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INTRODUÇÃO

Este projeto foi escrito a partir da reflexão em reuniões do projeto Traças Digitais,

visando a importância das Transmídias e os aspectos que ela engloba. Essa pode ser

encontrada em vários segmentos e usada de forma estratégica para criar multiplataformas que

se completam e nutrem um mesmo universo.

Transmedia storytelling de origem inglesa foi a que deu origem às demais transmídias

aqui no Brasil. A transmídia de aprofundamento é onde encontramos o tipo mais comum de

narrativa criativa, ela se caracteriza por ser uma história central aprofundada com conteúdos

paralelos; Já a transmídia de influência é a história principal, é desenvolvida até certo

momento, onde pode ser criado um conteúdo paralelo que serão aprofundados os elementos

da primeira narrativa. E por último e não menos importante vamos ter a transmídia de

introdução, que é onde se encontra uma história paralela que deriva de eventos o enredo

principal.

Henry Jenkins, em entrevista, afirma que o storytelling refere a um conjunto de

práticas que distribui os elementos-chave de uma narrativa em vários sistemas ou plataformas

para criar uma experiência de mídia mais rica e intensificar a experiência do público (Jenkins,

Henry, 2018). Podemos olhar, por exemplo, Star Wars ou o Universo Marvel como exemplos

práticos de narrativas transmídias convencionais. A distribuição das informações é central
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porque cria oportunidades para que os fãs “caçadores e coletores”, fazendo suas próprias

descobertas e compartilhando-as em suas redes sociais, mantendo a comunidade discutindo

ativamente a história entre vários segmentos. Cada vez mais essas histórias são organizadas

em torno de práticas de criação de mundos de modo que, como no exemplo Marvel, um

universo compartilhado permite que os criadores de mídia contém várias histórias envolvendo

vários personagens em várias plataformas dentro do mesmo mundo.

Na era digital os educadores são desafiados a usar de outros recursos tecnológicos. E

essa nova era trouxe possibilidades sem precedentes para desenvolver aprendizagem e

numerosas formas de projetar experiências de aprendizagem. Essas possibilidades dão-se ao

fato que os adolescentes atualmente pertencem a “ Geração Z”( o Z da nomenclatura vem do

verbo zapear). Os adolescentes, acessam a internet, falam ao celular, ouvem música, fazem o

dever de casa, lêem revistas e assistem televisão quase de forma simultânea (TAPSCOTT,

2010). É possível perceber que os adolescentes conseguem navegar em modos diferentes, que

permitem escolher a melhor maneira de expressar as suas ideias em cada contexto, a

assimilação da aprendizagem , dessa forma, se transforma:
“Os alunos expressam suas opiniões por meio de ferramentas de criação de conteúdo

e as compartilham em um ambiente de rede, a modalidade e o desenvolvimento de “

smartphones”, bem como a utilização de realidade aumentada, trouxeram uma nova

dimensão: a integração do mundo digital com o mundo físico.” (RODRIGUES;

BIDARRA, 2014, pg 02)

METODOLOGIA

O projeto foi realizado a partir de estudos e discussões em reuniões com professores

coordenadores e colegas do projeto Traças Digitais, visando entender melhor sobre o assunto

“Transmídias”. Depois de muita leitura e pesquisa foi possível desenvolver o texto em

questão, que nos deu uma melhor compreensão sobre o que é, e para o que serve as

transmídia.

RESULTADOS E DISCUSSÕES

É possível perceber que a alfabetização transmídia ainda é escassa e voltada principalmente

para aspectos instrumentais e tecnológicos. Del Mar Grandio Perez (2016) afirma que, apesar

da crescente literatura sobre as narrativas transmídias disponíveis, sente-se a ausência de uma
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literatura de formação adequada em transmídia. Uma vez que a pedagogia transmidiática

permite que os alunos e os conteúdos ganhem fluidez através das plataformas de mídia. Dessa

forma, transcender o conteúdo permite o compartilhamento colaborativo e a proliferação de

conhecimento em todo o mundo (FLEMING, 2013).

Este trabalho foi realizado através de pesquisas bibliográficas, leituras de artigos,

diálogos entre estudantes acadêmicos sobre suas expectativas e práticas pedagógicas já

vivenciadas com o auxílio das transmídias, e o acesso ao conhecimento sistematizado. O

perfil da Geração Z também foi colocado em questão, pois é de suma importância dar

relevância a estes adolescentes que estão inserindo-se na sociedade com outras perspectivas

em relação ao aprendizado (ensino escolar).

A narrativa transmídia migrou da área da Comunicação para o campo da Educação,

sendo adotada como uma nova metodologia de ensino cujo conceito se manteve praticamente

o mesmo. Para Gosciola e Versuti (2012), a narrativa transmídia é basicamente uma grande

história, diferenciando-se de outras grandes histórias porque é dividida em partes. Sendo

assim, as mídias sociais podem ser usadas para comentários e formação da história transmídia

à medida que evolui. Sendo que se torna uma oportunidade de explorar de forma mais ampla a

história e permitir a formação de uma narrativa integrada e escalável a partir de diferentes

visões e plataformas para enriquecer a experiência da narrativa central.

Para Tapscott (2010), a Geração Z, caracteriza-se pelo desejo de liberdade em tudo

aquilo que faz, personalizando tudo à sua volta e considerando normal pesquisar e acessar

informações. Como os integrantes dessa geração cresceram em meio a experiências

interativas, apresentam-se colaborativos, mas desejam respostas instantâneas.

Para Rodrigues e Bidarra (2014), a ruptura dos pressupostos tradicionais de modelos

educacionais tem impulsionado os educadores à exploração de diversos formatos de

aprendizagem que possam atender as necessidades de um “ novo aluno”. Desse modo, a

evolução da tecnologia constitui recursos de apoio a aprendizagem que leva a situações nas

quais conteúdos e ferramentas estão cada vez mais indistinguíveis, isto é, o futuro dos

materiais de ensino será inseparável de seu suporte tecnológico (GARCÍA; LÓPEZ-PÉREZ,

2012).

Mas é preciso ter muita atenção, pois não se pode confundir transmídia com uma

adaptação, portanto para construir uma narrativa desse tipo, não basta contar a mesma história
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em vários canais diferentes, que podem ser exploradas de uma determinada marca e/ou

produto.Essa ferramenta digital, possibilita acompanhar pelo youtube os trailers dos filmes,

fazer comentários, avaliar outras opiniões, dialogar com outras pessoas sobre perspectivas e

assistir várias vezes. Também no site oficial do filme é possível participar de um quiz, que

dará ingressos para assistir a trama no cinema na pré-estréia para os que conseguirem acertar

as questões, e no whatsapp, pode-se conversar e interagir com um chatbot de um personagem,

construído de acordo com a história.

Então podemos dizer que a transmídia tem um público alvo que consegue ter mais

acesso a elementos de uma mesma história e que o mesmo utiliza diferentes mídias para se

aprofundar, encontrando aí um universo de possibilidades.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O estudo teve objetivo de verificar a efetividade do uso da estratégia de narrativa

transmídia para o empenho de adolescentes no processo de ensino aprendizagem. A pesquisa

bibliográfica apresenta o uso das narrativas transmídias como resultados positivos para o

aprendizado e engajamento dos alunos na temática proposta, adotando um ensino em que os

professores disponibilizam aos alunos vários recursos para o desenvolvimento de uma

atividade, tendo um bom conhecimento, prática e caminhos para a coaprendizagem, assim, o

aluno poderá ser mais criativo, inovador e ter mais imaginação.

Dada a importância de que os alunos possam desenvolver a capacidade de aprender ao

longo da vida e que a educação forneça as habilidades e ferramentas mentais para capacitá-los

a isso, e principalmente possam trabalhar de forma independente, mas também colaborativa.

As futuras pesquisas que envolvem a narrativa transmídia em experimentos em sala de

aula com diferentes faixas etárias de alunos e utilizando de diferentes disciplinas e conteúdos,

serão importantes para pesquisar se a efetividade dessa metodologia será mantida, alterada ou

potencializada. A importância de se rever o currículo escolar, no sentido de aproximar a

realidade dos alunos em sala de aula e permitir que o conhecimento seja construído em

conjunto, é uma necessidade contemporânea e, por isso, o uso de histórias em conjunto com

as tecnologias de informação e comunicação precisam ganhar mais ênfase.

O projeto Traças Digitais tem uma relação direta com as transmídias, pois são

realizadas leituras que a partir dessas gravam-se os podcasts que são apresentados nas escolas
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e até mesmo em oficinas em diferentes ambientes educativos. O Desafio da Esfinge é um

exemplo de transmídias, os alunos precisam acessar com seus smartphones uma sequência de

perguntas sobre diversos assuntos que fazem referência aos livros que são lidos e até mesmo

à filmes que muitos louvores lidos são baseados, e assim vão passando de fases e ganham

pontos, além de enriquecer seus conhecimentos.

Palavras - chave: Transmídias. Transmedia storytelling. Aprendizagem.
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