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This paper presents theresults of a systematic review of the literature to identify how transmedia is used in Education. The motivation
for this study arises from the observation of the growth of the participation of students with disabilities in distance learning courses,
the projection of increased development of learning objects and multimedia for use in these courses, therefore, requiring care for
accessibility.The information gathered reveal thoughts about student’s experience and have resulted in recommendations and

proposals with a view to enhancing inclusion.
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Introducio

A inclusido e a responsabilidade social estdo presentes nas
discussdes politicas, econémicas e sociais. A partir dos
movimentos em prol da inclusido de pessoas com deficiéncia
(PCDs) iniciados nos anos 1980, acdes governamentais
direcionadas aos campos educacional e laboral foram
realizadas por meio de leis e qualificacdo de instituicées para
a Educacio Profissional e Educacdo de Jovens e Adultos
(Bordignon & Sarmento, 2011). Gracas ao desenvolvimento
das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) e das
Tecnologias Assistivas(TAs),asoportunidades se ampliam para
pessoas com deficiéncia (PCDs) que podem atuar na sociedade
como sujeitos ativos e produtivos, uma vez que facilitam o
acesso destes a educacio e ao trabalho. A participacdo de PCDs
em cursos presenciais e a distancia aumenta a cada ano, mas
também cresce a preocupacdo dos envolvidos com relacio a
preparacdo das equipes pedagogicas, dos desenvolvedores
e designers instrucionais para criar materiais e recursos
educacionaisacessiveis. Em qual medida osambientes virtuais,
materiais digitais, objetos de aprendizagem e demais recursos
educacionais foram projetados para atender as necessidades e
promover experiéncias satisfatorias para deficientes visuais e
auditivos? Em um mundo cercado de tecnologias e de midias, a
acessibilidade digital se faz necessaria para uma comunicacao

mais efetiva e uma experiéncia que promova a aprendizagem.

Na origem, o termo acessibilidade estava ligado a
necessidade das pessoas com deficiéncia de transpor as
barreiras de arquitetura. No entanto, a partir do momento em
que a participacdo de PCDs no uso de produtos e servicos é
ampliada, a eliminacdo de qualquer obstaculo ou empecilho se
faz necessaria. Deste modo, a acessibilidade tem por finalidade
permitir a atuacio dos individuos de forma independente e
plena em todos os aspectos da vida o que inclui “o acesso, em
igualdade de oportunidades com as demais pessoas, ao meio
fisico, ao transporte, & informacdo e comunicacio, inclusive
aos sistemas e tecnologias da informacido e comunicacio”,
conforme Decreto 6.949/2009, Art. 9 (Brasil, 2009). No
tocante a acessibilidade de contetdos web (pagina, aplicativo,
texto, imagem, formulario, som ou outro), hd recomendacdes
elaboradas por grupos como World Wide Web Consortium
(W3C) e Global Learning Consortium (GLC), entre elas Web
Accessibility Initiative - World Wide Web Consortium (WAI-
W3C) e IMS GLC - Accessibility Guidelines (IMS GLC-ACC).
Segundo o Design Universal, “um produto € universalmente
acessivel seéperceptivel atodososindividuossem necessidade
deadaptacdo” (Macedo, 2013, p.125). Na pratica, percebe-se que
hadiversasinterpretacdes para cumprimento da lei, talvez por
leituras diferenciadas ou desconhecimento do desenvolvedor
de conteudos de midia sobre quais sdo as caracteristicas das
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deficiéncias e quais sido os parametros a serem utilizados na
elaboracio do artefato a fim de que a percepcao seja universal;
verifica-se que ainda existem barreiras no uso de ambientes
virtuais, objetos de aprendizagem e das midias utilizadas
na interacido do estudante com deficiéncia nos processos de
ensino aprendizagem que refletem nos aspectos cognitivos,
sociais e emocionais de sua experiéncia a serem eliminadas.

Ainda no contexto, o desenvolvimento tecnolégico e da
comunicacdo trouxeram grandes contribuicdes em todas as
esferas. Como consequéncia, constata-se a proliferacido de
aparelhos (mdveis ou ndo) que transmitem e recebem sons,
imagens e videos, alteram comportamentos e criam novas
formas de acesso as informacodes, de relacionamento com
as pessoas e com os saberes a serem desenvolvidos. Com
isso, a medida que o acesso as tecnologias e dispositivos é
ampliado pela reducido dos precos dos aparelhos (tablets,
smartphones e computadores portateis) e novos servicos de
disponibilizacdo de rede e telefonia sdo ofertados, aumenta
também a convergéncia das midias em dois aspectos distintos:
convergéncia do conteudo e convergéncia tecnolégica dos
artefatos midiaticos. Entretanto, para utilizd-los é preciso
compreender as potencialidades e limites de cada midia
assim como a cultura dos individuos envolvidos (Gumus
&; Ozad, 2011 apud Silva, Sartori & Spanhol, 2013) o que
implica em mudancas significativas nas formas de lidar com
elas (as midias). As agéncias de publicidade descobriram o
grande potencial das midias, elas utilizam a transmidia para
o fortalecimento de marcas e da conexao dos clientes que as
consomem. Segundo Jenkins (2009, p. 384), transmidia sdo
“histérias que se desenrolam em multiplas plataformas de
midia, cada uma delas contribuindo de forma distinta para
a compreensdo do universo” Diante dessa possibilidade,
como aproveitar o potencial da convergéncia e da transmidia
na educacdo para promover aprendizagem? Como trabalhar
as diferencas de percepcao dos estudantes com deficiéncia e
experiéncias no uso dos ambientes virtuais de aprendizagem
(AVAs) e das midias para aprender?

A justificativa para a pesquisa sobre o assunto Transmidia
na Educacio estd ancorada nos seguintes pontos: o aumento
de 8,3% da participacio de PCDs no mercado de trabalho
que ocuparam 27,5 mil vagas de emprego formal no periodo
de 2012/2013 (Brasil/SDH-PR, 2014). Segundo a Associacdo
Brasileira de Recursos Humanos (ABRH), as contratacbes
podem ser ampliadas a partir da qualificacdo dos candidatos,
conforme declaracdo dos empresarios (ABRH, 2014). Nesse
ponto, instituicoes de educacdo profissional tem verificado
crescimento de PCDs em suas programacdes; uma delas
constatou aumento na ordem de 143% em cursos Técnicos de
nivel médio e de Formacio Inicial e Continuada - passaram de
150 estudantes em 2013 para 347 em 2014 que participaram de
palestras e cursos que variaram de 20 a 1.200 horas de estudos
(Senac, 2014/2015). Ao considerar que essa informacéo é de
uma unidade da federacido, estima-se numeros nacionais
bem maiores. Na Educacido a Distancia (EAD), dentre 247
instituicoes participantes de uma pesquisa, 89 responderam

queatenderam estudantescom deficiéncia. Paraoatendimento
acessivel, realizaram modificacdes nos materiais, recursos
educacionais, objetos de aprendizagem e no ambiente virtual
de aprendizagem, entre elas, a traducdo para Braille e Libras,
alteracoes para acesso via teclado, insercdo de legendas, além
de outras. A pesquisa também revelou que as instituicoes
pretendem investir 22% em 2014 para a elaboracao de cursos
e producdo de conteudo, dentre os quais, videos, objetos
de aprendizagem, jogos, além de outros (ABED, 2014). Por
fim, de acordo com a Cartilha do Censo 2010 - Pessoas com
deficiéncia (Brasil/SDH-PR/SNPD, 2012), mais de 45 milhdes
de brasileiros possuem algum tipo de deficiéncia - 23,9% do
total. Deste contingente, mais de 32 milhGes estdo na faixa
etaria de 15 a 64 anos. Destes, 20,1% sao deficientes visuais e
4,2% deficientes auditivos. Quanto ao nivel de escolaridade, no
grupo da populacdo de 15 anos ou mais de idade e pelo menos
uma deficiéncia, 17,7% informaram nivel médio completo ou
superior incompleto; e, 6,7% superior completo. Ao considerar
0s 61,1% sem instrucio ou sem o ensino fundamental completo
podem prosseguir para os outros niveis, percebe-se que ha um
grande potencial a ser trabalhado. Esses nimeros comprovam
arelevancia do estudo para gerar conhecimento a ser aplicado
na melhoria dos processos de ensino aprendizagem. Vale
considerar que o desenvolvimento de um projeto de design
instrucional de um curso, recurso educacional ou objeto de
aprendizagem que inclua caracteristicas de acessibilidade
envolve equipe multidisciplinar e requer a interacdo entre
os atores envolvidos na elaboracdo de todas as etapas. Diante
disso, verificar o estado da arte acerca do uso da transmidia na
educacao por meio de uma revisao sistematica é de relevancia
e vai contribuir para o desenvolvimento de projetos de design
instrucional inovadores alinhados com as necessidades dos
estudantes do século 21.

Desenvolvimento

Arevisidosistematica deliteratura paraolevantamentodo
uso da transmidia seguiu um algoritmo explicito na realizacdo
de uma pesquisa relacionada a uma questio especifica (Flores
& Ulbricht, 2015; Sampaio & Mancini, 2007; Obregon, Vanzin
& Ulbricht, 2015). A pesquisa obedeceu as seguintes etapas:
(1) definicdo dos objetivos da investigacio; (2) elaboracio da
questao da pesquisa; (3) definicio dos pardmetros da pesquisa;
(4) analise dos documentos; (5) Selecdo dos documentos e (6)
sintese dos resultados.

Definicao dos objetivos e da questdo da pesquisa
A revisio sistematica pretende atingir os seguintes objetivos:
(1) mapear as experiéncias de transmidia na educacio;
(2) identificar experiéncias envolvendo estudantes com
deficiéncia; (3) relacionar quais sdo as midias e como elas
foram utilizadas na experiéncia de aprendizagem.

A investigacdo teve como norte a seguinte questio:
Como a transmidia é utilizada na Educacio para promover a
aprendizagem dos estudantes?



Parametros da pesquisa

A partir do questionamento, a pesquisa foi realizada nas
seguintes bases: portal CAPES, Scopus e Web of Science (WoS).
Foram realizados testes utilizando a busca por assunto com o
objetivo de identificar as palavras-chave que poderiam trazer
resultados mais consistentes. A opcédo foi de usar termos em
inglésuma vez que é padraoinserir palavras chave neste idioma.
No primeiro teste, foram inseridas as palavras “transmedia”
.AND. “accessibility”, porém ao verificar as informacdes dos
resultados, o termo “accessibility” retornou documentos que
estavam relacionados a propriedade de acesso ao conteudo.
Na segunda tentativa, a busca foi alterada para “transmedia”
AND. “disability”, de forma similar, a palavra “disability”
apontava para questdes técnicas, estatisticas, sem relacdo com
os objetivos. Outras tentativas sem sucesso foram realizadas
ora de forma isolada, ora combinando as palavras “transmedia’,
“design’, “instructional”, “blind”, “impairment’, “universal’”.

Por fim, as palavras eixo selecionadas para a busca
foram: “transmedia’, “learning”, “education” e “universal”.
A combinacdo de assunto/termo de busca escolhida
foi “transmedia” .AND. “learning” .OR. “education” .OR.
“universal” que foi inserida em cada uma das 3 (trés) bases.
Os critérios de selecao utilizados foram: tempo - 5 anos, tipo
- artigo e relevancia. As palavras selecionadas nos filtros
estavam relacionadas a educacdo, entre elas: “educational
technology”, “teaching methods”, “studies”. Os termos ligados a
publicidade e a propaganda foram descartados. Os resultados
quantitativos podem ser visualizados na Tabela 1.

Base [Resposta [ Tempo | Tipo | Filtro | Leitura
5anos | Artigo Resumo
CAPES 238 125 92 13 4
Scopus 39 21 21 21 9
WoS 18 16 10 9 1

Tabela 1: Resultados da aplicacdo dos parametros da pesquisa para a
busca dos termos “transmedia” .AND. “learning” .OR. “education” .OR.
“universal”. Fonte: Elaboracao dos autores.

Na sequéncia, foram identificados os titulos de artigos em
comum nas bases cujos resultados constam na Tabela 2:

Base Artigos em comum
CAPES, Scopus e Web of Science 1
CAPES e Scopus 1
Scopus e Web of Science 1

Tabela 2: Identificacdo dos artigos em comum nas bases.
Fonte: Elaboracao dos autores.

Apos a leitura dos resumos, dos 14 (quatorze) artigos, 11
(onze) foram selecionados para serem analisados.

Andlise dos documentos

Com o fito de responder ao questionamento foram adotados
os seguintes passos na andlise dos artigos: (1) fichamento
elencando os pontos de destaque de cada documento lido;
(2) agrupamento dos dados para a compilacio e sintese das
informacoes. Apds a leitura completa dos documentos, 4
(quatro) artigos foram descartados porque nao havia aderéncia
aos propositos do estudo. Na Tabela 3, os titulos selecionados
para discussio.

Autor(es) Titulo Ano Base
Hall, L., Engaging Children in 2015 Scopus
Hume, Interactive Application
C.Tazzyman, | Evaluation
S.
Revelle, G., Electric agents: 2014 Scopus
Reardon, E., | Combining
Cook, K. et al | collaborative mobile
augmented reality and
web-based video to
reinvent interactive
Rodrigues, P, | Transmedia Storytelling | 2014 Scopus
Bidarra, J. and a Creation of
Convergence Space of
Educational Practices
Raybourn, A new paradigm 2014 Scopus
E. M. for serious games:
Transmedia learning for
more effective training
and education
Alvarez, C,, Coolboard: Fostering 2013 Web of
Salavati, S., new media literacies in Science
Nussbaum, | the classroom through
M., Milrad collaborative problem
M. solving supported
by digital pens and
interactive whiteboards
Pence, H.E. | Teaching with 2012 CAPES
Transmedia
Lamb, A. Reading Redefined for a | 2011 CAPES
Transmedia Universe

Tabela 3: Artigos selecionados em ordem decrescente de ano de
publicacado. Fonte: Elaboracio dos autores.

Sintese dos resultados

Os trabalhos selecionados sdo das areas de Educacao,
Tecnologia educacional e Interacio Humano Computador.
Nas bases pesquisadas nio foram encontrados artigos do
Brasil. As palavras chave foram relacionadas, colocadas em
ordem alfabética e agrupadas pelo termo principal seguido
das variacdes, com a seguinte notacdo: palavra chave
(variacdo n, variacdo n+1) - niimero de ocorréncias. Exemplo:
“Digital (media, pens) - 2", significa que a palavra digital foi
citada duas vezes, nas variacoes digital media e digital pens.
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Por ordem decrescente de citacdes, as mais citadas foram:
Transmedia (campaigns, learning, storytelling, play) - 4; Social
(life, media, networks - educational aspects) - 3; Digital (media,
pens) - 2; Interactive (whiteboards) - 2; New media literacy -
2; Mobile (augmented reality, phones) - 2; Reading (habits) -
Storytelling - 2. A Figura 1 ilustra a nuvem das palavras chave
atribuidas pelos autores dos artigos.
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Figura 1: Nuvem de palavras chave. Fonte: Elaboracao dos autores.

As referéncias bibliograficas foram categorizadas em
areaseagrupadas. Asque mais se destacaram foram: Educacéo,
Tecnologia educacional e Cultura digital. A Figura 2 ilustra a
nuvem de categorias.

EducacaoTecnologia

Ediicacao

» Picologia

Transmldla Metodologia:

.. PsicologiaCognitiva

CulturaDugltaI
«[ecnologiaEducacional

Figura 2: Nuvem das categorias relacionadas aos agrupamentos das
referéncias bibliograficas. Fonte: Elaboracao dos autores.

Os trabalhos tiveram um minimo de 12 referéncias
e um maximo de 45. Sobre o ano das edi¢cdes, a mais antiga
referenciada foi de 1951 (relacionada as Ciéncias Sociais) e as
mais recentes de 2014. As teorias da educacdo aparecem nas
referéncias de 1969 a 1982; tecnologia educacional de 1991 a
2011 e cultura digital de 1996 a 2011.

Nos paragrafos seguintes serao apresentadososresultados
dos objetivos da revisdo sistematica.

O mapeamento das experiéncias de transmidia na
educacio - objetivo (1) podem ser visualizadas na Tabela 4.

Experiéncia Publico
Desenvolvimento de competéncias Criancas
interculturais 9 a1l anos
Game roleplay, quadrinhos e app sobre

Turismo.

Alfabetizacao e reforc¢o escolar 6a10anos
utilizando série de TV, game multiplayer

erealidade aumentada

Exploracao de varios temas, cocriacdoe | Educacio
desenvolvimento de contetudos por meio | infantil

de Storytelling (contacédo de histdrias).

Exploracio de elementos geograficos Educacao
e ambientais por meio de Gamebook, infantil e
imersao envolvendo série de episédios elementar

web, game e sites.

Simulacao de situacdes reais para Jovens e adultos
treinamento e educacdo no contexto
militar por meio de storytelling envolve
uma série digital, game multiplayer,

revista digital e machinima.

Resolucdo de problemas no campo da Estudantes do
Matematica em processo colaborativo, 7° grau
utilizando quadro interativo, canetas

digitais.

Engajamento para a reducio da Jovens
violéncia e do bullying no ambiente adolescentes

escolar por meio da literatura em rede
social.

Tabela 4: Mapeamento das experiéncias transmidia na Educacao.
Fonte: Elaboracédo dos autores.

Com relacdo ao objetivo (2) identificar experiéncias
envolvendo estudantes com deficiéncia, nenhum dos
trabalhos fez mencao a PCDs.

Quanto ao objetivo (3) relacionar quais sdo as midias e
como elas foram utilizadas na experiéncia de aprendizagem,
Hall, Hume e Tazzyman (2015) relatam a utilizacdo de um
game roleplay, quadrinhos e um aplicativo sobre Turismo.
O objetivo educacional é que os participantes de 9 a 11 anos
desenvolvam habilidades e competéncias interculturais.
Eles atuam como repérter para contar o que aprenderam via
celular, realizam anotacoes digitais no ambiente virtual de
aprendizagem, participam de férum para discutir as situacoes
do game, usam um quadro de discussao e sessdo de perguntas
e respostas; ha um livro de atividades que inclui quadrinhos,
quizzes (para descobrir algo sobre si mesmo), atividades com
elementos interativos (colorir, stickers, entrada de texto para
completar didlogos dos quadrinhos), questées incorporadas
em puzzles (caca palavras, labirintos, encontre a diferenca).

Revelle, Reardon, Cook et al (2014) apresentam o relato
da experiéncia que combina realidade aumentada mével em
um game multiplayer com o conteudo de uma série infantil de
TV para criancas que estio na faixa de 6 a 10 anos. O objetivo
educacional é a alfabetizacido e reforco escolar.

Rodrigues e Bidarra (2014) trazem reflexdes sobre as
praticaseducacionais no espacoda convergéncia digital. Com o
foconatransmidiastorytelling,osautoresexemplificamalguns
projetos, entre eles, a série digital Inanimate Alice, projeto de
Kate Pullinger e Chris Joseph, que explora diferentes temas,
inclui licées, planos e componentes multimidia que podem ser
utilizados em um quadro interativo. Os participantes podem
interagir em uma comunidade educacional, através de uma
plataforma social de aprendizagem chamada Edmodo. As
aventuras de Alice integram game e puzzles para o desenrolar
da histéria que pode ter varios pontos de entrada e de saida. Os



aprendizes podem participar do mundo cocriando o conteudo.
Eles tem acesso a paginas de fotos, quadros individuais, scripts,
musica e um livro de arte em quadrinhos. Os recursos podem
ser misturados e usados para desenvolver suas proprias fotos,
desenhos e textos. Para tanto, foi criada uma ferramenta de
produciode contetido,chamada Snappy,que éumaplicativoda
Adobe Air no qual eles podem criar apresentacoes interativas
incluindo texto, imagens e audio. Os conteudos produzidos
pelos alunos podem ser compartilhados por aplicativos para
iPad, IPhone, Kindle e Android. Um segundo exemplo citado
foi Aventuras no Guadiana, um gamebook que combina as
caracteristicas de um ebook interativo e games. Os alunos
exploram elementos geograficos e ambientais relacionados
ao rio Guadiana. As atividades que desdobram a histoéria sdo
exploradas por widgets, videos, quizzes de multipla escolha e
outros elementos multimidia. Outras experiéncias imersivas
de aprendizagem citadas pelos autores foram Rockford’s
Rock Opera, destinado a estudantes da pré-escola e ensino
elementar; uma série transmidia de mistério Ruby Skye Pi
que combina episédios web, games e sites de personagens
e, por fim, Collapsus: The Energy Risk Conspiracy - um
documentario ficcional que usa elementos de game.

Storytelling também foi abordado no trabalho de
Raybourn (2014), porém em um serious game (jogo sério)
elaborado para treinamento e educacao de jovens candidatos
ao servico militar e também dos que estdo em exercicio.
Consiste de uma série digital, game multiplayer, revista digital
e machinima (videos e pequenos filmes desenvolvidos com
tecnologia de game), os participantes exploram os episédios
da narrativa através dos moédulos do jogo que criam uma
realidade alternativa, interagem pela internet, midia social,
celular e radio. Além disso, ha conteudos relacionados em
video e podcast. O objetivo educacional é promover mudancas
de comportamento mensuraveis por meio de situacoes reais
que sdo simuladas nas diversas midias.

Alvarez et al (2013) discutem a navegacdo transmidia
ao relatarem a experiéncia do Collboard em turmas de
estudantes do 7° grau no campo da Matematica. O Collboard
consiste numa abordagem que utiliza um quadro interativo,
canetas digitais que suportam colaboracido e sdo utilizadas
como ferramentas para a interacdo dos estudantes na busca
da solucdo de problemas.

No trabalho de Pence (2012), Inanimate Alice volta a ser
citada como exemplo de framework transmidia uma vez que
consiste de texto, imagens, musica, efeitos de sons, puzzles e
games baseados na interacido do usudrio. O desenho do projeto
foi elaborado para que as criancas crescam com Alice a cada
periodo de tempo o que cria o engajamento com a histéria e os
tornam parte da narrativa. As unidades estdo em diferentes
linguas e sdo representadas nas midias sociais Facebook e
Twitter. Outro exemplo citado é o da producdo da versido para
Facebook doenredoda pecade Shakeaspeare, Much Adoabout
Nothing. O projeto é da revista READ The Weekly Reader’s
em parceria com The Ophelia Project - uma organizacio que
d4 suporte as escolas em campanhas para reducao da agressao

e bullying. Idealizado para adolescentes, a interacdo acontecia
pela rede social por um periodo, via postagens, atualizacdo de
status, comentarios e videos (Cohen, 2011).

A tonica do artigo de Lamb (2011) é a experiéncia
transmidia com a leitura digital. Segundo a autora, os
ambientes transmidia instigam leitores a procurar contetdo,
explorar a informacdo em diferentes contextos, avaliar ideias
através de formatos e interagir com outros leitores. O aspecto
social e as tecnologias associadas sio os elementos essenciais
paraa narrativa transmidia. Cita alguns exemplos, entre eles: o
livro Skeleton Creek intermediate-level que conecta romance
escrito em formato jornal com videos web; A série para jovens
adultos The Cathy que comecou com um livro acompanhado
de um pacote de provas e folhas com informagdes sociais
(nimero de celulares, websites, paginas Flicker, conexées no
Facebook) para a interatividade do grupo ao longo do livro; o
Amana Project, uma série web - os leitores se encontravam
na web para a discussao, contribuicio de conteudo e expansao
da experiéncia de leitura; no Lure of Labyrinth, estudantes do
ensino médio jogavam o game, liam os quadrinhos digitais
e trabalhavam em uma série de jogos de matematica; para
as disciplinas de estudos sociais e ciéncias, cita que ha um
crescente numero de conteudos interativos imersivos que
envolvem os estudantes em texto, audio, video e animacao.
Exemplifica que os estudantes podem procurar a relacdo
de causa e efeito entre a mudanca do clima e o impacto de
parasitas mortais no site Changing the Balance; no Mission US,
os estudantes participam de uma simulacido online roleplay
para explorar diferentes aspectos da American Revolutionary
War, ressaltando que esses ambientes de leitura oferecem
oportunidade a experiéncia de aprendizagem ao longo de
multiplos caminhos para acesso e uso da informacao.

As contribuicoes dos autores revelam a potencialidade da
transmidia e sua relevancia para a Educacio no século 21. Elas
também sinalizam os desafios para designers instrucionais e
equipes encarregadas de elaborar projetos transmidia.

Elaboracdo de Projetos Transmidia - Desafios e
Oportunidades

Os artigos abordaram diversos temas que dio margem
a varios desdobramentos dentro da transmidia. Para esse
estudo o recorte feito estd relacionado a elaboracdo de
projetos transmidia com o foco na experiéncia nos aspectos
Leitura, Aprendiz e Aprendizagem, ficando o convite para
aprofundamento de outros aspectos (imersido, colaboracio,
por exemplo) nos documentos originais.

Experiéncia de leitura

Lamb (2011) coloca que os dispositivos méveis, a publicidade
multimidia e as tecnologias sociais tem um impacto maior na
experiéncia de leitura dentro e fora de sala de aula. Os livros
texto estido nos smartphones, leitores de ebook e tablets,
eles ganharam graficos, sons e movimentos. Nem sempre
sdo lineares, alguns tem lacunas e outros parecem caéticos,
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diferente do tradicional comeco, meio e fim. Questiona:
seriam livros? Relaciona cinco ambientes de leitura: ebooks,
histédrias interativas, bases de dados de referéncia, hipertexto
e ficcdo interativa e a narrativa transmidia. Ressalta que,
apesar de todos os novos formatos e formas de interagir com
os livros, o conteudo é a parte da experiéncia de leitura que
vai agregar valor ao aprendiz. Chama atencdo para refletir
sobre a variedade de opcbes que pode aumentar a dificuldade
de leitores de todas as idades na diferenciacido do que é fato,
ficcdo ou informacéo falsa. Pence (2012) aponta que o ensino
com transmidia requer um instrutor que entenda que a leitura
no computador ou tela do celular é diferente da tradicional
leitura de uma pagina. Francis (2006) apud Pence (2012) coloca
que links definem a leitura na tela, nesse caso o autor tem
menos controle da experiéncia de leitura e a linha da histéria
é mais fragmentada o que corrobora com Lamb na questdo
de que pela falta de linearidade ou légica é possivel que os
participantes percam o sentido, tenham um entendimento
equivocado ou fiquem com somente uma parte da historia.

Nessa discussao, vale refletir a midia texto. Para Santaella
(2013, p. 277), ndo ha consenso quanto ao conceito de texto,
porém tomamos emprestado a visdo da autora no sentido
mais amplo que refere-se “a mensagem em quaisquer codigos,
de modo que podem ser chamados de textos os mais diversos
fenémenos culturais: filmes, dancas, happenings, pecas
musicais, cerimoénias, pinturas e até espetaculos circenses” o
queseaplicamuitobem aocontextodaexperiéncia transmidia.
Segundo Illera (2010), os conteudos sdo informacdes
potencialmente educacionais. Por longo tempo, houve o
domino da expressao do cédigo escrito. No contexto formal,
os conteudos sempre passaram por alguma transformacio
pelos professores para adequacdo aos estudantes, processo
conhecido por transposicdo didatica (Chevallard, 1991 apud
Illera, 2010). Nessa transformacéo, a tecnologia pouco alterava
a codificacido ou o formato e, portanto, a esséncia era mantida.
No entanto, na tecnologia digital, os meios de comunicacido
evoluiram e as formas de comunicar também. Os conteudos
precisaram ser produzidos, adaptados as codificacoes e
formatos dos novos meios, puderam adotar formas de
expressdo diferentes, viabilizadas por meio de diversos
suportes. Os conteudos passam a ser sensoriais e de acordo
como sdo percebidos criam significados. Nas situacdes em
que o modo de significacdo aparece em um contexto pratico,
é possivel correcdo de interpretacdo. Por outro lado, no
contexto virtual, ou seja, em telas, ambientes virtuais onde as
modalidades e midias podem ser justapostas, a interpretacao
demora a acontecer. A multimodalidade do contetudo unifica
a experiéncia do usudrio com a midia, pois em um unico
espaco diferentes modalidades de significacdo podem ocorrer.
Os conteudos que antes eram verbais, pictéricos e escritos
passaram a ser auditivos, musicais, fotograficos, graficos, de
video, entre outros.

Convém nesse ponto,chamar a atencio para a experiéncia
de leitura do estudante com deficiéncia. Os estudantes
com deficiéncia visual utilizam recursos sonoros e tateis

para interagir com o mundo. Por isso, eles usam os sentidos
com mais frequéncia. As informacdes sensoriais ajudam o
estudante a construir a representacdo mental do espaco, das
pessoas e dos objetos com os quais ele interage. Na Tabela 5,
visualiza-se a relacdo do sensorial, a informacao captada e o
que ela pode favorecer na interacao do estudante deficiente
visual com o mundo:

Sentido utilizado | Informacao favorece
capturada
Tato Acesso aleiturae |acomposicidode
a escrita Braille; forma analitica
Estética tatil:
textura, formae
tamanho.
Audicao Sons do ambiente | a representacdo
e das falas doespacoeo
reconhecimento
doqueé
transmitido do
mundo exterior
Olfato e paladar Odores e aromas | reconhecimento
do ambiente e das | de referéncias
pessoas; pessoais e
Sabores. convivio social

Tabela 5 - Os sentidos e as informacées capturadas por um deficiente
visual. Fonte: dos autores adaptado de Quevedo e Ulbricht (2011).

Estimulos tateis e sonoros ampliam a interacdo do
estudante com os contetidos a serem estudados. E importante
passar informacoes que mapeiem as caracteristicas, as rotas, o
espaco e as acoes a serem realizadas para que esses estudantes
possam criar relacbes e referéncias a fim de atuar com
autonomia e independéncia. Para estudar no computador,
tablet ou celular, o aprendiz deficiente visual pode utilizar-
se de tecnologias assistivas, como ampliadores, leitores de
tela, dependendo da deficiéncia. No entanto, nem todos os
ambientes virtuais estdo preparados para que os leitores
de tela possam reproduzir os textos em voz. O que requer
dos designers instrucionais e desenvolvedores pensar em
alternativas para disponibilizar conteudos equivalentes ou
alternativos, assim como prever a inclusdo de audiodescricao
e atalhos de teclado, por exemplo.

No caso dos estudantes deficientes auditivos, os
elementos visuais e os sinais gestuais ou desenhados sdo
utilizados para o entendimento e a comunicacdo. A Lingua
Brasileira de Sinais (Libras) foi reconhecida como lingua
oficial pela Lei 10.436/2002 e quando associada ao portugués
potencializam o desenvolvimento do aluno. Na Tabela 6, a
relacdo entre a informacio e os sentidos de um estudante
com deficiéncia auditiva.

Sentido utilizado | Informacio favorece




Visao Pictérica, representacao da
imagens, signos mensagem
Expressoes faciais | entendimento da
mensagem.
Toque e gestos Expressoes achamadada
corporais atencao para
estabelecer a
comunicacao
(toque)

a composicao
da mensagem
(gestos) no espaco

Tabela 6 - A relacdo dos sentidos de um deficiente auditivo, os tipos
de informacédo e o que favorece na percepcao. Fonte: dos autores
adaptado de Quevedo, Busarello e Vanzin (2011).

O estudante deficiente auditivo entende mais facilmente
asmensagens quando elas estdo ligadas ao concreto, sdo curtas
e diretas. O ideal é que sejam acompanhadas por imagens e
gestos. Expressoes, girias e palavras que possuem sentidos
diferentes de acordo com o contexto devem ser explicadas
para o correto entendimento. Por exemplo, quando alguém
diz “estou com a cabeca estourando” é preciso explicar para o
surdo que o significado é de uma dor de cabeca muito forte,
pois a tendéncia é de imaginar a cena literal. Isso acontece
porque as estruturas linguisticas sdo diferentes.

Experiéncias do aprendiz

Além da experiécia da leitura, o papel do designer no
processo de elaboracdo de projetos transmidia foi abordado
na perspectiva de pensar: a experiéncia transmidia do
usudrio (Hall, Hume & Tazzyman, 2015), a experiéncia de
aprendizagem (Rodrigues & Bidarra, 2014; Raybourn, 2014)
e a experiéncia de colaboracio (Revelle, Reardon, Cook et al,
2014; Alvarez et al, 2013) que podem contribuir na formacao
de um novo olhar para o desenvolvimento de propostas de
design instrucional inclusivo.

O trabalho de Hall, Hume e Tazzyman (2015) esta voltado
para a avaliacdo da experiéncia do usudrio na vivéncia
da atividade transmidia, destacamos alguns dos pontos
elencados que fazem parte do processo de planejamento e
e se adequam para os propositos deste artigo. Na descricdo
da metodologia do experimento, as autoras relacionaram:
identificar se osrequisitos da experiéncia atendem os objetivos
de aprendizagem da interacdo nos aspectos emocional
(reconhece emocdes quando lidam com comportamentos
estranhos de outro grupo), cognitivo (iniciam a aprendizagem
de praticas e valores do outro grupo) e comportamental (estdo
presentes no atendimento das mensagens verbais e nio
verbais); compreender o papel do aprendiz na experiéncia
pretendida (diversdo, contador de histdria, jogador, realizador
da tarefa), reduzindo do nimero de papeis a desempenhar. A
partir desses passos, para um Design Instrucional Inclusivo
sugere-se a participacdo de estudantes ou profissionais com

deficiéncia no levantamento dos requisitos da experiéncia
a fim de que ela possa ser acessivel e atenda aos critérios
minimos de usabilidade. Acessivel no sentido de nao haver
barreiras, caso utilize tecnologia assistiva e usavel no sentido
de que ser facil de aprender, eficaz e agradavel (Rogers, Sharp
& Preece, 2013).

Rodrigues e Bidarra (2014) propéem um ambiente
virtual transmidia para redefinir a aprendizagem curricular,
colocando os processos de aprendizagem mais préximos
do atual contexto onde pessoas socializem, divirtam-se e
aprendam de maneira informal. Os autores apoiaram-se em
frameworks e modelos de aprendizagem - aprendizagem
conectada, transmedia play (Alper & Herr-Stephenson, 2013
apud Rodrigues & Bidarra, 2014), aprendizagem baseada
em games, aprendizagem baseada em servicos locais e a
transmedia storytelling, que mostraram o consenso para
o design da experiéncia de aprendizagem. Em suma, a
experiéncia de aprendizagem deve ser planejada para
engajar, encorajar colaboracdo, desenvolver pensamento
criativo e habilidades para solucionar problemas. Todos
devem considerar a interconexdo e carga de midia no
contexto do aprendiz, visando criar o engajamento e torna-
los participantes ativos. Para o Design Instrucional Inclusivo,
sugere-se incluir nos roteiros e storyboards dos artefatos que
serdo desenvolvidos para a experiéncia, informacdes sobre
os requisitos e observacoes conforme Diretrizes para criacao
de objetos de aprendizagem acessiveis (Macedo, 2010). As
Diretrizes foram elaboradas a partir da convergéncia de trés
documentos - Principios de Design Universal (para contetido
web) + Recomendacdes de Acessibilidade para a Criacido
de Conteudo Online (W3C-WCAG 2.0 e W3C-WCAG 1.0) +
Guia de Desenvolvimento para aplicacdes de aprendizagem
acessiveis (IMS-ACC Guide). A ideia é disponibilizar opcoes
alternativas para tornar as midias (imagens estaticas, imagens
em movimento, tabelas, textos, dudio e graficos) que compdem
os objetos de aprendizagem integrantes da experiéncia
acessiveis a estudantes com deficiéncia.

Notrabalhode Raybourn (2014)a aprendizagem transmidia,
transmedia learning, é uma técnica transformacional aplicavel
ao treinamento e educacdo no contexto do exército. Os projetos
sdo chamados de campanhas de aprendizagem transmidia,
envolvem a criacdo dos artefatos e da comunicacio estratégica
transmidia. Utilizam no processo um método préprio chamado
Simulation Experience Design Framework - criado a partir
da evolucio de projetos anteriores no periodo de 2007 a 2011,
para aprendizagem baseada em problemas em ambientes
virtuais, campanhas de aprendizagem transmidia e jogos sérios.
E baseado em principios do design de experiéncia da Interacio
Humano Computador (IHC), adaptadas para o design de jogo
sério e Transmedia Learning Storytelling. O designer precisa
entender primeiro o que € uma boa experiéncia para traduzir
os elementos, o melhor possivel, em experiéncia de midia sem
que a tecnologia tome forma. Para a simulacéo, o designer cria a
percepcao, acognicao e ocomportamento entre osdiversosatores
(usudrios, clientes, aprendizes e audiéncia). O método é baseado
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na nocao de que uma experiéncia total é integral no processo
de aprendizagem transmidia. Segue quatro principios do design
da transmidia storytelling: o desenvolvimento do personagem
(interacdo e personas), da histéria (narrativa e cendrio), a
construcdo de mundo (lugar) e a performance da audiéncia
(participacdo e cultura emergente) de maneira que mente e
emocdes dos participantes facam parte de uma experiéncia
integral. Sugere-se para o Design Instrucional Inclusivo, além
da participacdo do estudante deficiente no levantamento da
experiéncia que ele também faca parte da prototipacdo da
experiéncia (Bucheneau & Suri, 2000 apud Rogers, Sharp &
Preece, 2013). Considerando a dificuldade para o designer que
é obter a percepcdo do participante para compreender a sua
experiéncia, a prototipacdo podera fornecer elementos a serem
corrigidos ou melhorados antes da finalizacao.

Dispositivos méveis integraram as experiéncias de
colaboracio de Revelle, Reardon, Cook et al (2014) utilizando
o jogo de realidade aumentada. Na dindmica que envolvia
movimento do corpo e multiplos participantes, a estratégia
de colocar dicas no jogo fez com que os jogadores ajudassem
uns aos outros na solucio do desafio, celebrassem as vitdrias e
também compartilhassem as duvidas. No caso de Alvarez et
al (2013) foram utilizadas canetas digitais e o quadro interativo
na dindmica que envolvia elaboracio individual, socializacao
em pequenos grupos e discussdo no grande grupo para a
solucdo do desafio de matematica. A sugestdo para o Design
Instrucional Inclusivo é de avaliar se os dispositivos a serem
utilizados atendem os critérios de acessibilidade e usabilidade.

A guisa de conclusio

A partir de um olhar inclusivista, este artigo apresentou
uma revisao sistematica de literatura sobre a Transmidia na
Educacao a fim de identificar como ela pode contribuir para a
aprendizagem dos estudantes. Os resultados foram discutidos
na perspectiva da experiéncia do estudante, observando-se os
pontos do Design de Interacdo que poderiam ser destacados
para serem inseridos e observados no desenvolvimento de
projetos de Design instrucional inclusivo.

Devido a amplitude do tema foram priorizadas a
experiéncia de leitura e a experiéncia da aprendizagem.
Reconhece-se que nio foram esgotadas as possibilidades e
os estudos continuardo em processo para aprofundamento.
Algumas sugestoes foram apontadas para serem inseridas nas
etapas de elaboracio de projetos de Design instrucional a fim
de torna-los inclusivos. Recomenda-se para estudos futuros, o
desenvolvimento das demais perspectivas da transmidia nao
cobertas neste artigo, assim como a aplicacdo das propostas de
Design instrucional inclusivo no contexto da transmidia para
a avaliacao dos resultados.
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