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Planejamento didatico, narrativa, taxonomia de Bloom revisitada.
Este artigo investiga caracteristicas da poética transmidia no mundo ficcional da novela digital Inanimate Alice,
utilizando o método Close Reading. Os resultados podem auxiliar professores no planejamento didatico de situacGes de
aprendizagem e também designers instrucionais no desenvolvimento de projetos educacionais, utilizando a transmidia.
Didatic planning, narrative, revisited Bloom s taxonomy.
This paper presents the results of investigation the characteristics of transmedia poetics in the ficcional world of

digital novel Inanimate Alice using Close Reading method. The results can aid teachers to plan learning situations
also instructional designers and development staff in order to develop transmedia projects.

dispositivos que professores e alunos tém levado

1 Introducgéo para as salas de aula, notadamente os celulares.
Parte dessa demora deve-se a necessidade de
A apropriagé_o e uso das Tecn0|ogias da infraestrutura e qualiﬁca(;é.o técnica dos
Informag&o e Comunicago (TICs) nas escolas tém  professores. De um lado, o Marco Civil da
crescido a passos lentos no Brasil. A insercdo tem  Internet, no artigo 26, prevé que a educagao
ocorrido de forma gradual por meio dos publica inclua formagdo “integrada a outras
L]
Realizagdo: ™ =3 UNIVERSIDADE FEDERAL onm
gzt ME _ INSTITUTO FEDERAL
&5 DE SANTA CATARINA HEEB santa Catarina

b2
L) ;‘7’?’% HB  Campus Palhoga Bilingue


mailto:lanepprimo@gmail.com
mailto:liefadel@gmail.com
mailto:vrulbricht@gmail.com

16°
ERGODESIGN
USIHC
CINAHPA

@

praticas educacionais, para 0 uso seguro,
consciente e responsavel da Internet como
ferramenta para o exercicio da cidadania, a
promocao da cultura e o desenvolvimento
tecnologico” [BRASIL, 2014]. No entanto, a
realidade mostra-se diferente. O relatdrio da
pesquisa TIC Educacéo 2015 apontou que as TICs
foram utilizadas pelos professores em sala de aula
para trabalhos especificos (49%), trabalhos em
grupo (54%) e promocdo de debates ou
apresentacOes (43%). Esses dados mostram um uso
passivo e, portanto, hd muito o que melhorar para
que a formacéo integrada seja concretizada,
visando a promocdo da participacdo ativa dos
estudantes [COMITE GESTOR DA INTERNET
NO BRASIL, 2016].

Por outro lado, a convergéncia das midias, tanto no
gue tange ao contetido quanto em tecnologias e
servigos, trouxe oportunidades a serem
aproveitadas. As agéncias de publicidade souberam
fazer uso do potencial das midias para fortalecer a
relagdo das marcas com os clientes por meio da
transmidia’; porém, ela ainda é pouco explorada no
contexto educacional brasileiro. Entretanto, no
cenério internacional sdo encontradas experiéncias
de projetos transmidia na Educacdo nos diversos
niveis — do elementar, correspondente ao basico no
Brasil, passando por Jovens e Adultos. Tais
projetos envolvem artefatos como games,
simulaces, objetos de aprendizagem, livros
digitais, revistas impressas, animacdes,
apresentacdes, aplicativos e atividades. Esses
artefatos s@o elaborados utilizando as midias texto,
imagens estaticas e imagens em movimento em
suas estruturas [PRIMO et al., 2015]. Na
composicdo destes artefatos acredita-se que o
mundo ficcional criado no universo transmidia é
um dos elementos que mantém o envolvimento do
espectador. Desta maneira, ele (o mundo ficcional)
pode ser aproveitado para ampliar as oportunidades
de aprender se for conhecido e explorado pelos
professores. Estes, por sua vez, podem planejar
situacdes de aprendizagem que provoquem uma

! Transmidia sdo “histérias que se desenrolam em
multiplas plataformas de midia, cada uma delas
contribuindo de forma distinta para a compreensdo do
universo” (JENKINS, 2009, p. 384).
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participacdo mais ativa dos estudantes. Nesse
estudo, situacao de aprendizagem é um conjunto
organizado e articulado de a¢des do estudante para
a construcdo de um determinado conhecimento ou
desenvolvimento de uma ou mais competéncias
[KULLER; RODRIGO, 2013]. Diante do exposto,
este artigo tem como objetivo apresentar 0s
resultados da analise de um artefato transmidia,
utilizando o método Close Reading. Espera-se com
0s achados contribuir para que professores possam
planejar situacOes de aprendizagem, aproveitando
as potencialidades da transmidia para a Educacéo.

2 Referencial tedrico

Buscou-se elementos da tecnologia educacional e
da comunicacao que pudessem formar a tessitura
do referencial teorico, envolvendo a transmidia e
narrativas a fim de criar a lente para a anélise.

Na Educacdo, o conceito de transmidia ainda é
recente. A proliferacdo das midias digitais e das
tecnologias impulsionaram a criacdo de conteidos
gue podem ser acessados, recriados e utilizados por
meio de diversos dispositivos. Desta forma, abre-se
para a pluralidade de leituras, assim como espacos
para multiplos centros e discursos variados. Assim,
uma narrativa pode expandir-se para jogos, videos,
historias em quadrinhos, revistas, entre outros.
Entretanto, no contexto do desenvolvimento de
recursos transmidia, destacam-se as relagdes
Iégicas da narrativa que sdo caracterizadas pela
serialidade, participacdo da audiéncia,
continuidade e multiplicidade. [FILATRO;
CAIRO, 2015].

Pence [2012] afirma que a transmidia tem se
tornado importante no discurso escolar devido as
mudangas nos ambientes das midias, entre elas as
redes sociais, a computacdo mdvel, a realidade
aumentada e a propria transmidia. Aponta que
diversos jornais estdo se transformando para este
formato. Segundo ele, um framework transmidia é
baseado em um mundo virtual que é desenhado
para ser incompleto. A cultura de rede interage
socialmente com esse mundo para criar
oportunidades de exploracao, interpretacdo e
expansdo. Cria-se um ecosistema transmidia,
pronto para ser definido e expandido pelos
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usuarios. O uso de framework transmidia para a
Educacéo enfatiza o envolvimento dos estudantes.
Segundo ele, para educadores, a transmidia deve
enfatizar ndo o uso da variedade, mas sim a
necessidade da audiéncia (estudantes) de interagir
com a narrativa. Acrescenta que transmidia
significa mudar com exploracdo. Compara a um
fractal; quanto mais fundo for, mais detalhes séo
revelados. Isso sugere que o conhecimento é fluido
e muda com o tempo.

De acordo com Gosciola [2003], narrativa é uma
histéria contada por alguém, um contar de fatos ou
de uma ideia que pode ser a histéria original ou
transportada de uma realidade. No desenvolvimento
de uma narrativa ha trés caracteristicas
fundamentais: logos — a estrutura discursiva, a
forma; pathos — acontecimentos que levam ao
conflito, a profundidade dramaética que envolve o
espectador; e, ethos — a mensagem ou a
manifestacdo do que esta por tras da historia. Para
Ryan [2006], a defini¢do transmidia da narrativa
requer uma conceituacdo mais ampla, que vai além
do verbal. Contudo, essa amplitude deve ser
compensada pela reducdo semantica, caso contrario,
todos os textos de todas as midias seréo
considerados como narrativas. A autora
narratologista propde a organizacao das condigdes
da narratividade em quatro dimensdes, sendo as trés
primeiras semanticas e a Gltima pragmatica: (1)
dimensé&o espacial: envolve o mundo povoado por
existéncias individualizadas; (2) dimensao
temporal: (a) o mundo deve ser situado no tempo
sob transformacdes significativas; (b) as
transformac@es sdo causadas por eventos fisicos ndo
habituais; (3) dimens&o mental: (a) um ou mais dos
participantes reagem emocionalmente ao estado do
mundo; (b) alguns eventos sdo a¢des dos agentes
para atingir metas e executar planos e, por fim, a (4)
dimensdo formal e pragmética: (a) a sequéncia de
eventos deve formar uma Unica corrente causal que
caminha para um fim; (b) alguns eventos afirmam
os fatos do mundo ficcional e (c) a historia
comunica algo significativo.

O professor de design de narrativas interativas,

James Bizzocchi, prop6e um framework para a
construcdo, descricao e analise de narrativas em
games que contém cinco parametros: (1)
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storyworld ou o mundo ficcional — é o ambiente
onde o jogo acontece; (2) personagem — s&o 0s
seres que atuam no mundo; (3) emocéo — séo tanto
as mostradas pelo personagem da histéria quanto
as que séo provocadas no interator - ou jogador, no
caso dos games; (4) interface narrativa — como a
narrativa instancia a aparéncia e a funcionalidade
do design da interface; (5) micronarrativa —
momentos no fluxo da narrativa que acontecem de
forma coerente com o contexto maior do game
[BIZZOCCHI, 2007].

Para finalizar, ainda no contexto dos games e
histérias, Henry Jenkins, professor de
comunicacao, jornalismo e arte cinematografica,
defende uma arquitetura narrativa. Pauta-se em
documentos os quais mostram historicamente que a
construcdo do espago para 0 mundo da histéria é
um dos aspectos de maior interesse e investimento
dos designers de game, ultrapassando inclusive a
criacdo da trama ou do personagem. Relata que na
transmidia, quando filmes séo adaptados para
games, 0 processo envolve traduzir eventos do
filme para ambientes dentro do game; de igual
maneira, revistas de game quando descrevem a
experiéncia de gameplay precisam de um esforgo
maior para disponibilizar informacéo a fim de
reproduzir o mapa do mundo do game do que o
esforco para recontar a narrativa. Sugere que 0s
designers de games estudem técnicas de
ambientacdo da contacdo de historias. Desta forma,
abrem-se possibilidades para criar pré-condicdes
de experiéncias narrativas imersivas por meio da
adogdo de uma das quatros formas, a saber: (1)
criacdo de espacos evocativos — significa que o
espaco da histdria é capaz de reproduzir na
imaginacg&o ou de trazer a lembranca de
associagOes narrativas preexistentes; (2) espago de
representacdo — em que 0s interatores possam
atuar ou testemunhar os eventos narrativos da
historia. Por exemplo, os objetivos, os conflitos e
o0s incidentes localizados indicam o mapa do
personagem e as acOes a serem realizadas ao longo
do percurso; (3) incorporacéo das narrativas —
estdo, no geral, presentes nos formatos de
investigacdo ou historias de conspiracdo. As dicas
e pistas deixadas no espaco ajudam a reconstruir as
narrativas dos eventos passados; e (4) narrativas
emergentes — potencialidade para gue o interator
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possa construir sua prépria histéria a partir de
estados emocionais, relacionamentos dos
personagens, entre outros aspectos do mundo
ficcional. Vale ressaltar que qualquer sele¢éo sobre
0 design e a organizacao do espaco traz
consequéncias para a narrativa, respectivamente,
imersdo em um mundo ficcional familiar (espagos
evocativos), historia estruturada ao redor do
movimento de um personagem pelo espaco
(espaco de representacgdo), espago com conteldos
que precisam ser decifrados (incorporacao das
narrativas) e a construcdo de histérias a partir das
atividades dos interatores (narrativas emergentes)
[JENKINS, 2004]. Apesar das contribui¢ctes dos
autores abordarem o contexto dos games, elas
foram escolhidas porque podem ser utilizadas em
outros tipos de artefatos e situacdes.

3 Método

A investigacdo enquadra-se como uma pesquisa
basica com abordagem qualitativa. Ela é
exploratdria e prescritiva e envolve o estudo de um
artefato, utilizando o método Close Reading e
revisao bibliografica. O Close Reading “[...]
transita entre a microestética (o texto propriamente
dito e sua exegese — explicacdo ou interpretacdo
cuidadosa) e a macroestética (a diegese — a
realidade criada pelo autor — e o resultado estético
desse texto) de uma obra literaria, buscando na
primeira os arrimos da segunda” [WAKI, 2015, p.
21]. Prose [2013] defende que aprende-se a dar
sentido quando em um processo de leitura
assimila-se uma palavra depois de outra, uma frase
de cada vez, e ai presta-se atencdo ao que cada
palavra e frase transmitem. Os autores citados
tratam do texto literario; porém, para este estudo,
considera-se uma visdo mais ampla de texto.
Entende-se que texto € uma mensagem em
gualquer c6digo; sendo assim, pode-se chamar de
textos os fendmenos culturais como filmes, dangas,
pinturas, entre outros [SANTAELLA, 2013].
Desta maneira, para analisar a novela digital que é
0 objeto deste estudo, ao aplicar o close reading,
em vez de palavras e frases, utilizar-se-a cenas,
personagens, efeitos e narrativa para buscar como
as conexdes levam a um sentido. Para este artigo
optou-se por estudar o aspecto mundo ficcional
feito pela lente da poética da transmidia. Vale
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esclarecer que poética é o estudo de um trabalho
finalizado como resultado de um processo de
elaboracdo em termos de composicéo, funcéo,
efeitos e usos [BORDWEL, 2008 citado por
TANENBAUM, 2015].

Os passos do close reading realizados foram: (1)
observacao do objeto de estudo, cuja interacdo foi
feita trés vezes sem qualquer anotacdo; (2) nas
observacdes posteriores, procedeu-se a captura de
telas para identificacdo das cenas, assim como
informacdes e detalhes acerca dos personagens,
efeitos e narrativas; (3) analise de evidéncias ou
caracteristicas relacionadas ao mundo ficcional da
histéria sob a lente da poética transmidia de Jenkins
[2004]. Para andlise, optou-se pela lente da poética
transmidia devido a aderéncia a este tema e ao
interesse em aprofundar o assunto. O critério de
selecdo do objeto de estudo foi o de relevancia
indicado pelas referéncias na literatura e adequacao
as caracteristicas de transmidia descritas por Filatro
e Cairo [2015]. Para a revisdo bibliografica foram
pesquisados os autores de referéncia de acordo com
as tematicas encontradas no processo de observacao
e analise. Na selecdo do artefato transmidiatico
utilizou-se as relacGes logicas da narrativa de Filatro
e Cairo [2015]. Na andlise, as contribuigdes tedricas
de Gosciola [2003], Bizzocchi [2007), Ryan
[2006] e Jenkins [2004]. Para sintetizar, a Figura 1
ilustra de forma esquematica o tratamento dos
topicos abordados no referencial.

ecdo

Relagdes l6gicas da narrativa
de recursos transmidia

3 (FILATRO: CAIRO. 2015)

Caracteristicas Narrativas interativas —
Z da narrativa parametros do framework
= (GOSCIOLA. 2003) (BIZZOCCHL. 2007)
<

Transmidia e narratividade  Arquitetura narrativa
Dimensdes (RYAN. 2006) (JENKINS. 2004)

Figura 1- Tratamento do referencial teorico.
Fonte: Elaboracdo das autoras.

4 Resultados

Na busca pelo objeto de estudo, encontrou-se
Inanimate Alice citado em diversos artigos como
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exemplo de projeto transmidia [PENCE, 2012;
RODRIGUES; BIDARRA, 2014]. Segundo
Rodrigues e Bidarra [2014], é considerado como
ferramenta transmidia para a alfabetizacédo
midiatica de estudantes e professores, sendo
utilizada para explorar diferentes areas e assuntos.
De acordo com Pence [2012, p. 135], o projeto
Inanimate Alice é um framework transmidia, cuja
narrativa é constituida de texto, imagens, masica,
efeitos sonoros, quebra-cabegas e jogos baseados
na interacdo do usuario. E aberta, 0 que permite
que 0s usuarios, a partir do mundo proposto, criem
novas e independentes visdes desse mundo.
Inanimate Alice apresenta as seguintes
caracteristicas transmidia [FILATRO; CAIRO,
2015]: é desenvolvida em série, favorecendo o
engajamento do publico infantojuvenil no
acompanhamento do crescimento da protagonista;
0s desdobramentos permitem a participagédo do
publico em redes sociais, blogs ou outro tipo de
interatividade e construcéo coletiva; é passivel de
continuidade tanto dos episddios da série quanto
das atividades a serem desenvolvidas; e, por fim,
as producdes dos estudantes, fruto dos
desdobramentos das situagdes de aprendizagem
gue usam o mundo ficcional de Alice, séo
materializadas em diferentes midias — texto,
imagens estaticas e imagens em movimento.

4.1 Inanimate Alice

Inanimate Alice é uma novela digital, criada pela
novelista Kate Pullinger e o artista digital Chris
Joseph, com a producéo de lan Harper. E utilizada
pelos educadores como ferramenta para a
introducdo da alfabetizacdo midiatica na sala de
aula. O projeto ganhou o prémio de melhor website
de ensino e aprendizagem, em 2012. A heroina
Alice vive com seus pais €, por causa da atividade
profissional do pai, precisa morar em locais
diferentes. A novela conta os desafios de Alice em
diversos paises. Atualmente, sdo seis episodios: (1)
China, Alice com 8 anos; (2) Italia, Alice com 10
anos; (3) Russia, com 13 anos; (4) Inglaterra, com
14 anos; (5) Inglaterra, com 16 anos e (6) A Gltima
estacdo de gasolina, com 19 anos. Para este estudo,
optou-se analisar o episédio 1, por ser inicial.
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4.2 Close Reading a luz do referencial tedrico

Inanimate Alice, episddio 1, China & composto de
textos, imagens e sons. A tela inicial orienta
algumas ac¢0es, dentre elas: ligar o0 som, usar o
mouse para avancar quando aparecer o sinal de duas
pontas de seta para direita “>>", aviso informando
gue em algumas telas sera necessario realizar
alguma agéo para a continuidade da historia, usar 0s
icones que ficardo do lado direito da tela para voltar
as secOes anteriores e verificar o tempo de duragdo
do episodio. A informacéo inicial estima cinco
minutos para assistir ao episddio; porém, a média
foi de oito minutos e meio nas observacdes
realizadas. A tela de orientacdo desaparece ap6s o
avanco para o inicio da historia e ndo é mais
retomada. Essas orientacGes iniciais fazem parte do
design instrucional. De acordo com Filatro e Cairo
[2015, p. 75], um dos grandes desafios de produzir
contetidos educacionais € decidir quais linguagens e
canais de comunicacéo utilizar, assim como saber de
gue maneira combina-los, seja multi, hiper ou
transmidia. O primeiro episodio foi desenvolvido
em 2005. Atualmente, os designers criam as telas de
apresentacao utilizando um minimo de texto. As
orienta¢Oes tém sido substituidas por efeitos visuais
ou sonoros. No caso, o icone de avancar teria um
efeito visual para chamar a atencéo do usuario em
vez da explicacdo em texto, levando-o a inferir a
acdo de toque ou clique.

Nos proximos paragrafos serdo relatadas as
observac@es sobre alguns dos elementos que
constroem o mundo ficcional da histéria, incluindo
as cenas, personagens, efeitos e a narrativa.

No cinema, teatro, TV e na literatura, cena é cada
uma das unidades de acao que constituem um
filme, narrativa, pe¢a, novela ou romance
[MICHAELIS, 2016]. Na producéo de conteudos
educacionais, mais especificamente de videos,
cena é a combinacédo de planos de acéo
relacionados com uma agéo principal [FILATRO;
CAIRO, 2015]. Para Gosciola [2003, p.132], cena
é 0 que define uma situacao espaco-temporal de
outra. Ao considerar esta Ultima, em Inanimate
Alice, episodio 1, pode-se destacar algumas cenas
principais: (1) o desaparecimento do pai, (2) a
busca por ele e (3) o encontro. Essas cenas
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caracterizam o pathos [GOSCIOLA, 2003],
definem as dimensdes temporais [RYAN, 2006] e
0 pano de fundo do mundo ficcional no qual a
historia de Alice se desenvolve [BIZZOCCHI,
2007]. Elas foram desdobradas em acGes paralelas
que Bizzocchi [2007] as chama de micronarrativas.
Por exemplo: no desaparecimento do pai, Alice
apresenta o local onde vive com seus pais, quem
sdo eles, o que fazem, entre outras informacdes.
Isso ocorre de forma similar nas outras cenas. As
micronarrativas criam um desvio, mas retornam
para a linha principal, complementando as lacunas
e ddo margem para novas possibilidades que
podem ser criadas pelo interator. Tanto as cenas
guanto as micronarrativas deixam sinais que
podem ser associados aos contetdos das
disciplinas. Por exemplo, Geografia e Histéria para
conhecer os locais citados, saber sobre cultura,
economia, relagfes internacionais, entre outros.

No episodio participam os seguintes personagens:
Alice, a heroina; Ming, a mae, artista e pintora; e
John, o pai, trabalha com a exploracéo de pogos de
petréleo. Alice apresenta Brad, um amigo
imaginario criado por ela no Ba-xi, Figura 2 . Trata-
se de um dispositivo moével com o qual ela interage
para digitar textos, desenhar, tirar fotos, enviar
mensagens, usar aplicativo de mapeamento para
geolocalizacdo, entre outras agbes comuns a esse
tipo de aparelho. O uso do dispositivo abre
oportunidades para explorar o desenvolvimento de
competéncias na utilizacdo de midias.

Figura 2 — Brad desenhado por Alice no Ba-xi.
Fonte: Inanimate Alice, ep. 1, China [2005].

A dimensdo espacial [RYAN, 2006] do universo de
Alice mostra sua aventura aos 8 anos, dependente dos
pais, vivenciando mudancas de cultura e aparentando
sentir falta de vinculos. A mée, pintora, e o pai, que

16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Tecnoldgica:
Construidos e Transporte

16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Computador

CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia
para Aprendizagem.

Produto, InformagBes Ambientes

explora petrdleo, atuam nesse mundo [BIZZOCCHI,
2007]. A relagdo com a mde é a mais proxima, o que
alimenta sua veia artistica. A relagdo com o pai
estimula seu lado mais racional e tecnolégico. Os
nomes dos pais (Ming e John) sugerem a unido de
duas culturas, o que abre espaco para temas, como:
multiculturalidade, globalizaco, artes, gastronomia,
como possibilidades para estudo e pesquisa.

Ryan [2006] e Bizzocchi [2007] tratam as emogdes
como pertencentes ao mundo ficcional. Para ela, faz
parte da dimensdo mental e, para ele, € um dos
cinco pardmetros do framework de anélise ja citado
anteriormente. No episddio, as emogdes vivenciadas
pelos personagens sdo compartilhadas pelos
interatores em diversos pontos. Em algum momento
da vida real do interator houve uma mudanga em
gue o pertencimento foi questionado, alguém da
familia pode ter sumido ou deixado de dar noticias,
provocando ansiedade. Em algumas passagens, a
emocdo estd implicita, como na criacdo de um
amigo imaginario e o desejo de ter um cachorro.
Esses sdo sinais que podem ser interpretados como
momentos de fuga da realidade solitaria de Alice,
uma forma de expressar seu desejo de ter amigos ou
uma outra vida. Tais passagens podem gerar a
empatia do interator ou trazer a lembranca de
experiéncia similar, o que Jenkins [2004] atribui
COmMO espaco evocativo.

No cinema e na hipermidia, os efeitos visuais s&o
recursos aplicados tanto para criar impacto como
também atribuir dramaticidade a informacéo. Os
efeitos de transicdo sdo utilizados na passagem de
uma agdo para outra ou de uma tela para outra. Eles
existem no cinema desde seu inicio, sdo utilizados
para caracterizar passagem de tempo ou marcar a
finalizacdo de uma cena. Para ilustrar, € comum
observar quando uma cena desaparece gradualmente
(fade-out) enguanto outra surge para substitui-la
(fade-in), também quando elas se fundem ou se
dissolvem [GOSCIOLA, 2003]. De forma similar,
os efeitos sonoros causam impacto, chamam a
atencdo para algum ponto da cena. Na edicdo de
videos, a etapa de sonorizacao divide-se em: (a)
didlogos - caracterizados pelas falas dos
personagens; (b) trilha sonora - composta pela parte
musical e (c) ruidos, que séo os efeitos sonoros
[FILATRO; CAIRO, 2015]. A combinacéo de

[)
Realizagdo: ™ SB=¢ UNIVERSIDADE FEDERAL onm
W T8 "DE SANTA CATARINA EE ™ INSTITUTO FEDERAL
L) ;‘7’?’% Campus Palhoga Bilingue



16°
ERGODESIGN
USIHC
CINAHPA

@

efeitos de imagem e som criam sensagdes
diferenciadas. Essas sensa¢des auxiliam na
composicao da historia que envolve o espectador.

Em Inanimate Alice ha diversos efeitos visuais e
sonoros. Em sua grande maioria, apontam para o
clima de suspense. Verifica-se que 0s movimentos
sdo rapidos e de corte. As telas sdo escuras e
cortam para a proxima, algumas vezes provocando
um sobressalto. Ao texto foi aplicado efeito de
estremecimento que deixa as letras borradas em
um movimento rapido. Na mesma sequéncia do
texto ouve-se um barulho de interferéncia de sinal
elétrico em intervalos regulares, o qual passa a
sensacdo de picos de tensdo que refletem no
movimento tremido das letras, Figura 2.

Figura 2- Recorte de captura de tela.
Imagem do efeito de tremor aplicado ao texto.
Fonte: Inanimate Alice, ep. 1, China [2005].

Nos momentos de tenséo, o siléncio e as musicas
sdo sobrepostos e cortados por interferéncias,
barulhos e chiados. Percebe-se a alteracdo da
velocidade tanto nos barulhos quanto na mudanca
das trilhas musicais.

Ainda considerando os efeitos, destacam-se alguns
exemplos de cenas consideradas emblematicas: o
primeiro ocorre na cena (1), quando Alice descreve
sua mae. Especificamente, a microcena na qual a
méae demonstra preocupagdo com o
desaparecimento do pai, o barulho de rotacdo de
motor, a corrente elétrica e os ruidos de
interferéncia sdo emitidos num tom mais baixo. Ao
mesmo tempo, 0 som de uma musica suave em
instrumento de cordas (parece ser uma harpa) esta
em um tom mais alto, indicando primeiro plano.

A tela esta dividida em duas e no sentido vertical.
Esse recurso € conhecido como Split Screen. Ele €
utilizado para indicar acontecimentos que ocorrem
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de forma simultanea, porém, separados de alguma
maneira — pela distancia ou pelo tempo
[FILATRO; CAIRO, 2015]. A esquerda,
pinceladas em tons rGseos e beges preenchem o
espaco do fundo branco. As pinceladas sdo
transparentes e acumulam pontos mais opacos a
medida que se sobrepdem; porém, mantém a
leveza. A direita, no fundo preto, o texto informa
gue a mé@e chama-se Ming e que ela pinta enquanto
Alice desenha, Figura 3. Vale notar que, a0 mesmo
tempo em que os ruidos soam, as letras do texto
estremecem indicando a interferéncia. A divisdo
das telas sugere a ideia de contraste entre calmaria
e tensdo, tanto nas imagens quanto nos sons. Na
mesma Figura 3, do lado direito estdo os icones das
secOes percorridas pelo espectador. Nesta
especifica, o icone representa uma tela de pintura.
Os icones anteriores representam o A de Alice, 0
calendario - tempo, fotos - do local do trabalho do
pai, a casa - 0 acampamento em que vive - e a tela,
apresentacdo da mae.

Figura 3 - Tela em que Alice descreve a mae.
Fonte: Inanimate Alice, ep.1, China [2005].

O segundo exemplo é a representacdo da cena 2 — a
busca pelo pai — a qual envolveu duas telas e agdes
do espectador que, neste ponto, passa a ser
interator. A divisdo horizontal mostra o cenario em
paralaxe nas duas partes, Figura 4.

still, whenever | do see a flower, | point my player at it and takea photoss

Figura 4 - Tela em que Alice e a m&e procuram o pai.
Fonte: Inanimate Alice, ep.1, China [2005].
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Na parte maior superior, a visdo de movimento do
vidro do carro passa muito rapido, ndo é possivel
identificar a paisagem. Ela representa a perspectiva
de Alice. De forma aleatéria, imagens de flores em
opacidade reduzida surgem em locais distintos uma
por vez. A mae de Alice dirige muito rapido. Ela
pede que Alice fotografe as flores com o Ba-xi. A
medida que o interator passa 0 mouse ou apontador
sobre uma flor, o barulho de um disparo de camera
é ouvido, o que significa que Alice capturou uma
foto. Esta é posicionada na parte superior da tela.
Ela ndo consegue ver as flores pela janela do carro,
mas obedece a mae e aciona o Ba-xi para pegar
alguma coisa. A representacdo do Ba-xi
acompanha o ponteiro do mouse ou apontador do
interator. A parte inferior da tela € menor. Nela, a
paisagem passa mais lenta. O tom é de cor fria,
azulada, insinuando a iluminacéo de noite de lua
cheia. A trilha sonora de instrumentos de cordas
comeca suave e acelera. Um coral de vozes,
aparentemente de criancas, entoa uma espécie de
mantra que silencia quando as cordas séo tocadas.
A trilha sonora continua suave, tanto as vozes do
coral quanto o som dos instrumentos, mas
aceleram a medida em que uma bateria entra e d& o
ritmo mais rdpido. As letras continuam a tremer,
porém nao é o ruido da interferéncia que dispara e,
sim, outro fendmeno ndo identificado, marcado
pelo ritmo acelerado do coral e dos instrumentos
(cordas e bateria). Verifica-se nessa passagem a
dimensdo mental [RYAN, 2006], as angustias da
mée s&o sentidas por Alice, mesmo quando ela
tenta disfarcar pedindo que a menina tire fotos para
desviar o foco tenso da preocupacdo. No entanto,
as pistas deixadas contradizem a linguagem
corporal e a fala da mae.

Para finalizar, observou-se o episodio no aspecto da
narrativa. Tomando emprestados os conceitos de
narrativa de Gosciola [2003] e Ryan [2004],
destacam-se no episddio 1 de Inanimate Alice na
China, o tempo da narrativa e a pessoa. Alice narra a
maioria dos eventos no tempo presente e refere-se a
primeira pessoa do plural porque inclui sua mée nas
acOes. Somente quando refere-se a seus desejos e
impressdes é que ela fala em primeira pessoa do
singular. Essas caracteristicas da personagem Alice
de contar a histéria de uma passagem da sua vida a
partir de sua percepg¢éo e sem a presenca de um
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narrador é o que Ryan [2006] identifica como modo
de narrativa mimético interno. O passado € retratado
guando ela fala sobre Brad, que foi desenhado no
Ba-xi. Alice o referencia em terceira pessoa quando
descreve o veiculo da familia, o Jeep. O tempo
futuro foi adotado nas possibilidades, por exemplo,
o registro da localizagdo no dispositivo podera
ajudar a encontrar o pai. Em futuro do pretérito as
acOes que gostaria de fazer. Mas ndo pode por
obedecer as ordens da mae de ndo usar 0 Ba-xi
porque ela estava irritada. Esse tempo também foi
utilizado para as a¢Ges que ela poderia realizar se
morasse na cidade.

O segundo destaque € a perspectiva de Alice com
relacdo aos acontecimentos e demais personagens.
Ela percebe a preocupacéo, a ansiedade e o temor
da mée nas situacdes vivenciadas. A mae tentou
disfarcar a preocupacao ao dizer que o pai sabia 0
que estava fazendo e logo retornaria. Outra
evidéncia é a passagem em que a mae lhe diz que
estdo buscando flores ndo conhecidas, porém as
atitudes demonstraram o oposto. Elas sairam a
noite e a mée dirigia muito rapido, o que nao
permitia a visualizacdo de qualquer espécie de flor.
Alice também percebe o0 medo da mée ao dirigir
num lugar acidentado e com pouca luz. Ao afirmar
gue nunca sairam para procurar o pai, ela denota a
situacdo inusitada e preocupante.

O Jeep aparenta ser um escudo protetor, pois as
caracteristicas sdo descritas como grandes e
poderosas. D4 a impressao de ser uma forma de
compensar a tensdo da situagdo. O escuro
amedronta, mesmo com a protecéo de um carro
equipado com luzes potentes, mas que parecem
ndo iluminar o suficiente. Poder usar o Ba-xi e ver
0 Brad seria um alento para Alice. No entanto, sua
frustracéo e inseguranca ficaram evidentes na sua
fala; porém, sua mae lhe disse que ela deveria
desliga-lo porque, provavelmente, o barulho do
teclado a irritava. Sem ter o que ver pela janela do
Jeep, a valvula de escape de Alice foi a
imaginacgdo. Ela comecou a pensar no que poderia
fazer se morasse em uma cidade.

A dimenséo formal e pragmaética de Ryan [2006], é
evidenciada, pois a sequéncia de eventos apresenta
uma linha em direcdo ao objetivo do episddio, que
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é encontrar o pai. ldentifica-se também que a
interface narrativa (BIZZOCCHI, 2007] é
declarativa na primeira tela, que orienta a
navegacdo. Nas demais cenas, a aparéncia, 0s
efeitos, tempo para aparecimento dos elementos
sdo coordenados pela sequéncia de fatos e pistas.

Na perspectiva do planejamento didatico, contetidos
de Portugués (tempos verbais e usos, redacdo e
escrita criativa, entre outros), assim como a
producdo de textos em diferentes midias, entre elas
fotografia, video, animacdo e arte, propiciam o uso
de linguagens e formatos diversificados para o
desenvolvimento de novas competéncias.

Em suma, o Quadro 1 apresenta alguns dos aspectos
identificados no mundo ficcional de Inanimate
Alice, assim como as possibilidades de exploracéo.
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5 Consideracoes

Os temas a serem explorados, mostrados no Quadro
1- coluna 3, ratificam a pluralidade de leituras citada
por Filatro e Cairo [2015]. Entretanto, entende-se
gue os professores e equipes educacionais devem
desenvolver competéncias midiéticas® para poderem
perceber as possibilidades de conexao entre as pistas
deixadas pelo mundo ficcional e os contetidos dos
temas a serem explorados.

Na analise por meio do close reading constatou-se
gue o mundo ficcional foi preparado de forma
cuidadosa. Atribui-se em parte a equipe formada por
uma novelista e um artista digital. Essa composicéo
corrobora a sugestdo de Jenkins [2004] de incluir
técnicas de ambientacdo e contacdo de histérias para
0 design. No caso, ele referiu-se ao design de
games; porém, neste trabalho propde-se 0 mesmo

para o design instrucional de recursos educacionais.

A desconstrucdo do mundo distribuida em cenas,
personagens, efeitos e narrativas mostrou que na
costura das dimensdes temporal, espacial, mental
formal e pragmatica had uma linha de coeréncia cujo

fio condutor é a busca. Nesse fio, observa-se a
incompletude das passagens, o que ratifica Pence
[2012] na afirmacdo de que uma obra transmidia
deve ser incompleta. As lacunas das passagens sdo
0s pontos para explorar, interpretar e expandir que
devem ser aproveitadas pelos professores como
oportunidades para as ligagdes com os conteldos.

Verificou-se também que a novela digital apresenta

as formas que sdo pré-condi¢Bes para experiéncias
narrativas imersivas citadas por Jenkins [2004], a
saber: espagos evocativos, isto €, ha passagens
capazes de reproduzir na imaginacao ou de trazer
lembrangas de associagdes narrativas preexistentes;
espacos de representacdo, ou seja, apresenta pistas

Elementos e aspectos | Evidéncias Conteldos e
encontrados temas a explorar
Cenas
- Pathos 1. Desaparecimento | Portugués;
- Dimens#o temporal @ | do pai; Inglés;
- Micronarrativas © 2. Abusca; Geografia;
3. O encontro. Estudos sociais;
Histéria.
Personagens
- Dimenséo espacial® | - Alice; Artes;
- Dimens&o mental @ - Ming (mée); Leitura e escrita de
- Personagens e - John (pai); textos digitais;
emogdes @ - Brad (amigo Alfabetizagio
imaginério). midiatica;
Comunicacéo;
Inteligéncia
emocional;
Multiculturalidade;
Globalizacéo;
Gastronomia.
Efeitos
- Transicoes @ - Movimentos Produgio
- Sonorizagdo - visuais e sonoros; | audiovisual;
dialogos, trilha - Composicéo dos Artes;
sonora e ruidos @ cenarios. Desenho;
- Dimens&o mental® Msica;
Informatica;
Fotografia.
Narrativas
- Tempo e pessoa @ ® | - Acontecimentos Portugués;

- Narrativa mimética
interna @

- Dimensédo formal e
pragmatica @

- Interface narrativa ©

na perspectiva da
Alice;

- Descricéo do Jeep;

- Percepcéo da
Alice;

- Sequéncia de
eventos.

Redacéo criativa;
Produc&o de textos
digitais (fotografia,
video, animagéo e
desenho).

para acgOes a serem realizadas; incorporagéo de

2 Competéncia midiatica, segundo Pérez-Rodriguez e
Delgado [2012], mescla competéncia audiovisual e
competéncia digital. A primeira envolve conhecimentos,
habilidades e atitudes relacionadas aos meios de

Quadro 1- Resumo. @ Gosciola [2003], ®Ryan [2006],
®Bizzocchi [2007], @Filatro e Cairo [2015], ® Ryan
[2004]. Fonte: Elaboracgdo das autoras.

comunicacdo de massa e a linguagem audiovisual;
enguanto a segunda, a capacidade de busca,
processamento, comunicacdo, criacdo e difusdo por
meio das tecnologias.
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narrativas, pois trata-se de uma investigagdo, com
percursos, pistas e enigmas para a construgéo de
caminhos; e, narrativas emergentes que se traduzem
na capacidade de elaboracdo da propria histdria a
partir das variaveis do mundo ficcional. Ao
identificar essas formas, a sugestao para professores
é de aproveité-las para planejar as situagdes de
aprendizagem incluindo-as em estratégias
pedagdgicas e atividades. A titulo de exemplo, uma
alternativa é valer-se da Taxonomia de Bloom
Revisitada® [AIRASIAN; MIRANDA, 2002], as
situacBes de aprendizagem que se utilizam de
espagos evocativos podem explorar contetidos
relacionados a dimenséo do conhecimento factual
ou conceitual em processos cognitivos como
lembrar e entender (Geografia, Historia, por
exemplo). De forma similar, as narrativas
emergentes podem explorar os conteldos que dao
margem a dimensdo do conhecimento
metacognitivo em processos cognitivos mais
elevados como avaliar e criar, adequados a temas
como multiculturalidade, redacao criativa, arte,
entre outros conteudos.

Dentre os aspectos identificados nas observacdes,
constatou-se que Inanimate Alice possui todas as
caracteristicas que tornam narrativas transmidia
populares. Segundo Ryan [2013], sdo elas: o
prazer da experimentacao, pois permite que 0s
interatores criem suas proprias versoes de
producdes, utilizando os dispositivos que
preferirem ou tiverem disponiveis; a possibilidade
de construgdo coletiva da historia, provocada
pelos conflitos e davidas que podem ser
compartilhados em grupos ou comunidades; tempo
customizavel que vai além da midia em si, ou seja,
0 interator ou os interatores podem decidir quais

3 A Taxonomia de Bloom é utilizada como instrumento
para apoiar o planejamento didatico pedagdgico. Em
1956, Benjamin Bloom (pedagogo, psicélogo e
professor) organizou em uma taxonomia os tipos de
aprendizagem e os objetivos a que correspondiam. Ela
foi revista nos anos 1980 e remodelada na forma
bidimensional. A dimensdo Conhecimento divide-se em
factual, conceitual, procedimental e metacognitivo. A
outra dimensdo, Processos cognitivos, é expressa pelos
verbos lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e
criar. Fonte: Elaborag8o das autoras.
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documentos buscar, consultar ou elaborar para
explorar melhor o mundo da histéria; midia
descarregavel, isto é, a disponibilidade de acessar
0 episddio guantas vezes necessitar, controlar
quando parar ou repetir (no caso, o Inanimate Alice
estéa disponivel no website); retorno do
investimento cognitivo, significa que pela energia
que o interator investiu para construir o seu mundo
particular, ele pode verificar o ganho cognitivo do
seu esforco e pode voltar quando e quantas vezes
quiser para elaborar novas versdes. Vale salientar
que oportunidades para experimentar e construir de
forma coletiva sdo importantes acdes a serem
incluidas no planejamento. Independente dos
conteudos a serem desenvolvidos, essas acdes
envolvem as dimensdes de conhecimento
metacognitivo e processo cognitivo para criar, uma
vez inseridos em uma atividade auxiliam na
socializacdo e na colaboracdo, o que favorece o
desenvolvimento de atitudes. Entende-se que
aproveitar todas as caracteristicas no planejamento
das situacOes de aprendizagem pode despertar a
motivacgdo intrinseca dos estudantes. O retorno do
investimento cognitivo dos estudantes podera ser
expresso pelas construcdes realizadas, sendo estas
os indicadores de sucesso do aprendizado. O
Quadro 2 apresenta a sintese do que foi
identificado como elementos potenciais:

Elementos Itens e oportunidades

Das experiéncias - espacos evocativos como oportunidade para
narrativas imersivas | aprendizagem significativa®;

- espagos de representacdo e incorporagéo de
narrativas sdo oportunidades para atuacéo e
construgdo de conhecimento;

- narrativas emergentes como oportunidade de
criacdo e colaboragéo.

Das narrativas - prazer da experimentacéo e construcéo

transmidia coletiva para desenvolvimento metacognitivo;

populares - tempo customizével e midia descarregavel
em estratégias de busca e desenvolvimento da
autonomia;

- retorno do investimento cognitivo para
atividades de avaliacdo do percurso de
aprendizagem

Quadro 2 - Sintese dos elementos e oportunidades
de uso. Fonte: Elaboracdo das autoras.

4 A teoria da aprendizagem significativa foi postulada
por Ausubel, em 1963. Segundo ele, a atribuicdo de
significado depende do que o estudante ja sabe. Os
novos conhecimentos sdo ancorados em estruturas
anteriores (FILATRO; CAIRO, 2015).
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Por fim, sugere-se utilizar a taxonomia de Bloom
revisitada para planejamento das situacGes de
aprendizagem por possibilitar uma visao sistémica.

6 A guisa de conclusdo

Este artigo apresentou os resultados da analise do
mundo ficcional de um artefato transmidia de
referéncia na Educacdo. Para tanto, aplicou-se o
método Close Reading, utilizando a lente da
poética transmidia com o objetivo de identificar os
elementos potenciais para auxiliar professores no
planejamento de situac¢des de aprendizagem que
levem os estudantes a uma participacdo mais ativa.
O método mostrou-se adequado para investigagdes
dessa natureza.

O estudo permitiu identificar os elementos das
experiéncias narrativas imersivas e das caracteristicas
das narrativas transmidia populares do mundo
ficcional da novela digital como possiveis
responsaveis pela referéncia na Educacdo. Sugere-se
aos professores que tais elementos sejam incluidos
nos planejamentos em estratégias pedagogicas e
atividades para promover a participacdo ativa dos
estudantes. Desta forma, acredita-se ser possivel
usufruir de uma cultura de rede na qual os estudantes
estdo inseridos, aberta a maltiplas formas de leitura e
producdo de conhecimento.

O desafio esta na formacédo dos professores que
ainda ndo desenvolveram competéncias midiaticas
para perceber e poder utilizar desses elementos
aliados aos contetldos em seus planos didaticos.
Para esses, sugere-se investir na educagéo
continuada por meio de cursos, oficinas,
participacdo em comunidades, literatura
especializada, assim como a imersdo no mundo
digital para aprender junto aos estudantes.

Para os professores abertos aos novos desafios,
recomenda-se que o planejamento de situacfes de
aprendizagem utilizando os elementos seja
realizado com o apoio da Taxonomia de Bloom
Revisitada por uma equipe de docentes de
diferentes disciplinas e de forma colaborativa.
Desta maneira, 0s mesmos estardo desenvolvendo
a alfabetizacdo midiatica no processo e ampliando
as possibilidades de aprendizagem. Acredita-se que
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o0s elementos também auxiliem designers
instrucionais e desenvolvedores de recursos
educacionais a avaliarem o potencial transmidia
durante o processo de elaboracdo dos mesmos.

Para estudo futuro, sugere-se (a) a analise de outros
artefatos transmidia a fim de verificar se ha novos
elementos a acrescentar; (b) o desenvolvimento de
um modelo de planejamento utilizando a taxonomia
de Bloom Revisitada e 0s elementos da transmidia
gue contemplem cuidados para a acessibilidade de
estudantes com deficiéncia visual e deficiéncia
auditiva e (c) a aplicacéo e validacdo do modelo por
professores em turmas de estudantes de diferentes
niveis educacionais.

Espera-se, com este estudo, contribuir para que
professores, designers instrucionais e
desenvolvedores possam aproveitar o potencial da
computacdo movel, das redes sociais e da
convergéncia das midias, ampliando experiéncias
brasileiras e 0s conhecimentos acerca da
transmidia na Educacéo.
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