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RESUMO

Propagar a Iniciagdo Cientifica com os alunos do Ensino Médio ndo é uma tarefa
facil, principalmente no cendrio de Intermediagao Tecnoldgica na qual se propde esse
trabalho. Assim, esta pesquisa surge da necessidade de estudos sobre narrativas trans-
midias nos componentes curriculares: Iniciagdo Cientifica, Quimica e Biologia, tendo
como base o objeto de aprendizagem ‘Universo e Sociedade’. Por meio do processo de
gamificagdo, utilizando filmes de ficgdo cientifica nas aulas no Ensino Médio, consti-
tuindo uma primeira reflexdo baseada em estudos correlatos e na revisao da literatura,
propomos descrever algumas experiéncias e mostrar as potencialidades desta abor-
dagem. O objetivo é compreender de que maneira poderdo as narrativas transmidias
contribuir para a inovagao e transformacgao da realidade escolar tendo como base os
conteudos vinculados em filmes de ficgao cientifica. Para articular a epistemologia e a
metodologia utilizaremos a pesquisa-formagdo como forma de potencializar as auto-
rias cidadas possibilitando ao professor criar e pesquisar experiencias educacionais na
cibercultura utilizando as interfaces das Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo.
Os resultados indicam a potencialidade dessa metodologia no contexto educacional.
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Concluimos entdo que podemos investir nos cendrios de ficgado cientifica para tratar de
temas correlatos de forma a facilitar a compreensao dos alunos nas aulas.
Palavras-chave: Iniciagdo Cientifica, Ficgdo Cientifica, Narrativas Transmidias,
Universo e Sociedade.
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INTRODUCAO

ssa pesquisa de mestrado em andamento, surge da necessidade de estudos
sobre narrativas transmidia no processo de gamificacdo das aulas de Quimica
e Iniciacéo Cientifica no Ensino Médio com Intermediagdo Tecnoldgica.

Constituindo uma primeira reflexdo baseada na revisdo da literatura, pro-
ponho para essa pesquisa definir o conceito, descrever algumas experiéncias e
mostrar as potencialidades desta abordagem para o desenvolvimento de novos
cendrios de ensino e aprendizagem. O objetivo da pesquisa € discutir as poten-
cialidades e limitagdes do processo de gamificagdo com narrativas transmidia em
situagdes de ensino e aprendizagem nas aulas de Quimica e Iniciagdo Cientifica,
visando contribuir para a transformacgao da realidade escolar com o intuito de tornar
a escola num espaco mais significativo, inovador e empreendedor.

As narrativas transmidia ttm como objetivo reforcar a ideia central de uma
histdria, com uma variedade de dispositivos e plataformas que fornecem informa-
¢oes adicionais, ddo maior importancia as personagens secundarios na narrativa
principal, ou até mesmo adicionando novas personagens a historia original. Esta téc-
nica de uso de mdltiplas plataformas ja esta a ser amplamente utilizada em filmes,
televisdo e publicidade e pode oferecer vantagens significativas para a educagao.
A potencialidade de trabalhar com narrativas transmidia reside na possibilidade
de articular os conteudos pedagdgicos com atividades que ja estdo presentes no
cotidiano dos estudantes, tal como o trabalho colaborativo, a partilha de informa-
¢Oes e a interagdo. O uso de plataformas como sites, blogs, televisao, Youtube e
de dispositivos como o celular, computador e tablet podem auxiliar os educadores
no desenvolvimento de estratégias metodoldgicas capazes de melhor atender as
necessidades dos alunos, justamente por se adaptarem ao seu contexto, promo-
verem a mobilidade, permitirem a produgdo de contetudo e a escrita do mesmo em
sitios comuns, de serem plataformas de maior difuséo e de considerarem também
0s varios estagios de aprendizagem dos estudantes, as suas particularidades e
interesses.

Para lllera e Castells (2012), a utilizagdo da narrativa digital - digital storytel-
ling € uma forma de integrar os alunos nas atividades escolares de modo a serem
mais ativos e participativos do que o habitual. A narrativa digital € vista como uma
ferramenta e ndo como uma finalidade, isto é, 0 que se pretende do ponto de vista
educativo é permitir construir um significado através de diferentes formas, meios
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e suportes. Este paralelismo entre os professores utilizando multiplos meios como
o livro, 0 quadro, o lapis e a narrativa digital ttm um interesse pedagdgico que é
importante a exploragdo. Do ponto de vista educativo, 0 que interessa explorar sao
0S aspectos da narrativa transmidia no que concerne a concepgao das proprias
mensagens multimidia. A transmidia pode alcangar uma populagao de estudantes
que se sente desencantada, negligenciada e invisivel, dando-lhes a oportunidade
para deixarem a sua marca no mundo e de se fazerem ouvir (Gomez, 2011).

Fleming (2011) afirma que o seu dia a dia se baseia em contar histdrias e
que o que observa € que existe um grande distanciamento entre os adolescentes
e a leitura. Foram as novas tecnologias e a aproximagdo que 0s alunos tém com
elas que o levaram a repensar o conceito de contar historias para as criancas do
século XXI. Depois de muitas experiéncias nas suas aulas, a autora propde um novo
modelo de contar historias com mais sucesso na captagdo da atencdo dos seus
alunos: as narrativas transmidia. Para a autora, as narrativas transmidia constituem
um novo modelo de narrativa em que as partes mais importantes da historia sao
contadas através de multiplos espacos onde os leitores tém de se assumir como
participantes ativos.

Defende que faz sentido utilizar estas técnicas na educagao, pelo fato de per-
mitirem criar ligagdes mais fortes aos contetidos curriculares. O desenvolvimento
de narrativas transmidia em multiplas plataformas, quando concebidas proposita-
damente, podem ser uma ferramenta eficaz para todas as faixas etdrias e em todos
os ambientes de aprendizagem pelo fato de criarem experiéncias de aprendizagem
transformadoras. Existe um maior envolvimento dos participantes pois estes infor-
mam-se, inspiram-se, conectam-se e colaboram tendo como base 0s conteudos de
aprendizagem.

Geoffrey Long (2009) refere, a propdsito, o conceito de “educacéo transmidia”
estabelecendo precisamente uma relagao entre as narrativas transmidia no entrete-
nimento e as narrativas transmidia na educacéao. Explica que da mesma forma que
a narrativa transmidia através de filmes ou jogos da aos consumidores a motivagao
para se procurar saber mais sobre a historia, também na educagao, os professo-
res podem usar a mesma técnica com os seus alunos de modo a provocar-lhes o
desejo de se envolverem mais nos conteudos em aulas, utilizando diferentes tipos
de suporte. Ao utilizar diferentes plataformas para exploragdo de uma mesma histo-
ria, como por exemplo, os filmes, jogos e animacdes, o professor pode criar com 0s
seus alunos uma comunidade de conhecimento, onde cada aluno utiliza 0 meio de
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comunicagdo com o qual mais se identifica e, todos juntos constroem uma grande
historia, ligando entre si todas as plataformas e dispositivos utilizados. Este tipo de
técnica permite que os alunos aprendam a trabalhar em equipe e para um todo, des-
perta-lhes o desejo e a motivacdo para a construgdo de conhecimento num mundo
ficcional e mostra-lhes também o mundo real, 0 mundo da comunicagao digital, da
publicidade e do entretenimento orientado para o consumidor.

A narrativa transmidia contribui desta forma, para uma aprendizagem atra-
vés da participacdo em comunidades de conhecimento onde os alunos, através da
criagdo de historias vao desenvolver a sua imaginagdo. Com esta estratégia aliada
a gamificacdo, as salas de aula, oferecem aos estudantes a oportunidade de se
educarem uns aos outros em diferentes tipos de midia, proporcionando-lhes um
espaco de partilha, de trabalho colaborativo, de pesquisa e um ambiente diferente e,
de certa maneira, associado ao mundo real do trabalho (Long, 2009).

As narrativas transmidia sdo hoje objeto de estudo pelos que se interessam
pelas questdes de inovagdo em educacao. Espera-se que a abordagem transmidia
venha a constituir uma estratégia poderosa para o ensino por causa do nivel de
envolvimento e profundidade que este tipo de experiéncias com narrativas transmi-
dia oferece. No entanto, € necessario continuar a estudar e investiga-las para que
se tornem aceitas na educagéo (Stackelberg, 2017; Pence, 2012).

Os estudos do mestrado, demonstrou que a motivacao intrinseca parece ter
sido 0 ponto alto num grande nimero de estudantes (simplesmente pelo fato de
participarem numa histdria real ou ficticia mais proxima dos seus interesses pes-
soais e sociais e de praticas semelhantes as que ocorrem fora da escola). Segundo
0s autores, a narrativa € uma boa ferramenta para a integragédo das tecnologias de
informagdo e comunicacéo nos conteddos curriculares, assim como para o desen-
volvimento de praticas de alfabetizacao digital. Nas conclusoes, sugerem que seria
importante ampliar os tipos de praticas transmidia testando e experimentando
outras configuragdes e permitindo outros tipos de interagéo e participagéo (lllera e
Castells, 2012).

Trata-se de uma pesquisa aplicada, com abordagem qualitativa, explicativa,
que visa identificar e determinar os fatores que indicam a ocorréncia dos fenéme-
nos cientificos imersos no cenario das disciplinas: Quimica e Iniciagdo Cientifica.
Para articular a epistemologia e a metodologia utilizaremos a pesquisa-formagao
como forma de potencializar as autorias cidadas possibilitando ao professor criar
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e pesquisar experiencias educacionais na cibercultura utilizando as interfaces das
Tecnologias de Informagao e Comunicagao.

Osresultados deverdo demonstrar aimportancia do dialogo e a diversificagéo
de estratégias pedagdgicas, de forma promover a ludicidade e diminuir o instrucio-
nismo, garantindo uma dialogicidade com praticas contemporaneas e criativas.

Concluiremos mostrando a importancia da utilizagdo de novas estratégias
pedagdgicas que visem ampliar o repertorio de praticas que poderdo ser utilizadas
como incentivo a aprendizagem e a contribuigdo da gamificagdo com narrativas
transmidia para aprimorar esses espagos colaborativos.

METODOLOGIA

Apoiada na abordagem qualitativa baseada na metodologia da pesquisa-for-
macao e levando em consideragao os objetivos do projeto, desenhou-se um plano
de investigacdo com quatro fases. A primeira fase da investigagéo (caracterizagéo)
visa a andlise e caracterizagdo do contexto em que a intervencao ira ter lugar, a revi-
sdo de literatura e a selegdo dos participantes. Na segunda fase (criagdo/producgao),
0 objetivo é trabalhar com um grupo de alunos para que eles proprios vivenciem e
criem situagdes de aprendizagem numa perspectiva gamificada.

Na terceira fase (observagdo da acdo), o professor implementara nas suas
turmas a estratégia gamificada planificada e produzida por eles. Sera feita uma
observacéo, analise e reflexdo do processo e resultados obtidos por cada turma. A
quarta fase de investigacdo é a da avaliagdo retroativa e reflexdo sobre o processo
de criagcdo das atividades e do proprio processo de observagdo do funcionamento
e dindmica das praticas pedagdgicas, onde cada fase podera ser visualizada na
tabela 1.

Nas diferentes fases do trabalho utilizaremos: recurso de observagao de
aulas, notas de observagao, andlise documental (projeto educativo, planificages,
programa curricular) e questiondrios aos alunos, registos de videos e fotografias,
diario de bordo, conversas informais com alunos e especialistas.
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Tabela 01 - Desenho de Investigagao da Pesquisa-formagao

17 fase 2* fase
Caracterizacio Crnac3o/Producio
1° momento 2° momento
Literatura
Formacio/Oficinas
Programa
Conhecimento Pedagogico Criacio e
Escola Estratégias. processos e planificacio de
Professor metodos de ensing {::;:ﬁdd::
Alunos Conhe mn: E]Em} estratégias e
Equipamento Conceituais tecnologias
\Obletos de oonhccunmto/ | Criagio/Producio

Selegdo Participantes Professor Investigador

Andlise documental, notas de observagio e conversas informais

Analise do problema: | Entrevistas senuestruturadas: professores

observacdo pratica Observagdo direta: Oficinas

Questiondrios: alunos | Observagio indireta: registros de videos e fotografias

3* fase 4 fase
izacio - .
[ Observacio da aciao r g s
A\

Estratégia Transmidia . L.
Conclusdes: processo  de  criaciio,

. (Rl funcionamente e dinamica das

3
—{_:3,-1.\3 g ! atividades.
1_&/"1 — } : et

== ,,:" ﬂf .

[ Avaliaio/Reflexio

V. A
Professor de Ciéncias e Quimica

Alunos do Ensino Fundamental 2 e Ensino Médio

Andlise documental, notas de observagio e conversas informais

Observacio direta: aulas Entrevistas senuestrufuradas: professores
Observacdo indireta: registro de videos, | Questiondrios: alunos

fotografias, didrio de bordo, participacio
nas redes sociais
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0 componente curricular Iniciagdo Cientifica, faz parte do itinerdrio formativo
do Novo Ensino Médio, e no EMITec (Ensino Médio com Intermediagao Tecnoldgica),
faz parte da Area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias. As aulas acontecem
uma vez por semana durante cem minutos, transmitida pela TV Educativa (Educa
Bahia) e o seu principal objetivo é proporcionar uma experiéncia pratica aos alunos,
permitindo que desenvolvam habilidades de pesquisa e contribuam para projetos
cientificos. Foi produzida uma aula com o tema ficgao cientifica utilizando o filme
“Perdido em Marte”. Os alunos deveriam iniciar um projeto de pesquisa baseada em
conceitos cientificos e especulagdes sobre avancos tecnoldgicos, explorando pos-
siveis futuros e realidades alternativas, partindo da premissa de que ha muito mais
ser descoberto no universo. A ficgéo cientifica frequentemente aborda questoes
ética e morais associadas ao avango tecnoldgico, a manipulagédo genética, a inteli-
géncia artificial, entre outros, explorando consequéncias dessas inovagoes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As narrativas transmidia € geralmente implementada em um ambiente digital,
porque a tecnologia € o principal motor na difusdo da ficgao cientifica, pensando
na vida real. Portanto, a analisamos nos segquintes aspectos: tipo de aplicagdes,
contexto, objetivos, dispositivos e ferramentas utilizadas, experiéncia do usuario
e interagao com a Sua mecanica, satisfacao e classificagdo dos usuarios, difusao
social e viralidade em contextos educacionais, contar historias: roteiro e argumento
narrativo, influéncia social e psicolégica em contextos educacionais, métricas,
analises.

De maneira geral, 0 género ficgdo cientifica € um importante recurso para
o Ensino de Ciéncias, no sentido de servir como um reabilitador da aprendiza-
gem mediante a experiéncia e a atividade dos estudantes. Além disso, permitem
experiéncias importantes ndo sé no campo do conhecimento, mas desenvolvem
diferentes habilidades especialmente também no campo afetivo e social dos estu-
dantes. Assim, as vantagens de sua utilizagdo, em sala de aula, ultrapassam a
simples assimilagdo de conceitos e formulas. A respeito disso, é importante deixar
claro que a fungdo da narrativa transmidia no ensino nao é de memorizagao de
conceitos, nomes ou formulas. A intencé@o de sua memorizagdo, mas como forma
de o estudante se familiarizar com a linguagem cientifica e adquirir conhecimentos
basicos para aprendizagens de outros conceitos.
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A analise de material, permite confirmar que o uso da ficgédo cientifica foi real-
mente produzindo inovagdo e mudanca na gestao do conhecimento, trazendo uma
efetiva melhoria dos processos de aprendizagem social e aumento da criatividade.
Durante as aulas do EMITec relacionadas a area de Ciéncias da Natureza tivemos a
possibilidade de envolver os alunos do Ensino Médio com diferentes propostas que
relacionem com objetos de conhecimento de forma a trazer o uso da Intermediagdo
Tecnoldgica como forma de aprimorar 0s conhecimentos e buscar uma colabora-
¢do das propostas dentro das aulas, permitindo que se possa ampliar o conceito
da sala de aula, permitindo um maior engajamento de atividades e fortalecendo o
protagonismo discente.

Assim, nas figuras 01, 02 e 03 trouxemos alguns resultados das atividades
propostas durante a aula de Iniciagdo Cientifica, com o tema “Criando projeto de
pesquisa a partir de filmes de Ficgdo Cientifica” iniciado durante o momento sin-
crono da aula e continuada em momento assincrono.

N> o

Figura 01- Convite para construgdo do projeto de pesquisa (2023)

o
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s [ Agora, vamos construir um projeto?.) |
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Fonte: Dados da Pesquissa/Print de telas (2023).
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Figura 02- Convite para construgéo do projeto de pesquisa (2023)

o |
N @3 [ Agora, vamos construir um projeto?-_]
= v A | i
e RN
N [ Qual a sua pergunta de pesquisa? ]
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Seoeranaa e

Fonte: Dados da Pesquissa/Print de telas (2023).

Figura 03- Manuscrito da aluna iniciando projeto de Iniciagédo Cientifica (2023)
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Fonte: Dados da Pesquissa/Print de telas (2023).

Nas diferentes fases utilizaremos: recurso de observagao de aulas, notas de
observagao, andlise documental (projeto educativo, planificagdes, programa curri-
cular) e questiondrios aos professores e alunos, entrevistas semiestruturadas aos
professores, registos de videos e fotografias, diario de bordo, conversas informais
com professores, alunos e especialistas.

A mecanica que é subjacente as aplicacdes analisadas provaram ser efeti-
vos na ativacao positiva do usudrio, motivando as escolhas, estimulando a visdo
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criativa na resolucdo de problemas, aumentando a tomada de deciséo, previsao de
cenarios futuros, transferéncia de conhecimento, desenvolvimento de habilidades
individuais, obtencéo de know-how e construgdo de comunidades virtuais.

CONSIDERACOES FINAIS

Um estudo sobre 0 modo como as narrativas transmidia podem ajudar a
transformar as praticas educativas gamificadas, tornam-se necessarias diante da
auséncia de estudos nessa drea na academia.

Comecando pela explicitagdo do conceito de narrativas transmidia e de uma
discussao das suas potencialidades para fins educativos, concluimos o projeto com
a apresentagao de um eshoco de investigacao que pode ser desenvolvido na disci-
plina Quimica com um conjunto de professores e alunos.

A partir dessas consideracdes, ja podemos delinear algumas situagoes
como: as afirmacgdes sobre narrativas transmidia e ficgao cientifica que séo feitas,
muitas vezes no senso comum, encontram respaldo em pesquisas académicas. Os
métodos transmissivos de ensino, praticados pela maioria das instituicoes esco-
lares, ndo sdo mais capazes, por si so, de atender as demandas de individuos que
incorporam cada vez mais as caracteristicas da cultura digital, como o fécil acesso
a informacao através das tecnologias digitais, entre outras caracteristicas.

Esses modelos empiristas de ensino, que se baseiam na premissa de que 0
conhecimento deve partir do professor para 0s alunos, e a estes cabem apenas o
comportamento passivo de receber o que vier do professor, estdao sendo questio-
nados e revisados, ao menos no ambito académico. Espera-se também que sejam
revisados e questionados fora da academia, nos ambientes de aprendizagem.
Assim, a narrativa transmidia surge como importante ferramenta pratica no sentido
de abrir mais algumas brechas nesses modelos.

As prognoses da ficgdo cientifica sdo vastos e variados, refletindo a capa-
cidade desse género de explorar o desconhecido, questionar os limites éticos e
morais, e especular sobre futuros possiveis. As riquezas e a diversidade dessas
prognoses permitem que a ficgdo cientifica continue a ser um campo fértil para a
exploragao criativa e intelectual.
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