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Transmidia e Educacao

Nesta pesquisa, partimos do pressuposto de que o desenvolvimento tecnoldgico exerce
uma forte influéncia no cotidiano da sociedade. Cada vez mais, 0s meios de comunicacdo
tornam-se ferramentas culturais indispensaveis e a conectividade apresenta novas formas de se
comunicar. Estratégias de distribuicdo de conteudo e linguagens contemporaneas que imergem
0s sujeitos em contetdos midiaticos distribuidos em varias plataformas. E neste ambiente
multimidia que nasce a Narrativa Transmidia (NT) — uma narrativa elastica que se apresenta
em diversas plataformas e que expande seu universo a cada nova midia em que se constroi. As
NT sdo possiveis gracas a convergéncia midiatica e ao crescimento cada vez maior das midias
e das ferramentas de comunicagdo —, que trazem constantes mudancgas ndo s6 no meio do
entretenimento, mas também em diversos ambitos da sociedade, como na educacéo.

Conforme descrita por Vicente Gosciola (2011, p. 121-122), a historia do conceito de
transmidia tem inicio em 1975, com Stuart Saunders. Saunders cria “uma composi¢do de
melodias / harmonia / ritmo diferente para cada instrumento e para cada compositor que
complemente a obra coerentemente”, a qual denomina de trans-media music. Em 1993, Marsha
Kinder cria o conceito transmedia intertextuality a fim de “definir um super-sistema de
comunicagdo que promove uma intertextualidade transmidia”. Henry Jenkins desenvolve o
conceito transmedia exploitation of branded properties em 2001, apresentando no mesmo
artigo o conceito transmedia storytelling para explicar como a convergéncia midiatica propicia
a NT no desenvolvimento de conteudos através de multiplas plataformas.

Giovagnoli (2011, p. 59) acredita que, quando bem desempenhada, a histdria passa a
carregar uma forca capaz de atrair novos fas e expandir a narrativa. Segundo o autor, ao ser
compartilhada, a historia leva consigo elementos narrativos que funcionam como
amplificadores de significados nas varias midias do sistema comunicativo. Como uma forca,
distribuidos e misturados, a depender dos seus ingredientes finos que sdo capazes de explodir
em qualquer momento. Carlos A. Scolari (2013, p. 45) destaca a importancia do planejamento
no processo de criagdo. De acordo com o autor, os produtores/escritores devem pensar
transmidia desde o primeiro momento em que Se cria um universo narrativo, destacando ainda
duas coordenadas para definir as NT: “1) expansdo da historia através de varias midias, e 2)
colaboragdo dos usuarios nesse processo de expansao”.

Em meio a este contexto de hipermidia, ciberespaco, interatividade e Narrativas
Transmidia temos a Educacao, cada vez mais mediada por plataformas midiaticas. Atualmente
existe desde uma educacdo parcialmente online, a cursos totalmente disponibilizados
virtualmente. A Educacdo Colaborativa (Co-Learning) pode ser encontrada ou aplicada em
todos estes segmentos, sendo aqui nosso ponto em comum. A partir desses principios, pautamos
uma discussdo fundamentada na construcdo de uma objeto de aprendizagem baseada na
colaboracdo e em Narrativas Transmidia.
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Bryan Alexander (2011) diz que "a criacdo e consumo de historias digitais € visto de uma
forma atraente por estudantes digitalmente imersos.” Para isto, o ideal &€ uma produto cultural
estabelecido, com um personagem que ja esteja inserido no referencial midiatico dos sujeitos,
integrar a cultura pop e que seja adaptavel a novas plataformas. Tais caracteristicas podem ser
identificadas no lider dos herois da DC Comics, 0 Superman.

Os primeiros esbocos apareceram em 1932 em uma historia que ilustrou as paginas de
um fanzine (revista feita por fas, sem fins lucrativos). Fas de ficcao cientifica, Jerome "Jerry"
Siegel (escritor) e Joseph "Joe™ Shuster (ilustrador), usaram o seu fascinio por historias de
Tarzan e a ideia de "Ubermensch” ("super-homem", em alemao) de Friedrich Nietzsche para
escrever "O reinado do Supeman” (BOGAERTS, 2013). Somente em junho de 1938, na revista
"Action Comics Vol. 1 #1", o mundo conhece Clark Kent, um homem de origem extraterrestre,
dividindo seu tempo entre trabalhar como jornalista e resolver crimes como um herdi
fantasiado. De acordo com Daniel Wallace (2013, p. 12), a DC Comics deu inicio a era dos
super-herois com a revista do Superman.

Com isso, temos como objetivo deste artigo apresentar os resultados de uma proposta de
intervencdo em um ambiente virtual de aprendizagem de uma instituicdo de ensino superior
privada. Esta proposta consiste em fundir contetdo ficcional relacionado com um personagem
de midia (com caracteristicas conhecidas e mitologia), de modo que ha uma producéo textual
de forma colaborativa, ampliando o contetdo educacional e de ficcéo.

Metodologia

Esta pesquisa foi desenvolvida entre 2013 e 2014, sendo o tema de uma dissertacdo de
mestrado em Educacdo. A disciplina on-line escolhida para esta pesquisa € uma das quatro
ofertadas em cursos presenciais de uma Instituicdo de Ensino Superior (IES), sendo a disciplina
(ofertada na modalidade on-line) com a maior niumero de desisténcias. Seu objetivo é apresentar
aos estudantes de graduacdo os fundamentos da antropologia e da sociologia.

No decorrer da pesquisa, ao pensar as possibilidades de objetos de aprendizagem
aplicaveis a disciplina, observou-se que é possivel promover uma relacdo entre NT e a
aprendizagem colaborativa. Isto porque foi preciso estudar o conteddo do assunto, a fim de
elaborar todo material em torno do contetido da disciplina e do personagem Superman. Assim,
devido a ndo aquisicdo dos direitos do personagem pela IES, o objeto foi abortado e nédo
aplicado, esta pesquisa passou a buscar a co-criacdo de novas histdrias. Para isso, considerando
as ferramentas tradicionais presentes no ambiente virtual, o forum foi escolhido para
desenvolver os proximos procedimentos de aplicacao e analise.

O procedimento para a aplicacdo desta nova etapa da pesquisa € oriundo da area da
Criatividade, a técnica Super Heroes (Super-herois) para a solucdo de problemas. A técnica
desenvolvida pelos consultores Steve Grossman e Katherine Catlin em 1985 e apresentado no 31°
Encontro Anual de Resolucéo Criativa de Problemas, propde que membros de grupos assumam a
identidade de varios super-herdis e usem perspectivas dos personagens para incitar ideias. Foi feita
uma adaptacao técnica Super Heroes, direcionando-a para aplicacéo no ciberespago, com base nos
conceitos de Narrativas Transmidia, usado para de fins educacionais. As adaptacdes feitas
corroboram os conceitos apresentados nesta pesquisa e fazem a técnica Super Heroes aplicaveis no
exercicio da expansao narrativa do contetido educacional construida de forma colaborativa.

Conforme Cunha e Cruz et al. (2014, p. 70) a doutrina do fair use permite o acesso a obras
disponiveis sem que seja necessario adquiri-las. Ainda segundo Cunha e Cruz et al., tal doutrina
pode ser utilizada n que se refere ao uso de obras na Internet, “servindo para suprir uma lacuna
legal que ndo ¢ suficiente para regular os direitos autorais na era digital”. Por meio do fair use
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é possivel estudar, copiar, comentar, entre outros, uma obra protegida sem autorizagdo expressa
do autor da obra utilizada.

Entre os recursos disponiveis para esta aplicacdo da técnica por meio do texto o ambiente
virtual da instituicdo disponibiliza o forum: a partir de uma discusséo iniciada pelo professor,
os alunos continuam através de comentarios. O ideal para esta aplicacdo seria a utilizacdo de
extensdo de rede social. Além de mais acessibilidade, a aplicacdo poderia cativar mais atengédo
dos estudantes com o uso de material protegido por copyright. Imagens e videos, tém livre
compartilhamento nas redes sociais. No entanto, ndo teriamos nenhuma maneira de alertar os
alunos sobre a existéncia do exercicio. Nao tivemos acesso ao AVA como docente, visitante ou
discente matriculado na disciplina, desta maneira, coube as professoras postarem o exercicio
no férum e acompanharem o desenvolvimento ao longo dos dias.

O exercicio foi postado em 5 de dezembro 2014 (sexta-feira que precede a ultima semana
de atividades na disciplina), e ficou no ar até 16 de dezembro (final do semestre letivo). A
escolha deste periodo foi estratégica para a aplicacdo, uma vez que a interacdo do aluno nédo
atribuiria nota, a expectativa era alcancar participantes voluntarios.

Para a implementacao desta proposta foi utilizada a graphic novel "Paz na Terra" (1998)
por Paul Dini (roteiro) e Alex Ross (roteiro e arte). No entanto, entre as posi¢des contrastantes
entre a atividade elaborada inicialmente e a subsequentemente adotada, estd o contato com o
personagem que, na atividade do forum é tido apenas por meio de um resumo e de recortes
(imagéticos e textuatais) da historia. Este contato € minimo comparado ao que poderia ter sido
alcancado pelo objeto virtual proposto anteriormente.

O texto usado para o exercicio da expansdo narrativa da historia "Paz na Terra" é simples e
direto, apresentando o personagem Superman como um produto cultural e também corroborando a
técnica Super Heroes para apresentar as habilidades do personagem. Apos acessar o link e promover
uma breve imerséo do aluno no universo ficcional, foi proposto que o aluno desenvolvesse uma
histdria ficticia do ponto de vista do personagem com base no contetdo do curso.

Resultados

O resultado da aplicacdo da Super Heroes no forum ambiente virtual foi
quantitativamente como esperado. Foram registradas 20 interacGes entre 5 e 16 de Dezembro
de 2014. E importante considerar o fator que, de acordo com a configurac&o das atividades da
disciplina on-line, atividades desenvolvida durante o periodo ndo atribuiriam nenhuma
pontuacdo na nota do aluno. No entanto, apenas dois dos cinco professores que implementaram
as atividades foram contemplados com interacdes dos alunos em seus postos, um com 17 e
outro com 3 interagdes.

A atividade, por ter sido publicada no Férum Colaboracéo e Base de Conhecimento, gerou
uma notificacdo enviada por e-mail para a todos os 3560 alunos matriculados na disciplina (durante
0 periodo de exercicio de aplicacdo). A notificacdo é enviada para o e-mail cadastrado no sistema
académico do aluno e ndo pode ser o endereco de e-mail para uso pessoal ou corrente, por este
motivo, acredita-se que as mensagens também podem ter sido desviadas para a caixa de spam.

Apesar da falta de imerséo no universo ficcional fornecido, o resumo disponivel no link
traz a moral da histdria desenvolvida por Ross e Dini (1998), bem como narra os principais
acontecimentos. 1sso permite que um aporte contextualizado, importante para o conceito de
transmidia (JENKINS, 2008). Considerando os critérios utilizados na andlise de interacdes,
pode-se dizer que apenas trés dos 20 interacGes (equivalente a 15,7% do total) conseguiram
atingir os objetivos do exercicio de narrativa constante expansdo atraves da técnica Super
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Heroes. E interessante notar que todas as interacbes foram de suma importancia para esta
pesquisa, dado o fato de que todos tém sido voluntaria / sem marcar aumento da nota final.

Concluséao

Posto que “o AVA precisa ser uma obra aberta, em que imersao, a navegabilidade, a
exploragdo e a conversagao possam fluir na logica da contemplagao” (SANTOS, 2014, p. 66),
a Educacdo Online oferecida pela instituicdo ndo mobiliza o aluno, mesmo com um AVA
moderno, composto por varios recursos e acessivel por dispositivos moveis. O ambiente da
instituicdo tem acesso a partir de um portal, ndo permitindo sequer a visualizacdo de contetido
por alunos ndo matriculados na disciplina. Assim, o viavel vem na construcdo de um site
desvinculado ao ambiente virtual de aprendizagem, em um formato mais simples.

Em Co-learning, todos se tornam parceiros no "processo de aprendizagem colaborativa,
na construcdo de significados e criacdo de conhecimento em conjunto” (OKADA 2014, p. 97).
Diferente do que é oferecido pela educacdo on-line ou e-learning, o conteddo ndo é
responsabilidade Unica da instituicdo, que, como visto neste estudo, atribui a autoria apenas
para professores em uma obra sem distribuicdo ou reproducéo permitidas. Apesar da constante
evolucdo da Web, o ambiente virtual das instituicbes, mesmo modernizar 0S recursos
disponiveis também limita o seu acesso.

Finalmente, considera-se também a importancia de escolher a narrativa para ser um
mediador de contetdo. E essencial que este abrange o contetido, de modo que n&o é um
desenvolvimento forcado e se espalhar. Neste estudo, tanto a histdria autoral, como o usado
posteriormente ("Paz na Terra™), permitiam o desdobramento do conteido do curso online.
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