir e produzir seu préprio conteldo (baseado no contelido
original), a compartilhar suas consideracfes sobre o assunto e a estimular

outras pessoas a contribuir com mais conteddo. (ARNAUT et al, 2012,
p.271)

Portanto, ainda que seja um elemento mais etéreo no sentido de se quantificar o
qudo envolvidos os alunos estardo dentro de uma proposta pedagogica transmididtica, a
estratégia de sempre promover a exploracdo e o descobrimento, desafiando e instigando
os alunos de forma criativa e ludica e que possibilite a experimentagdo sem o fator de
punicdo inerente a grande parte dos instrumentos avaliativos utilizados nos métodos

mais tradicionais, pode ser bastante Gtil dentro da educacgéo transmidia.

POTENCIALIDADES E DESAFIOS

Como dito, reelaborar planos de ensino e planejamentos pedagdgicos para uma
estrutura transmidiatica ndo € uma tarefa tdo simples de transposicdo ou de adaptacao.
Ao contrério, exige um certo desprendimento com as concepg¢des convencionais da sala
de aula. Além disso, traz consigo tantas potencialidades como as ja apontadas ao longo
desta pesquisa, quanto desafios que também sdo fundamentais no momento em se
decidir seguir por esse caminho. Afinal, para que possa planejar uma aula que se
aproprie dos preceitos da educacgéo transmidia, hd uma demanda grande de tempo tanto
para o planejamento como para a criacdo e/ou selecdo dos materiais didaticos que serdo
utilizados, além de preparar todos os elementos interatores que deverdo estar a
disposicdo dos alunos e, para tanto, é necessario que se atente para uma formacéo

docente que tenha como foco uma verdadeira literacia transmidiatica que lhe dé
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instrumentos e ferramentas para poder extrair disso um planejamento realmente bem

feito.

Afinal, é inegavel que as questdes da imersdo e do engajamento do aluno sdo
beneficios ndo s6 resultantes, como objetivos primarios de uma estratégia didatico-
pedagdgica transmidiatica. O foco, desta forma, ndo é no professor ou no ato de se
ensinar, mas sim no aluno e na sua agéo - e, nesse caso, uma acao ativa e participativa -
de aprender. E esse envolvimento intimo s6 é possivel no momento em que ele, o
estudante, realmente se importa com o que esta sendo tratado. Ha& outras formas de
motivacdo, como o desejo de aprender e de ser aprovado, mas ainda assim sao
motivacdes externas ao contelido, ao objeto primeiro da aprendizagem. Criar artificios
narrativos permitindo que o aluno de fato participe desse circulo mégico educativo, se
assim podemos chamar, € uma das metas a serem alcangadas pelo professor enquanto
mediador desse processo e que, se bem sucedida, permite que os alunos, de forma
individual e coletiva, se relacionem com o0 que estdo aprendendo de modo a se
importarem com aquilo para além da obrigatoriedade da nota, ou da aprovacdo, ja que
conseguem ver naquilo algo que lhes interessa e, desta forma, serdo objetivo primeiro

deles.

Além do sentido motivacional, estda também a propria percep¢do do qudo
potentes sdo as diferentes linguagens no tratamento de contetdos, ou ainda de partes
especificas dele. Muitas vezes, a aula expositiva ou mesmo o filme podem ser
suficientes para se aprender e, outras, ndo. Talvez a utilizacdo de um jogo no lugar de
um texto tradicional no livro didatico possa envolver mais o aluno pelas suas
particularidades. Outras, uma experimentacdo exploratéria via webquest?’ é mais
indicada para uma pesquisa do que a navegacdo direta por sites de busca. Ou mesmo a
interpretacdo possa fazer mais sentido nos estudos literarios do que uma lista falada das
principais caracteristicas daquele movimento, isso tudo como exemplos de como as
diferentes linguagens midiaticas podem ser tdo eficazes quanto o proprio contetdo ali
tratado. Ao abrir méo desses diferentes formatos, seja qual for o motivo, o professor

perde também os beneficios que eles poderiam trazer para o aluno. Soma-se a isso 0

2" Uma webquest, que em traducéo livre pode ser entendida como uma jornada pela rede, é uma agao
pedagdgica que prevé a exploragdo de conteldos disponiveis na internet (ou em outras redes
informacionais) em busca da descoberta de uma problematica levantada pelo professor em forma de
desafio hipertextual.
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potencial de propagacdo desse material que transborda pelos limites da estrutura formal

para outras esferas de atuacdo do aluno enquanto sujeito social.

Isso porque os assuntos distribuidos sempre incorporam o sentimento de
inovacdo e de novidade que, se canalizados da forma correta - ndo a inovacdo por ela
mesma, mas como catalisadora do engajamento - podem apresentar os diferentes temas
por pontos-de-vista variados que, sejam eles conflitantes ou convergentes, garantem a
problematizacdo do evento e da propria linguagem e, exatamente por isso, uma
aprendizagem mais organica. Isso significa que essa pulverizacdo dos materiais por
diferentes meios pode ajudar em uma formacao critica para com as préprias midias,

somando ao esfor¢o de uma verdadeira literacia midiatica e da ciberincluséo.

Assim, a somatoria entre os elementos de multiplicidade e de continuidade
dentro da narrativa transmidia ndo significam uma antitese esquematica, mas sim um
formato critico-analitico de se abordar um tema sem que ele pareca naturalizado ou
ofertado como verdade absoluta. A questdo que merece cuidados aqui é a de saber
organizar o planejamento de forma a favorecer uma integracdo que valorize as
diferencas e que ndo crie desigualdades. Afinal, como ja dito, ndo sdo todos os alunos
gue tem as mesmas condicgdes financeiras, de estrutura fisica, e mesmo entre 0s que tem
aspectos similares nesse sentido, certamente evidenciam-se niveis de letramento
midiatico e digital discrepantes. Desta forma, melhor do que tentar nivelar
artificialmente todas essas caracteristicas € promover uma integracao solida que busque
nas diferencas a solucdo para os desafios e obstaculos colocados aos alunos. E
necessario, pois,

[...] tratar a educa¢do como uma comunicagdo com a qual as pessoas possam
ser inteiras, espontaneas e transparentes. Na qual a cultura do dia-a-dia, a
bagagem cultural do aluno e as linguagens nas quais se expressa sejam
reconhecidas e valorizadas. Um espaco de comunicagdo em que as diferencgas
se amenizem aproximando o erudito do popular, o tradicional do novo, o
professor do aluno. Um lugar de convergéncias em que as mais diferentes
linguagens possam se integrar umas as outras, transformando os textos numa

malha de mdltiplas camadas plenas de significados, cuja harmonia revele a
grande aventura do conhecimento (COSTA, 2004, p.190).

Para tanto, vale a maxima de que é essencial que o professor conheca seus
alunos e consiga mapear esse seu publico-alvo. Assim, é possivel criar formas de tratar
de teméticas escolares promovendo a participacdo dentro e fora do ambiente

educacional. Essa caracteristica de ir para além das paredes de uma sala de aula
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presencial ou do ambiente virtual de aprendizagem e fazer parte de modo mais
integrado do fazer social deste aluno ndo s torna a aprendizagem mais significativa
como também abre espa¢o para uma exploracdo aprofundada, se o aluno assim se sentir
confortavel. Afinal, se ele se envolve, se realmente se importa com aquilo, podera se
desafiar a escavar um pouco mais fundo e a fazer, por si mesmo e sem motivacdes
externas de ganhar ponto positivo ou uma estrelinha do professor, pesquisas e outras
acoes que promovam uma relacdo ainda mais densa com aquilo e retirar dali, tal como
prevé o conceito de extractabilidade, algo que transforme sua propria percepcdo de

mundo e a sua relagdo para com ele.

Se realizada individualmente essa iniciativa de se buscar o conhecimento para
além do oferecido inicialmente, a possibilidade de uma a¢do coletiva que valorize essa
experiéncia e a promova a aprendizagem compartilhada é ainda mais interessante na
medida em que o movimento junto aos demais sujeitos desse universo criado se torna
ainda mais motivador, j& que se aproveita dos diferentes conhecimentos trazidos por
cada um em uma somatdria de habilidades e capacidades que, quando juntas, favorecem

um fortalecimento do grupo maior do que as a¢des individualizadas.

Para Lévy (2009) essa légica de colaboracdo e da conjuncdo do que cada
individuo dentro de uma comunidade tem a colaborar com o conjunto € o principio de
inteligéncia coletiva, onde a soma dos diferentes saberes individuais cria algo novo e
muito mais poderoso do que essas partes separadas e€ 0 conhecimento de um
determinado tema pode ser elaborado a partir da relacdo dialdgica entre esses diferentes
pontos de um processo de comunicacao e é essa interagcdo que possibilita a compreensao
mais clara e completa do tema. Ou seja, em detrimento a uma ldgica de ensino que
ignora os diferentes saberes, a narrativa transmidia, por meio de estratégias de interface
e de fomento a participacdo colaborativa valoriza aqueles que antes poderiam ser

desmotivados ou mesmo ignorados pelo ensino tradicional.

Em suma, é evidente que ha obstaculos bastante importantes no momento em
que se decide aplicar os conceitos da educagdo transmidia, independentemente da
modalidade de ensino, da estrutura organizacional da instituicdo ou mesmo da formacao
profissional dos diferentes docentes que la trabalham. Mas também ndo pode ser
ignorado o fato de que a escola convencional e o formato educacional tradicional

tendem a se afastar cada vez mais dos alunos e da sua realidade no momento em que
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decidem ignorar os novos paradigmas sociais onde estes se encontram e os beneficios
de se apoderar delas a favor de uma educacgéo significativa, pautada na valorizagéo da
acdo ativa e participativa do aluno, na distribuicdo de contetdos em diferentes meios
midiaticos que visem o didlogo mais proximo entre professores e estudantes e que
partam do principio de que é possivel o conteddo educacional ser interessante,

motivador e imersivo.
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CONSIDERAGOES FINAIS

As novas relagdes soci