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RESUMO

A pesquisa aqui apresentada tem como objetivo geral entender a narrativa como critério
fundamental no desenvolvimento de Recursos Educacionais Digitais. Os RED podem assumir
muitas formas, desde jogos a simuladores, ou mesmo imagens, textos, videos, audios,
animagdes e/ou hiperlinks. Com este estudo, espera-se destacar os principais aspectos e
caracteristicas da narrativa no desenvolvimento de uma série de Recursos Educacionais
Digitais. A narrativa consiste basicamente naquilo que € narrado, na contacdo de historias, no
ato que acompanha a humanidade desde tempos remotos. A forma de contar historias foi
sendo aprimorada com o passar do tempo, desde pinturas rupestres, passando pela literatura,
até as historias interativas contadas atualmente por meio de jogos eletronicos. Este tipo de
utilizacdo para fins educacionais pode apresentar diversas vantagens. O estudo apresenta os
seguintes objetivos especificos: descrever as principais caracteristicas de narrativas em jogos
digitais, caracterizar a importancia da narrativa ¢ da contextualizagdo em recursos para a
educagdo e classificar como essas narrativas aparecem em uma série de recursos intitulado:
“A Turma da Mila”, objeto de estudo do trabalho aqui desenvolvido. Esta pesquisa seguiu o
método de estudo de caso, a fim de por meio do objeto da pesquisa classificar como as
narrativas e a contextualiza¢do aparecem nos RED da Turma da Mila, o produto analisado.
Uma ficha de analise foi desenvolvida para catalogar cada recurso e seus personagens em uma
estrutura de analise narrativa e para compreender o aspecto de contextualizagdo. Com os
resultados foi possivel concluir que hd elementos narrativos presentes na série de RED
analisada e da importancia da abordagem narrativa na contextualizagdo da construciao de

novos saberes.

Palavras-chave: Recurso Educacional Digital; Narrativa em Recursos Educacionais; Lingua

Portuguesa; Gamificacao.



ABSTRACT

The research presented here has as general objective to present the narrative as a fundamental
criterion in the development of Digital Educational Resources. RED can take many forms,
from games to simulators, or even images, texts, videos, audios, animations and/or hyperlinks.
With this study, it is expected to highlight the main aspects and characteristics of the narrative
in the development of a series of Digital Educational Resources. The narrative basically
consists of what is narrated, in the storytelling, in the act that has accompanied humanity
since ancient times. The way of telling stories has been improved over time, from rock
paintings, through literature, to the interactive stories currently told through video games.
This type of use for educational purposes can present several advantages. The study presents
the following specific objectives: to describe the main characteristics of narratives in digital
games, to characterize the importance of narrative and contextualization in resources for
education and to classify how these narratives appear in a series of resources entitled: "The
Mila’s Gang", object of study of the work developed here. This research followed the case
study method, in order to classify how narratives and contextualization appear in the REDof
Turma da Mila, the analyzed product. An analysis form was developed to catalog each
resource and its characters in a narrative analysis structure and to understand the aspect of
contextualization. With the results it was possible to conclude that there are narrative elements
present in the analyzed RED series and the importance of the narrative approach in the

contextualization of the construction of new knowledge.

Keywords: Digital Educational Tool; Narrative in Educational Resources; Portuguese

language; Gamification.
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1 INTRODUCAO

A evolucao tecnologica revoluciona a forma com que a humanidade lida com o
meio como também transforma o ambiente em que vive, influenciando nosso cotidiano e
nossos habitos. Através dela, varias tarefas podem ser facilitadas, como compras on-line,
atendimentos eletronicos, trocas de mensagens etc. Esta evolugdo pode ser caracterizada pelo
desenvolvimento de maquinas, mas também pelo desenvolvimento da Internet. Com ela,
podemos assimilar informagdes, mas também criar conteudos diversos, reproduzir videos ou
mesmo transmitir videos em tempo real, através de /lives na internet, utilizando uma
quantidade massiva de dados méveis, ou de conexdo com ou sem fio.

A internet marca o crescimento do acesso a informagdo e compartilhamento da
mesma, sendo uma das motivagdes para o acelerado crescimento tecnologico do século XXI.
Nesta logica e aproveitando a evolugdo tecnoldgica, estdo os jogos digitais. Com os primeiros
jogos digitais datados dos anos 50, a industria de videogames vem crescendo
exponencialmente desde os anos 80, com a revitalizagdo da industria apds o langcamento do
Nintendo Entertainment System (NES), da empresa produtora de jogos Nintendo, conforme
afirmado por Markmann (2020, p. 257) . Atualmente, a industria de jogos eletronicos obtém
faturamento maior do que a industria cinematografica, antes lider do mercado de
entretenimento (MASCENA et al., 2012).

Com o apelo que os jogos eletronicos tém para a populacdo mais jovem, que ja
entra em contato com a tecnologia atual cada vez mais cedo, os jogos estdo em todo lugar e
cada vez mais acessiveis e otimizados, independente do hardware que esteja o executando.
Esta utilizagdo massiva torna importante a adequacdo das escolas a nova realidade dos
estudantes.

Desta abordagem, surgem os Recursos Educacionais Digitais, ou RED, elemento
amplamente utilizado por professores, escolas e universidades a fim de diversificar situagdes
educativas e apoiar professores em suas praticas de sala de aula (DORIGONI, 2008). Antes
com utilizagdo pontual e pouco inseridos dentro do contexto de aula, os RED agora possuem
bastante foco e ha algum incentivo por parte do Ministério da Educacdo para aumento do uso
destes recursos, como a disponibilizagdo da Plataforma Integrada de Recursos Educacionais
Digitais', criada em 2018.

Os RED podem assumir muitas formas, desde jogos a simuladores, ou mesmo

imagens, textos, videos, dudios, animagdes e/ou hiperlinks. Tem o objetivo de auxiliar na

' https://plataformaintegrada.mec.gov.br/
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construcdo da aprendizagem, uma vez que o ensino ndo deve mais se limitar ao uso apenas de
material didatico. Como afirma Oliveira (2010), o ensino puramente expositivo deve ser
evitado. Isso se dd devido a grande quantidade de informagdes e distragdes as quais os alunos
estdo expostos e a forma dindmica com que lidam com elas. Desta forma, a utilizacdo de
novas midias torna-se essencial para contextualizagdo do ensino e da aprendizagem por parte
do aluno. Além disso, espera-se que essas tecnologias oferecam simulagdes de atividades do
mundo real como também interagdo com os contetidos educacionais.

Assim, este trabalho pauta a educagdo contextualizada em recursos educativos
como atividades interativas que situem as informagdes no seu contexto para adquirirem
sentido. Isso se da pelo fato de que segundo Vygotski (2008) a aprendizagem de um conceito
ndo ocorre em um Unico momento, ao contrario, o desenvolvimento de conceitos baseiam-se
em interacdes e situacdes consideradas significativas aos alunos. Dessa forma espera-se que
os recursos possam ser utilizados como mais uma ferramenta para situagdes contextualizadas.

Abordagens gamificadas e contextualizadas de RED podem colaborar na
interacao dos alunos com os conteidos (COUTO, 2017, BASSANI; BARBOSA, 2012). Os
jogos ndo s6 meramente prendem a aten¢do da crianca, como, segundo Piaget (1998), também
influenciam o desenvolvimento social e cognitivo, além de exercitar na crianca diversas
habilidades, como percepgao, inteligéncia e tendéncias a experimentacao.

De fato, diversos fatores podem ser considerados para a efetividade de uma
abordagem educacional gamificada, como apresentado por Valle et al. (2013) em seus
estudos. O autor aponta que um dos topicos essenciais para o envolvimento do aluno com a
abordagem ¢, além dos aspectos didaticos, os aspectos imersivos, decorrentes da jogabilidade
e da narrativa do recurso sdao fundamentais para causar engajamento.

A narrativa consiste basicamente naquilo que ¢ narrado, na contagao de historias
(GANCHO, 2004), ato que acompanha a humanidade desde tempos remotos. A forma de
contar historias foi sendo aprimorada com o passar do tempo, desde pinturas rupestres,
passando pela literatura, até as historias interativas contadas atualmente por meio de jogos
eletronicos. Este tipo de utilizagao para fins educacionais pode apresentar diversas vantagens.

Com a aplicacdo de narrativas em jogos e recursos educacionais, ocorre maior
contextualizagdo e envolvimento do estudante com o conteido abordado (HITZSCHKY,
2019). Isso se da pela relagdo de familiaridade do aluno com a forma que o contetido ¢
apresentado, utilizando elementos presentes no cotidiano do aluno (FREIRE, 1980). Desta
forma, ¢ possivel atingir reconhecimento destes elementos no aluno, sejam elementos fisicos

tangiveis, seja elementos virtuais, presentes em historias ficcionais fantasticas.
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Desta forma, o estudo aqui desenvolvido tem como objetivo geral apresentar a
narrativa como critério fundamental no desenvolvimento de Recursos Educacionais Digitais.
Com este estudo, espera-se destacar os principais aspectos e caracteristicas da narrativa no
desenvolvimento de uma série de Recursos Educacionais Digitais. Dessa forma, o estudo
apresenta os seguintes objetivos especificos: a) descrever as principais caracteristicas de
narrativas em jogos digitais; b) caracterizar a importancia da narrativa e da contextualizacdo
em recursos para a educacdo; c) classificar como essas narrativas aparecem em uma série de
recursos intitulado: “A Turma da Mila”, objeto de estudo do trabalho aqui desenvolvido.

A Turma da Mila? é uma série de Recursos Educacionais Digitais, desenvolvida
pelo Grupo de Pesquisa e Producdo de Ambientes Interativos e Objetos de Aprendizagem
(PROATIVA), com o objetivo de contemplar o ensino de Linguagens e Codigos aos alunos
dos anos iniciais do ensino fundamental. Os RED desenvolvidos pelo grupo trabalham
diversos temas, como o género textual de fabulas, parlendas e outros géneros do cotidiano no
desenvolvimento da capacidade imaginativa da crianca (HITZSCHKY et al., 2020).

Com os diferentes RED da série, € possivel tragar paralelos entre cada recurso,
como se da a contextualiza¢ao de cada atividade abordada e como ¢ trabalhada, analisando-os,
através das heuristicas definidas por Valle et al. (2013) e pelas estruturas narrativas
emergentes, também chamadas de contemporaneas, que refletem o objetivo da pesquisa aqui
desenvolvida, como na estrutura de analise proposta por Gancho (2004), aliado a estrutura
narrativa proposta por Vogler (2006), baseada no monomito de Campbell.

E interessante notar a necessidade de defini¢io aprofundada de pontos como a
explicagdo de o que ¢ narrativa, como a narrativa cldssica era abordada e como se deu a
adaptacdo para as narrativas emergentes e suas aplicacdes em jogos digitais. A definicao de
como se da a importancia da narrativa e da contextualizagdo em recursos para a educacao,
passando pela importancia da contextualizagdo no aprendizado, o que sdo recursos
educacionais digitais e como as narrativas podem ser aplicadas a estes recursos. E, por fim,
entender como as narrativas se aplicam aos RED da Turma da Mila e as conclusdes dessas
analises para futuros Recursos Educacionais Digitais, tanto da Turma da Mila, quanto de

futuros projetos.

2 https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/338691
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2 NARRATIVAS E CONTEXTUALIZACAO EM JOGOS DIGITAIS

Na trajetoria humana € possivel encontrar histérias desde a antiguidade, de forma
oral, ou escrita. Estas historias, também chamadas de narrativas (GANCHO, 2004), contadas
e recontadas durante os anos, seguem estruturas similares, sendo possivel perceber na
narrativa classica um conjunto de regras pré-estabelecidas. Coincidentemente estas estruturas
sdo naturais no processo de criacdo de historias, tendo em vista que historias da antiguidade e
de diferentes povos possuem estruturas muito similares, como mitos gregos e nordicos
(CAMPBELL, 1997).

Para Chaveiro (2005), as origens da narrativa classica vém do género teatral
melodrama, que por sua vez, tem sua origem atrelada a Opera. Seguindo a linha cronolégica,
chegaremos ao teatro grego, com suas interpretacdes alegoricas e primeiras estruturas para
contacdo de historias, ainda que intuitivas. Voltando mais, ¢ possivel perceber narrativa
inclusive em pinturas rupestres e gravagdes em pedra. Através de pinturas primitivas, por
exemplo, € possivel descobrir como as populagdes antigas viviam, uma vez que hé historias
cotidianas ali gravadas, como cacas, rituais e outras atividades.

Avangando e retornando para o melodrama, j& conhecido no século XVII, porém
estruturado mais concisamente durante o século XVII por Charles Guilbert de Pixérécour,
com base em suas proprias obras (CHAVEIRO, 2005). E possivel notar no melodrama o
intuito de prender o publico, muitas vezes apresentando extremos, morais opostas e variagao
emocional das personagens, como afirma Huppes (2000).

Desta forma, a narrativa, ou a forma de contar historias em si, possui certas
caracteristicas essenciais e necessarias, como tratadas por Gancho (2004), possuindo cinco
elementos basicos: enredo, personagens, tempo, espaco e narrador. Estes elementos sao
intrinsecos a narrativa e podem ser abordados das mais diversas formas, mas por mais
variadas que sejam, ¢ sempre possivel identificé-las.

O enredo ¢ a soma das partes da trama, sendo composto por exposicao,
desenvolvimento, climax e desfecho. A exposi¢ao apresenta a historia, na Jornada do Escritor
de Vogler (20006), ¢ referente a apresentacdo do mundo comum, em que as regras iniciais do
mundo sdo apresentadas. Durante o desenvolvimento, ¢ visto o desenrolar da narrativa e as
relagdes entre os personagens, enquanto o climax ¢ o apice da historia, sendo o momento de
grandes resolucdes de problemas, vitdria ou derrota do herdi etc. Ja no desfecho sao
abordados os acontecimentos posteriores ao climax, com as consequéncias da resolu¢do do

conflito principal, ou mesmo de sua ndo resolucao.
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Os personagens sdo responsaveis pelas acdes e decisdes tomadas durante a
narrativa e cada personagem possui uma funcao especifica, como protagonista, antagonista,
personagem secundario, mentor etc. O tempo e o espago narrativo identificam para o leitor
onde e quando acontecem a histéria narrada, além de servir na contextualizacdo da trama. O
narrador ¢ aquele que narra a historia, podendo aparecer de diversas maneiras, como narrador
personagem, ou narrador oculto e onisciente.

Com a criagao das primeiras cameras filmadoras (e que também possuiam fungdes
de projecdo) na virada do Século XIX para o Século XX, comecou-se a perceber maneiras
diferentes de contar histdrias, com o apoio da nova midia desenvolvida. Desde os primeiros
testes dos Irmdos Lumiére, mostrando cenas cotidianas, a atualidade, no qual encontramos
filmes em longa metragem com narrativas complexas e efeitos praticos e digitais inovadores,
¢ possivel perceber a estrutura narrativa classica. Por mais aprimorada que esteja atualmente,
os cinco elementos estdo presentes em qualquer narrativa, como por exemplo no filme
Divertida Mente (2015), onde o espago narrativo se da dentro da mente da personagem
principal e os personagens sdo emog¢des que compdem a psique da protagonista, ou seja,
grande parte dos personagens sdo resultados da personificacdo de sentimentos.

Ha também uma estrutura narrativa amplamente conhecida, desenvolvida por
Joseph Campbell, analisando elementos-chave em diversas obras ficcionais e mitoldgicas,
como em seus livros “O Poder do Mito”, lancado em 1988 ¢ em “O Hero6i de Mil Faces”,
lancado um ano depois. Os estudos de Campbell sobre 0 monomito influenciaram diversos
trabalhos e conceitos hoje empregados na construcdo de historias. A ramificacdo mais
conhecida atualmente ¢ A Jornada do Escritor, escrita por Vogler (2006), que adapta a jornada
do hero6i de Campbell para narrativas modernas.

Com todas as informacgdes aqui explanadas, ¢ possivel entender a narrativa como
a contacdo da historia apresentada. Esta forma de contar historias segue uma estrutura comum
e intrinseca a todas as outras, por seu carater de aplicagdo geral, como revelado no modelo de
analise narrativa de Gancho (2004), no trabalho de Campbell (1988) e na adaptagdao da
estrutura de Campbell por Vogler (2006).

2.1 Estruturas narrativas emergentes

Com o advento cinematografico, a quantidade massiva de narrativas produzidas

criou a necessidade de novas formas de contar histérias. Dentro do proprio cinema, filmes

com narrativas que quebram a estrutura natural estabelecida comecaram a aparecer. Como o
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filme Rashomon, de Akira Kurosawa, langado em 1950, ou, anos mais tarde, Memento,
dirigido por Christopher Nolan e langado em 2001. Ambos os filmes, apesar da diferenca
consideravel entre seus lancamentos, quebram o fluxo narrativo pré-estabelecido, usando de
flashbacks, iniciando com elementos centrais ja relevados e até mesmo, como no caso de
Memento, contado de tras para frente. Christopher Nolan também quebrou o fluxo narrativo
em sua obra mais recente, TENET, de 2020.

Apesar de ambos os filmes mexerem com a estrutura narrativa vigente, ainda sao
obras fechadas em si. A diferenca desse fechamento ¢ perceptivel em midias como jogos
eletronicos.

De acordo com Salen and Zimmerman (2004), as narrativas embutidas podem ser
entendidas como contetido narrativo fechado, ou seja, histérias com um contexto
mais limitado semelhante a linearidade das narrativas cinematograficas. Por outro
lado, as narrativas emergentes proporcionam uma interagdo que depende do contexto
do jogo e das escolhas realizadas pelo jogador, assumindo diferentes

comportamentos em resposta a diferentes tipos de agdo. (LIMA E LIMA, 2015,
p-697)

Sendo os filmes possuidores de narrativas fechadas, é possivel perceber as
limitagdes narrativas enquanto midia. Independente de como a historia seja abordada, tendo
seus eventos apresentados em ordem ndo cronoldgica, a narrativa ainda ¢ apresentada para o
publico de forma linear, seguindo sempre os mesmos caminhos e chegando ao mesmo final.

Nas narrativas emergentes, ¢ possivel experienciar diferentes possibilidades de

caminhos através de escolhas e diferentes respostas as interagdes, por exemplo 0s jogos.

2.2 Jogos Digitais e a Evolu¢do Narrativa em Jogos

Atualmente a industria mais lucrativa no mundo, superando a industria
cinematografica, os jogos digitais possuem bastante espaco no cotidiano humano. No inicio, a
ainda inexistente industria dos games baseava-se nas experimentacdes de computadores em
universidades, como os jogos Jogo da Velha e Tennis for Two, ambos experimentos
universitarios da década de 50 (LIMAS; LIMA, 2015). Desde entdo, com o desenvolvimento
tecnologico acelerado da segunda metade do século XX, os jogos digitais passaram a trazer
caracteristicas inovadoras de hardware, software e, com elas, maiores possibilidades
narrativas, firmando-se como industria a partir do inicio do século XXI (LIMA; LIMA, 2015).

Os jogos inicialmente possuiam narrativas simples, ou seja, devido as limitagdes
de hardware, a capacidade de contar historias mais complexas e com diversos fatos e

reviravoltas era baixa. Nao havia variedade de personagens e as acdes eram limitadas, entao
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as historias dos jogos eram deduzidas pelos jogadores gracas a ambientagdo e as poucas falas
com intuito de contextualizar a agdo. Pela primeira vez os jogadores podiam se colocar
ativamente no lugar dos protagonistas das historias, realizando escolhas, passando por
diferentes caminhos e lidando com consequéncias. Apesar da sensacgdo de liberdade, ainda ¢
possivel perceber nos jogos caracteristicas de narrativas embutidas, uma vez que a estrutura
narrativa ainda segue uma linha cronologica, guiando o jogador para o final da historia
contada.

Principalmente nos jogos mais recentes, com bastante investimento técnico, ¢
possivel escolher modos de jogo, como na franquia de jogos Grand Thef Auto, popularmente
conhecida como GTA, da Rockstar Games. Nele ¢ possivel escolher seguir a historia,
realizando missdes dadas pelo jogo no desdobramento narrativo, como também apenas andar
pela cidade onde o jogo ¢ ambientado, escolhendo entre cortes de cabelo, fazer exercicios e
cometer atos criminosos dentro do jogo, entre outras possibilidades. Apesar da tematica
violenta, GTA foi um dos jogos responsaveis pela popularizagdo do género de jogos em
mundo aberto e pela utilizagdo de planos cinematograficos através do posicionamento de
cameras no ambiente tridimensional, que seguem as a¢des do personagem e ddo a visdo do
jogo para o jogador.

Apesar da grande popularidade de jogos com orgamentos milionérios, como o
jogo citado acima, os géneros classicos de jogos digitais ainda sdo amplamente consumidos e
atualmente podem ser desenvolvidos com equipes menores € or¢gamento menor. Seja por
limitacdo financeira, ou escolha estética, o desenvolvimento destes jogos atualmente possui
um fator bastante influente na capacidade criativa dos desenvolvedores, que sdo as limitagdes
do préprio formato. Mesmo com poucos recursos, a equipe de desenvolvedores consegue
criar obras que constantemente reinventam os géneros classicos de jogos e surpreendem
critica e publico.

Braid, jogo de plataforma lancado em 2008, foi capaz de renovar a abordagem de
jogos deste género classico. No jogo, controlamos Tim, o personagem que precisa resgatar sua
princesa de um antagonista cruel. O género do jogo e objetivo principal apresentado de inicio
gera reconhecimento no jogador, possibilitando o entendimento intuitivo de mecanicas
basicas. Porém, o jogo apresenta uma mecanica nova, pois brinca com uma possibilidade
passada pela cabega de muitos: a possibilidade de voltar no tempo e corrigir os proprios erros.
Arrepender-se de algo dito e desfazer, como num passe de magica, evitando o erro e
mantendo consigo a experiéncia de suas agdes. Desta forma, ocorrem o aprendizado e o

dominio da jogabilidade, enquanto o jogador avanga pela historia.
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Diversos filmes abordam o tema de forma parecida, como o filme Questdo de
Tempo, langado em 2013, poucos anos mais tarde. Apesar de ambos serem historias tocantes,
a possibilidade de estar ativamente no lugar de protagonista gera bastante engajamento pelo
usudrio, uma vez que suas escolhas afetam toda a experiéncia de jogar e conectam jogador e
personagem. Este engajamento pode ser aplicado para diversas areas além do entretenimento,

como a area da educacao.

2.3 Narrativa e Contextualizacio em Recursos para Educacao

Ao estudar os diferentes processos de aprendizagem no ambito educacional, é
possivel perceber a presenca da contextualizacdo. Isto se d4, uma vez que o processo de
aprendizagem acontece de forma associativa, sendo possivel referenciar, comparar e
exemplificar situagdes da vida cotidiana do aluno e como esta pode ser refletida durante os
temas abordados (COLELLO, 2018).

E possivel perceber a utilizagdo de paralelismos e referéncias no método de
alfabetizacdo desenvolvido por Paulo Freire, patrono da educagao nacional. A primeira etapa
do processo de alfabetizacdo da educagdo libertadora, ¢ o entendimento do universo vocabular
do aluno, de modo a usa-lo como ponto de partida para o desenvolvimento do letramento e da
alfabetizacao (FREIRE, 1980).

Durante toda a vida, o ser humano aprende, seja no ambito académico, seja no
ambito social. Segundo Piaget (1998), quando uma crianga brinca, € possibilitado a ela o
exercicio de suas habilidades sociais e cognitivas, além do exercicio de diversas habilidades,
como percep¢ao, inteligéncia e tendéncias a experimentagcdo. Isso se da devido a
contextualizagdo da brincadeira, seja durante uma brincadeira de cuidar de tarefas domésticas,
brincar de luta, ou jogar futebol. As brincadeiras servem como pratica descompromissada de
diversas habilidades e ¢ este viés ludico que é abordado em recursos utilizados na educacao,
por exemplo, os Recursos Educacionais Digitais.

Os Recursos Educacionais Digitais possuem o intuito de aliar o uso de novas
tecnologias a educacdo, mesclando a vivéncia do aluno com tecnologias ao contetdo
abordado em sala de aula. Segundo Silva e Dorigoni (2008), as escolas disponibilizam aos
professores e alunos, a possibilidade de utilizagdo destas mesmas tecnologias, como acesso a
projetores e computadores conectados a internet. Uma vez com este acesso, ¢ possivel

trabalhar de diversas formas, com outros recursos educacionais, como filmes e jogos.
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Recursos Educacionais Digitais (RED), sdo ferramentas digitais com objetivo
didatico e consideradas contetidos hipermidiaticos, uma vez que utilizam como artificio
textos, sons, imagens e simulagdes (HITZSCHKY, 2019), dispondo a arquitetura da
informac¢do de forma dindmica. Muitos recursos sdo ndo-lineares, ou seja, o usuario pode
dispor de caminhos e respostas do sistema diferentes a cada interagdo com o recurso.

Os RED podem auxiliar os docentes de diversas formas, uma vez que sdo
idealizados para fins educacionais. Algo a ser considerado pelo docente e pela institui¢ao de
ensino que deseje utilizar-se de recursos digitais para fins didaticos, ¢ como o recurso ficara
alinhado com o conteido abordado em sala de aula e os aspectos de uso deste tipo de
ferramenta, se sera utilizado em sala de aula de forma individualizada, coletiva, ou como uma
atividade extra para realizagdo em casa e posterior discussao sobre o recurso em sala de aula.
Este tipo de escolha, claro, deve levar em conta a estrutura fisica de suporte digital da escola e
as possibilidades de acesso de cada aluno.

RED de simulagdo e abordagens gamificadas costumam ser melhor recebidas, da
mesma forma que recursos audiovisuais tradicionais (NETO, 2013). A quantidade de RED
produzidos vém crescendo ¢ o uso dos mesmos em sala de aula vem sendo cada vez mais
requisitado (SCACCHETTI E GUARIENTI, 2015; SOARES, SOUZA E CASTRO, 2018).
Desta forma o desenvolvimento fundamentado na Base Nacional Comum Curricular ¢ uma
consequéncia esperada para a aplicagdo efetiva e condizente com o que o aluno estuda em sala
de aula (FREIRE et al, 2019) . Considerando as habilidades dos alunos para jogos e
audiovisuais, o interesse do aluno em realizar as atividades propostas pela ferramenta
acontece a partir do atual contexto do qual esses alunos se encontram, ou seja, um mundo
permeado de simulagdes e jogos digitais. Desta forma, questdes como contextualizagdo e
narrativa sao apresentadas sob a roupagem de jogos digitais, associando o ato de aprender ao
habito de jogar, de acordo com De Sena (2016).

Além disso, a contextualizagdo ¢ entendida de acordo com os pressupostos da Lei
de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (BRASIL, 1996) a qual aponta politicas publicas
orientadoras de curriculo entendendo a contextualizacdo da aprendizagem como principio

pedagogico e considerando que ¢ na
[...] dindmica de contextualizacdo/descontextualizagdo que o aluno constroi
conhecimento com significado, nisso se identificando com as situagdes que lhe sdo
apresentadas, seja em seu contexto escolar, seja no exercicio de sua plena cidadania.
A contextualizagdo ndo pode ser feita de maneira ingénua, visto que ela sera
fundamental para as aprendizagens a serem realizadas — o professor precisa

antecipar os conteudos que s3o objetos de aprendizagem. Em outras palavras, a
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contextualizagdo aparece ndo como uma forma de “ilustrar” o enunciado de um

problema, mas como uma maneira de dar sentido ao conhecimento (BRASIL, 2006,

p. 83)

Dessa maneira a contextualizacdo ndo pode ser vista como uma estratégia que
resolvera problemas de ensino e aprendizagem, mas ¢ uma estratégia de ensino, com objetivo
de romper com o conteudismo e discussdes sem conexao com o cotidiano e realidade dos

alunos e alunas.

2.4 A estrutura de um RED

Os RED, como qualquer projeto desenvolvido, preferencialmente precisam seguir
estruturas pré-definidas para garantia do alcance do objetivo pedagodgico pretendido. Ha
estruturas diferenciadas e modelos especificos de acordo com o escopo do projeto a ser
desenvolvido. O modelo utilizado para a andlise desta pesquisa possui as seguintes etapas:
contextualizagdo; especificagcdes e storyboard; design visual; desenvolvimento; guia de
orientacdes didaticas; avaliagdo; e disponibilizacdo (HITZSCHKY, 2019).

A etapa de contextualizacdo consiste na criagdo do escopo do projeto, definindo
tema, publico-alvo, area de conhecimento, entre outros requisitos necessarios para o
desenvolvimento do recurso. Na etapa de especificagdes e storyboard, sdo definidos os
requisitos didatico-pedagogicos e funcionalidades pensadas para o produto, bem como
ilustracdes iniciais e esquemas visuais narrativos. Durante a etapa de design visual, sdo
colocadas em pratica as defini¢des propostas nas fases anteriores, criando ilustragdes,
esquemas visuais, botdes, fluxos de navegacdo etc. Na etapa de desenvolvimento ¢
implementado o cédigo do projeto, com interagdes, textos, fluxo de telas e outros requisitos
levantados durante as fases anteriores.

Na continuag¢do da estruturagcdo seguida, ¢ interessante notar que até a fase de
desenvolvimento, a criagdo do recurso segue padrdes naturais ao desenvolvimento de
qualquer projeto, independente de sua natureza. Sendo assim, a etapa de guia de orientacdes
didaticas ¢ fundamental para o viés pedagogico do recurso desenvolvido. Nesta parte ¢
possivel observar objetivos relacionados a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
atividades com o RED, materiais complementares para uso em sala de aula, dentre outras

ferramentas que auxiliem na finalidade pedagdgica do produto.
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A etapa de avaliagdo, essencial para revisdo dos processos relacionados a criagao
do RED, consiste na realizacdo de testes com voluntarios, identificagdo de bugs, problemas
pedagdgicos e implementagao de melhorias relacionadas aos problemas encontrados. Durante
a etapa de disponibilizac¢do, apos a conclusdo de que o produto estd apto para utilizagdo, o
recurso é lan¢ado na plataforma escolhida para uso por parte de professores e alunos. E valido
ressaltar a importancia da disponibiliza¢cdo do material didatico de apoio, desenvolvido na
fase de guia de orientacdes didaticas.

Os RED podem seguir heuristicas especificas para sua avaliagdo, a fim de atestar
a qualidade do mesmo enquanto ferramenta educacional interativa. Pensando nisso, Valle et
al. (2013) desenvolveu heuristicas especificas para a criagcdo de jogos educacionais digitais.

As heuristicas desenvolvidas possuem como base o modelo heuristico criado por
Mohamed e Jaafar (2012), inicialmente desenvolvido para andlise de jogos, porém adaptado
para especificidades de jogos digitais com intuito educacional.

Nomeado como HEDEG (Heuristic Evaluation for Digital Educational Games), o
conjunto de heuristicas ¢ dividido em cinco categorias, sendo: interface, elementos
educacionais, contetdo, jogabilidade e multimidia. Com estas categorias e suas subdivisoes, €

possivel analisar os jogos educacionais com maior objetividade.

2.5 Aspectos de Desenvolvimento Narrativo de um RED

Com o passar dos anos, o desenvolvimentos de novas midias, e a expansdao
globalista, foi possivel perceber estas semelhangas com historias antigas e novas, uma vez que
era possivel identificar a mesma estrutura pré-estabelecida nos filmes do Século XX. Desta
forma, € possivel tragar paralelos entre historias como o mito de Teseu e narrativas
cinematograficas como Matrix, por exemplo. Nas duas historias ¢ possivel perceber o
chamado para a aventura, a recusa, a ajuda sobrenatural, a passagem pelo limiar, enfim, toda a

estrutura evidenciada por Campbell (MIKLOS; PEREIRA, 2019).

Quer escutemos, com desinteressado deleite, a arenga [...] de algum feiticeiro de
olhos avermelhados do Congo, ou leiamos, com enlevo cultivado, sutis tradugdes
dos sonetos do mistico Lao-tse; quer decifremos o dificil sentido de um argumento
de Santo Tomas de Aquino, quer ainda percebamos, num relance, o brilhante sentido
de um bizarro conto de fadas esquimd, ¢ sempre com a mesma historia — que muda
de forma e ndo obstante é prodigiosamente constante — que nos deparamos, aliada a
uma desafiadora e persistente sugestdo de que resta muito mais por ser
experimentado do que sera possivel saber ou contar. (CAMPBELL, 1997, p. 5 apud
VIERO e SANTOS, 2016, p 156).
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Conforme a tecnologia avanga e o mercado de jogos digitais d4 novos usos para
esta tecnologia, a estrutura de hipermidia passa a ser utilizada na construcdo de narrativas
interativas. Desta forma, ¢ possivel identificar a maior produgdo de histérias com multiplas
possibilidades de sequéncia narrativa, como em jogos de mundo aberto, ou com diferentes
linhas narrativas possibilitadas pelo jogo. Este tipo de caracteristica ¢ possivel de ser
observada em diversos jogos, como a liberdade de exploragdo em Grand Theft Auto e na
possibilidade de chegar a diversos fins, como Silent Hill. Vale ressaltar que apesar desta
possibilidade narrativa ser bastante popular atualmente devido aos jogos digitais, as mudancas
nas alternativas de constru¢do de histdrias ja era comum em jogos como os Role Playing
Games (RPG) e em algumas obras literarias.

Aliados ao aspecto narrativo, outras varidveis devem ser consideradas durante o
desenvolvimento de um jogo, seja de entretenimento apenas, ou um Recurso Educacional
Digital de abordagem gamificada, como as interagdes planejadas entre jogo e jogador, a
dificuldade das fases elaboradas e a forma com a qual a narrativa se desenrola, sendo ela
complexa, ou mais simples, direta.

A gamificacdo consiste no uso de conceitos e caracteristicas dos jogos aplicados a
sistemas que ndo sdo primariamente jogos. Esta aplicacdo tem como objetivo aumentar o
engajamento do usuério do sistema (RAMOS; MARQUES, 2017). Ha diversas vantagens no
uso de sistemas gamificados na educagdo, como a facilitagdo da aprendizagem, reforco e
fixacdo de conceitos importantes para a disciplina abordada, trazendo a participagdo dos
alunos de forma ativa e estimulando a criatividade do aluno (RAMOS; MARQUES, 2017).

As abordagens gamificadas conseguem gerar contextualizagdo no aprendizado do
aluno, uma vez que os jogos trazem elementos conhecidos do cotidiano do estudante. Estes
elementos tornam-se presentes, pela representagao grafica, ou verbal de elementos fisicos e
digitais, além da apresentacdo de mecénicas familiares aos alunos, como sistema de pontos,
movimentagao de elementos com mouse ¢ retornos imediatos de €xito ou falha.

Narrativamente, os jogos educativos, ou os recursos educacionais digitais com
abordagem gamificada participam da contextualizacdo do aprendizado por meio da forma
como o conteudo e a atividade sdo passadas para o aluno. Desta forma, ¢ possivel que o
estudante entenda o que € proposto mais facilmente, devido a roupagem informal em que o
conteudo ¢ apresentado. A fala de personagens, cenarios e recompensas reforgam a

contextualizagdo e o engajamento do usuario na ferramenta educacional.
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3 PROCESSOS METODOLOGICOS

Neste capitulo sera apresentada a metodologia de pesquisa, incluindo o tipo de
pesquisa, a analise dos dados que sera baseada em uma ficha de andlise, a consolidagdo dos
resultados da aplicagdo da ficha, além, é claro, da apresentacdo da série de Recursos

Educacionais Digitais que s3o o objeto de estudo deste trabalho.

3.1 Modalidade da Pesquisa e Justificativa

Nesta pesquisa foi usada a abordagem qualitativa, considerando a analise de
recursos educacionais digitais com base em analise documental de bibliografias (GODOY,
1995) relacionadas a aspectos narrativos, o viés aqui abordado. De acordo com Minayo
(2012), a esséncia da pesquisa qualitativa se dd sobre quatro bases: experiéncia, vivéncia,
senso comum e agdo. A autora também afirma que a abordagem qualitativa se baseia
fortemente em trés verbos: compreender, interpretar e dialetizar.

As bases relacionam-se diretamente com a experiéncia da vida humana ¢ a
reflexdo sobre esta experiéncia resulta na vivéncia Unica e individual de cada pessoa. Por sua
vez, o senso comum ¢ resultado de diversas manifestacdes sociais, traduzidas em atitudes,
trabalhos escritos e desenvolvidos pela sociedade. Desta forma, a acdo se da através da
vivéncia e reflexdo do individuo em sua sociedade e da consequente liberdade de
transformag¢@o do meio em que se vive (MINAYO, 2012).

Ainda segundo Minayo (2012), a andlise qualitativa vem em suma, pela
capacidade de compreensao do pesquisador. Esta se da pela “capacidade de colocar-se no
lugar do outro, tendo em vista que, como seres humanos, temos condi¢des de exercitar esse
entendimento” (MINAYO, 2012, p. 623). Seguindo-se a compreensdo, a interpretacdo permite
“elaborar as possibilidades projetadas pelo que ¢ compreendido” (MINAYO, 2012, p.623).
Considerando tudo, chegamos, por fim, a dialética, meio pelo qual é possivel racionalizar e
discorrer sobre a realidade compreendida e interpretada (KONDER, 2017).

Segundo Godoy (1995, p.23), “a utilizagdo da andlise de contetdo prevé trés fases
fundamentais: pré-analise, exploracdo do material e tratamento dos resultados”. A fase de
pré-analise consiste na definicdo do fluxo de trabalho, definindo os procedimentos a serem
realizados (GODOY, 1995). No caso do trabalho aqui realizado, ¢ necessario o primeiro
contato com os RED analisados, delimitando certos pontos de observagdo, como a midia em

que se encontra, formas de acesso e demais impressdes iniciais. Apds o primeiro contato,
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deve-se planejar os passos do desenvolvimento de andlise. Para este trabalho, esta etapa
incluira a definicdo de uma ficha de analise para catalogagdo de cada um dos produtos da
série de recursos educacionais analisada.

Durante a fase de analise ocorre a execugdo das ag¢des definidas anteriormente
(GODOY, 1995), com a aplicagdo da ficha de andlise e constante contato do pesquisador com
o objeto da pesquisa. Deste modo, a andlise ocorre de maneira assertiva e organizada,
propiciando uma melhor leitura dos dados e posterior consolidagdo, durante a terceira etapa
da investigagao.

No decorrer da terceira etapa ocorre a consolidagdo dos resultados obtidos e sua
interpretagdo. Desta forma, segundo Godoy (1995, p. 24), o pesquisador “condensara tais
resultados em busca de padrdes, tendéncias ou relacdes implicitas”, chegando assim as
conclusdes necessarias, quer validem ou ndo as hipdteses e objetivos pré-definidos pelo
pesquisador.

Em relacdo a abordagem de investigacdo, trata-se de um estudo de caso. Este tipo
de estudo investiga um fendmeno contemporaneo no qual o pesquisador ndo tem controle
sobre ele. Ao utilizar este método de pesquisa, o pesquisador deve estar ciente de que ird
estudar um contexto real do mundo contemporaneo. Os estudos de caso também tém como
caracteristica a interpretacdo das informagdes no contexto na qual a pesquisa se situa,
possibilitando uma compreensdao mais completa do objeto estudado (YIN, 2001).

Dessa forma, o estudo de caso pode ser compreendido como uma metodologia
cujo objetivo principal é a investigagdo de um caso especifico, muito bem delimitado,
contextualizado, em lugar e tempo, visando a busca circunstanciada de informag¢des (LUDKE;
ANDRE, 1986). Além disso, durante a pesquisa, é preciso que a participagdo do pesquisador
seja muito bem definida tendo claro qual o seu papel, os seus propositos juntos ao objeto de
estudo e aos sujeitos.

Uma das etapas do estudo de caso ¢ definir unidade de caso em busca de
compreender em profundidade o caso, evidenciando a sua identidade e caracteristicas
proprias, nomeadamente nos aspectos que interessam ao pesquisador. Na se¢do seguinte sera

explicado a unidade de andlise a qual inclui 05 (cinco) recursos da série “A Turma da Mila”.

3.2 Unidade de caso: série A Turma da Mila
A série de recursos educacionais digitais A Turma da Mila, desenvolvida pelo
Grupo de Pesquisa e Produgdo de Ambientes Interativos e Objetos de Aprendizagem

(PROATIVA), possui como objetivo o ensino de Lingua Portuguesa para alunos do Ensino
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Fundamental I (do 1° ao 5° ano), de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Os recursos foram desenvolvidos no ambito do Projeto Desenvolvimento de recursos

educacionais digitais para conteudos de Lingua Portuguesa e Matemadtica nos anos iniciais do

ensino fundamental, financiado pelo Ministério da Educagdo através do Termo de Execucao

Descentralizado, nimero 6663.

No ensino de Lingua Portuguesa, os RED desenvolvidos focam em géneros

textuais, como bilhete, legenda de foto, parlendas e regras de jogos. Aliados a isso, também

sdo trabalhadas outras

competéncias linguisticas, como consciéncia fonoldgica, interpretacao,

produgdo textual, sindnimos e anténimos. As competéncias definidas pela BNCC e

trabalhadas no RED seguem organizadas abaixo:

Quadro 1 - Competéncias da BNCC contempladas pelos RED

Competéncia |

Descricao

EFO1LP09

EFO1LP13

EFO1LP16

EFO1LP17

EFOILPI19

EFO1LP20

EF02LP10

EF02LP13

Comparar palavras identificando semelhangas e diferengas entre sons de
silabas iniciais.

Comparar palavras, identificando semelhangas e diferengas entre sons
de silabas mediais e finais.

Ler e compreender, em colaboracdo com os colegas e com a ajuda do
professor, quadras, quadrinhas, parlendas, trava-linguas, dentre outros
géneros do campo da vida cotidiana, considerando a situagdo
comunicativa e o tema/assunto do texto e relacionando sua forma de
organizagao a sua finalidade.

Planejar e produzir, em colabora¢cdo com os colegas e com a ajuda do
professor, listas, agendas, calendérios, avisos, convites, receitas,
instrugdes de montagem e legendas para albuns, fotos ou ilustragdes
(digitais ou impressos), dentre outros géneros do campo da vida
cotidiana,  considerando a  situagdo  comunicativa € 0
tema/assunto/finalidade do texto.

Recitar parlendas, quadras, quadrinhas, trava-linguas, com entonagao
adequada e observando as rimas.

Identificar e reproduzir, em listas, agendas, calendarios, regras, avisos,
convites, receitas, instru¢cdes de montagem e legendas para albuns, fotos
ou ilustragdes (digitais ou impressos), a formatacdo e diagramacao
especifica de cada um desses géneros.

Identificar sinénimos de palavras de texto lido, determinando a
diferenca de sentido entre eles, e formar antonimos de palavras
encontradas em texto lido pelo acréscimo do prefixo de negagao in-/im-.
Planejar e produzir bilhetes e cartas, em meio impresso e/ou digital,
dentre outros géneros do campo da vida cotidiana, considerando a
situagdo comunicativa ¢ o tema/assunto/finalidade do texto.
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Identificar e reproduzir, em bilhetes, recados, avisos, cartas, e-mails,
receitas (modo de fazer), relatos (digitais ou impressos), a formatagdo e
diagramagao especifica de cada um desses géneros.

Identificar e discutir o proposito do uso de recursos de persuasiao
(cores, imagens, escolha de palavras, jogo de palavras, tamanho de
letras) em textos publicitarios e de propaganda, como elementos de
convencimento.

Identificar e reproduzir, em textos injuntivos instrucionais (instrugdes de
jogos digitais ou impressos), a formatacao propria desses textos (verbos
imperativos, indicacdo de passos a ser seguidos) e formato especifico
dos textos orais ou escritos desses géneros (lista/ apresentagdo de
materiais e instru¢des/passos de jogo).

Ler e compreender, com autonomia, texto instrucional de regras de jogo,
dentre outros géneros do campo da vida cotidiana, de acordo com as
convengdes do género e considerando a situacdo comunicativa e a
finalidade do texto.

Planejar e produzir, com autonomia, textos instrucionais de regras de
jogo, dentre outros géneros do campo da vida cotidiana, de acordo com
as convengdes do género e considerando a situagdo comunicativa € a
finalidade do texto.

Planejar e produzir, em colabora¢cdo com os colegas e com a ajuda do
professor, (re)contagens de histérias, poemas e outros textos
versificados (letras de cangdes, quadrinhas, cordel), poemas visuais,
tiras e histérias em quadrinhos, dentre outros géneros do campo
artistico-literario, considerando a situagdo comunicativa e a finalidade
do texto.

Reconhecer, em textos versificados, rimas, sonoridades, jogos de
palavras, palavras, expressdes, comparagdes, relacionando-as com
sensagoes e associacoes.

Identificar a funcao social de textos que circulam em campos da vida
social dos quais participa cotidianamente (a casa, a rua, a comunidade, a
escola) e nas midias impressa, de massa e digital, reconhecendo para
que foram produzidos, onde circulam, quem os produziu e a quem se
destinam.

Localizar informagdes explicitas em textos.

Reler e revisar o texto produzido com a ajuda do professor e a
colaboracdo dos colegas, para corrigi-lo e aprimoré-lo, fazendo cortes,
acréscimos, reformulagdes, corre¢des de ortografia e pontuacao.
Relacionar texto com ilustragdes e outros recursos graficos.

Inferir informacgdes implicitas nos textos lidos.



30

EF35LP09 Organizar o texto em unidades de sentido, dividindo-o em paragrafos
segundo as normas graficas e de acordo com as caracteristicas do
género textual.

Fonte: BRASIL, 2018.

O processo de desenvolvimento dos recursos educacionais digitais levou em
consideragdo diversos aspectos, como a intencionalidade pedagogica de cada elemento
desenvolvido, as atividades, a linha narrativa, as interagdes com o recurso € o design visual.
Desta forma, a narrativa abordada nos recursos também possui intencionalidade na construgao
do conhecimento, gerando imersio e engajamento no aluno com a atividade realizada. E
interessante entendermos que aqui ha também o espago da contextualizagdo, uma vez que nos
RED trabalhados, existe uma grande presenca de manifestagcdes da cultura popular, sendo
possivel que os alunos ja tenham algum tipo de conhecimento sobre o tema abordado.

Vale ressaltar que todos os recursos da série Turma da Mila contam com guias de
orientacao didatica, a fim de viabilizar a utilizagdo dos recursos em sala de aula. Desta forma,
¢ possivel que o professor consiga utilizar os RED da melhor forma possivel, além de
acompanhar o desempenho dos alunos na resolugao das atividades propostas.

Sdo nove os recursos educacionais desenvolvidos®’, porém para este estudo foram
analisados cinco, sendo eles: “A Turma da Mila em: Organizando Albuns”, “A Turma da
Mila em: O Livro de Parlendas”, “A Turma da Mila em: Os Enigmas dos Bilhetes”, “A Turma
da Mila em: As Regras do Jogo” e “A Turma da Mila em: Pelas Ruas da Cidade”. Cada um
dos recursos possui objetivo educacional especifico, o ensino de legenda de fotos, parlendas,
bilhetes e regras. Todos os recursos possuem tela inicial com os nomes “Turma da Mila em:”,
seguido do nome do RED, além de uma imagem de fundo que contextualiza o tema do
recurso. Em todos ha também a opg¢ao de “iniciar” para acessar as atividades e em alguns ha
também a opcdo de acesso a tela de créditos. Em todos os recursos, apos iniciar a atividade, ¢
pedido para o aluno inserir seu nome, para personalizacdo da experiéncia com o RED. A
partir deste ponto, cada recurso segue uma linha narrativa especifica.

Em “A Turma da Mila em: Organizando Albuns*’, o aluno é recebido pela
personagem que da nome a série, Mila. Ela se apresenta, informando a propria idade e o lugar

onde mora. Logo em seguida ela apresenta um album de fotografias, no qual ela apresenta

3 Recursos ndo analisados: A Turma da Mila em: Instru¢des de Montagem; Turma da Mila em: Curiosidades da
Fazenda; Turma da Mila em: Nossa pesquisa; Turma da Mila em: Construindo graficos
* https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/338691
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seus gostos e seus amigos. Em seguida, ela nos convida a conhecer os albuns de seus amigos,

além de apresentar o género textual legenda.

Figura 1 — Tela inicial de A Turma da Mila em: Organizando Albuns

Fonte: Plataforma MEC RED.

Inicialmente vamos para o album do Jodo, amigo de Mila que gosta de fazer os
proprios brinquedos e encher um album com fotos dos brinquedos que criou. Jodo entdo pede
ajuda com o album e pede para que o estudante coloque a legenda correspondente a foto. Ao
completar a tarefa, ¢ dado uma figurinha adesiva de Sol para o estudante como forma de
agradecimento. A proxima amiga ¢ Isabela. Com ela a atividade consiste em usar a legenda da
foto que corresponde ao apelido da garota. E ganho um 6culos de sol. O proximo amigo ¢ o
Gabriel, ele pede que a legenda e imagem tenham a mesma silaba final da palavra proposta. A
figurinha recebida ¢ a de um chapéu de palha. A Gltima amiga de Mila ¢ a Vitdria, ela pede
para que imagem e legenda possuam a mesma silaba do meio da palavra proposta. A figurinha
recebida ¢ de um bigode. Com as figurinhas recebidas e mais algumas disponibilizadas pelo
recurso ¢ possivel enfeitar uma ultima foto, com Mila e seus amigos, além de criar uma
legenda para a mesma. Apos isto, ¢ encerrada a atividade.

Em “A Turma da Mila em: O Livro de Parlendas™, Mila encontra sua amiga
Vitéria, que estd falando em rimas. Quando Mila questiona o porqué, Vitdria responde que ha
um livro de parlendas em um bat em sua casa. E entdo apresentado o conceito de parlendas e
as duas decidem ir a casa de Vitoria. A atividade proposta ¢ a realizagdo de trés tarefas

relacionadas ao género textual.

° https://portalmec.c3sl.ufpr.br/recurso/338693
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Figura 2 — Tela inicial de A Turma da Mila em: O lero de Parlendas

Fonte: Plataforma MEC RED.

Na primeira tarefa, ¢ explicado por Vitoria que sua avo, Eulalia, trocou as palavras
da parlenda por desenhos que representam a palavra. E entio pedido para que o aluno
complete a rima substituindo os desenhos pela palavra adequada. A primeira parlenda
abordada ¢ a parlenda “Hoje ¢ domingo”. Na segunda tarefa ¢ apresentada a parlenda “Um,
dois, feijio com arroz”. E pedido que complete a parlenda com as palavras faltantes que
rimem com as palavras destacadas. Na terceira tarefa ¢ apresentada a parlenda “Corre, cotia”.
E apresentado o texto original da parlenda e em seguida é proposto que se altere as rimas para
outras palavras, mantendo a sonoridade dos versos. Ao final, aparece Eulalia, a avé de Vitdria.
O estudante ¢ entdo recompensado com mais parlendas, agora apenas para conhecer uma
maior variedade. Ao final, Mila da a opcdo de jogar novamente, desta vez sendo possivel
escolher qualquer uma das parlendas.

Em “A Turma da Mila em: Os Enigma dos Bilhetes®”, o estudante pode escolher
entre dois modos de jogo, sendo os modos “Caga ao Tesouro” e “Escreva seu bilhete”. Em
Caca ao Tesouro, voltamos a interagir com Gabriel e desta vez conhecemos sua mae,
Gertrudes. E entdo explicado que Gertrudes montou um jogo de enigmas, espalhando diversos
bilhetes pela vizinhanca, a fim de levar o jogador e o Gabriel a um tesouro. E entio

apresentado o género textual bilhete.

® https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/338626
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Figura 3 — Tela inicial de A Turma da Mila em: O Enigma dos Bilhetes
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Fonte: Plataforma MEC RED.

O primeiro bilhete estd na casa de Jodao Pedro. Na casa dele ¢ pedida ajuda para
achar o bilhete. Ao encontrar o bilhete, ¢ pedido que se diga um sinénimo da palavra
“importante”. Ao completar o desafio, o proximo bilhete estard em outra casa, desta vez dita
apenas uma caracteristica fisica da casa. Ao chegar na casa, descobre-se a casa da Mila, no
quarto de Mila ha um bilhete e € entdo pedido para encontrar dois sindbnimos, um de “legal” e
um de “varios”. A casa seguinte ¢ de Vitdria, onde, desta vez, ¢ pedido que se selecione
antonimos das palavras destacadas. Na casa de Isabela, a interacdo é apresentada como um
jogo da memoria, em que os pares sao palavras antonimas. Ao finalizar o desafio, o tesouro
preparado por Gertrudes era um piquenique. E possivel ver fotos das criangas em momentos
de descontracdo durante o piquenique.

No modo de jogo “Escreva o seu bilhete”, o estudante ¢ convidado a escrever um
bilhete para Dona Gertrudes, falando sobre a caca ao tesouro. Ao terminar o bilhete, o mesmo
¢ enviado para a caixa de correio dela.

Em “As Regras de Jogo”, encontramos Jodo, que nos chama para brincar de
montar palavras. As regras do jogo sdo apresentadas e podemos escolher entre dois grupos de

letra. Deve-se formar o maior numero possivel dentro do tempo estipulado. Ao guardar o

7 https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/357861
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jogo, Jodo derruba o papel em uma poca d’adgua e perde as regras do jogo. Agora entdo ¢
pedido que o jogador ajude a reescrever as regras do jogo. O modo de jogo seguinte é o
“Reconstruir regras”, no qual ¢ possivel preencher as regras do jogo com os espacos faltantes.
Apos resolver algumas atividades propostas, a atividade seguinte € a criacdo de regras para
outros jogos, sendo amarelinha, domind e pedra, papel e tesoura. Nela € possivel criar as

regras para estes jogos, definindo faixa etéria, tempo de jogo, objetivo e regras.

Figura 4 — Tela inicial de A Turma da Mila em: As Regras do Jogo

& ASRECRAS DEJOGO &

@w)

Fonte: Plataforma MEC RED.

Por fim, em “A Turma da Mila em: Pelas Ruas da Cidade®’, iniciamos nossa
jornada com Bela, que estd se preparando para ir a escola e se pergunta com quem ela iria
para a escola hoje. E entdo apresentada uma tela de escolha com opg¢des de personagens

amigos de Bela, sendo Mila, Vitéria, Jodo Pedro e Gabriel, onde deve-se escolher dois

amigos.

¥ https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/357652
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Figura 5 — Tela inicial de Pelas Ruas da Cidade

Fonte: Plataforma MEC RED.

Bela entdo nos convida a observar o espago geografico da cidade, falando da
importancia das paisagens e do que elas apresentam. Apds esta introdugdo, pede-se para o
jogador escolher que personagem ficard com cara e qual ficard com coroa, para um sorteio
simples e ver qual personagem ira comegar no jogo. Apoés a decisdo de quem comeca, 0O
jogador pode rolar dados, para definir quantas casas o personagem andard naquela rodada.
Revela-se, entdo, um jogo de tabuleiro e a forma de jogarmos ¢ ajudando as personagens,
realizando as rolagens de dados e respondendo perguntas interativas para avangar no jogo.

Durante o jogo, a cada casa em que a personagem para, ocorre uma interagao,
como afirmagdes de avango, ou retorno de casas, bem como interagdes como interpretacao de
cartazes. Ao passar pelo caminho para chegar na escola, Bela e seus amigos aparecem
brincando e ¢ feita uma conclusdo sobre o assunto abordado no RED.

Percebe-se que cada recurso desenvolvido pode vir a auxiliar na constru¢do do
saber com diversas abordagens simultaneas, porém sem que haja perda do foco educacional,
sendo assim bastante divertidas e encaradas de forma leve pelos alunos que interagem com os
recursos.

Na proxima se¢do sera apresentado como os recursos serdo analisados conforme

sua narrativa ¢ contextualizacao.
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3.3 Analise dos dados: a construcio da ficha de analise

Sendo a ficha de andlise um elemento essencial para a coleta dos dados
qualitativos aqui analisados, a construgdo de tal ferramenta precisa ser concisa, de modo que
todos os elementos analisados sejam relevantes para o objetivo da pesquisa realizada.

Considerando os elementos narrativos presentes em diversas historias, a ficha é
resultado majoritariamente da juncdo dos trabalhos de Gancho (2004) e Vogler (2006), cujo
trabalho possui adaptagdo da obra de Campbell (1997), também considerado na sintese desta
ficha. Faz-se necessdria esta jun¢do devido ao grande valor e universalidade da obra de
Campbell (1997) e da estrutura assertiva e direcionada a andlise narrativa proposta por
Gancho (2004).

A ficha contempla a anélise dos cinco elementos narrativos propostos por Gancho
(2004), mesclada a Jornada do Heroi, proposta por Campbell (1997), utilizando-se da
estrutura narrativa adaptada por Vogler (2006), aplicada aos elementos de Gancho (2004).
Para andlise sucinta e direcionada, alguns aspectos ndo foram incluidos na ficha, pela nao
aplicabilidade ao objeto de estudo, como a Recusa do chamado e Inimigos, as duas estando
presentes na estrutura narrativa proposta por Campbell. Alguns elementos ndo incluidos na
ficha por ndo aplicabilidade também sdo os referentes ao Discurso, abordados por Gancho
(2004) em sua proposta de analise narrativa.

A ficha ¢ dividida em dois grandes momentos. O momento de analise de cada
RED individualmente, devido a seus aspectos de desenvolvimento proprio em relagdo ao
enredo. O segundo momento ¢ de analise generalista, considerando a utilizacdo de elementos
recorrentes, ou imutaveis, como personagens, tempo € espaco da narrativa e o tipo de narrador
aplicado a cada recurso.

E necessario que a analise de cada RED se inicie com base nos seguintes

aspectos: tema, assunto ¢ mensagem. Segundo Gancho (2004):

Tema ¢ a ideia em torno da qual se desenvolve a histéria. (...) Assunto ¢ a
concretizacdo do tema, isto é, como o tema aparece desenvolvido no enredo. (...)
Mensagem ¢ um pensamento ou conclusdo que se pode depreender da historia lida
ou ouvida. (GANCHO, p. 23, 2004).

Desta forma, se evidencia o trato geral da obra analisada, sendo de fundamental
importancia para facilitagdo da compreensao por parte do pesquisador quanto ao que ¢ tratado

narrativamente no recurso.
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Para a andlise do enredo da série de RED, a estrutura base ¢ aplicada com base na
estrutura de andlise narrativa proposta por Gancho (2004) e pautada pela estrutura narrativa
proposta por Vogler (2006). Assim, € possivel aplicar as fases narrativas de Vogler a estrutura
de andlise narrativa de Gancho, uma vez que a estrutura narrativa utilizada pode ser pautada
com base nos elementos destas duas propostas narrativas. Vale ressaltar que certos aspectos
das estrutura narrativa de Vogler ndo se aplicam, ou ndo se aplicam de forma evidente nos
objetos aqui analisados, devido a narrativa presente nos recursos ser um meio para um fim e
ndo um fim em si mesmo, constituindo a abordagem gamificada com narrativa simples da
série de RED. Desta forma, alguns dos elementos ndo aplicdveis ndo estardo presentes na
ficha de analise.

Sendo parte fundamental de uma narrativa, sem a qual ndo haveria histéria
desenvolvida, o enredo apresenta quatro partes, sendo exposi¢ao, desenvolvimento, climax e
desfecho (GANCHO, p. §, 2004).

A exposicdo ¢ essencial para o entendimento da histéria e primeiro contato
imersivo do usuario dos recursos, a exposicdo apresenta fatos iniciais, alguns personagens
introdutorios e contextualiza o mundo em que a historia se passa. A aplicagao da Jornada do
Her6i (CAMPBELL, 1997) est4 presente nesta parte como todo o primeiro ato adaptado por
Vogler, com a apresentagdo do Mundo Comum, Chamado a Aventura, Encontro com o
Mentor e a Travessia do Primeiro Limiar.

O Mundo comum ¢ a apresentacdo do mundo onde se passa a historia, onde
conhecemos melhor o ambiente em que vivem os personagens e sua vida (VIERO, 2016).
Geralmente apds este momento ocorre o Chamado a Aventura. E possivel que o Encontro com
o Mentor ocorra antes, ou também junto ao chamado.

O Chamado a Aventura ¢ o momento em que o hero6i recebe a missao de seguir
em uma aventura, a fim de resolver algum tipo de problema, geralmente um conflito
(CAMPBELL, 1997). Geralmente, ap6s esta etapa ocorre a Recusa ao Chamado, que pode se
dar de diversas formas, seja com uma negagdo por parte do herdi, seja algum impedimento
por parte do ambiente (VIERO, 2016). Para os recursos analisados neste trabalho, a Recusa
ndo serd incluida, pois ndo ha esta op¢ao para o usuario do RED.

O Encontro com o Mentor ocorre na preparacdo do protagonista para o
enfrentamento do problema (VIERO, 2016). Desta forma, o herdi recebe o treinamento basico
para a partida para a proxima fase. Considerando a abordagem gamificada dos recursos

analisados, esta parte abrange o ensino da mecanica presente no RED.
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A Travessia do Primeiro Limiar. Nste momento ocorre a transi¢ao do Primeiro
para o Segundo ato (VOGLER, 2006). O Herdi sai de seu mundo e parte para a jornada no
mundo desconhecido. Esta fase ¢ aplicada ao final da etapa de Exposicdo proposta por
Gancho (2004), a fim de seguir na estrutura de analise proposta para os RED estudados.

O Desenvolvimento para Gancho (2004) ocorre quando na apresentacdo dos
conflitos. No caso de um RED com abordagem gamificada, ¢ quando os desafios sdo
propostos ao usudrio. Nesta e na proxima etapa, as fases do Segundo Ato da Jornada do Hero6i
sdo divididas, a fim de contemplar a estrutura de analise proposta por Gancho (2004), em:
testes e aliados e aproximacdo da caverna. Em Testes e aliados, comumente chamada de
Testes, aliados e inimigos, foi aqui adaptada para apenas Testes e aliados devido a auséncia de
inimigos durante a utilizacdo dos RED abordados nesta pesquisa. Nesta etapa, acontece
quando os desafios sdo propostos para o protagonista, de modo que o mesmo o resolva com a
utilizagcdo dos conhecimentos transmitidos pelo mentor e por outros personagens secundarios
(VIERO, 2016). A Aproximacido da caverna, compreende a chegada ao local onde o heroéi
passara pelo maior teste da narrativa (VIERO, 2016). Devido ao carater gamificado de
narrativa simples, um RED pode ou ndo conter esta etapa, dependendo da narrativa proposta e
da necessidade desta etapa para o objetivo didatico do recurso.

O Climax ¢ o apice da historia, momento de maior tensdo e ansiedade para o
heréi, o ponto onde ha a vitoria ou a derrota (CAMPBELL, 1997). Nesta parte, foram
incluidas as etapas de Provacdo e Recompensa. A provacdo ¢ o maior momento de decisao
para o protagonista, uma vez que este momento definira a extingdo, ou manutengdo do
problema principal no mundo onde a histdria se passa, uma vez que ha a possibilidade de
falha para o her6i (VIERO, 2016). Vale ressaltar que sendo uma narrativa de jogo digital, ou
uma abordagem gamificada, hd a possibilidade de tentar refazer os desafios propostos, a fim
de tentar resolver os problemas com que o usuario se depara apds aprendizado do mesmo. A
Recompensa ¢ o momento em que o heroi passa pela dificuldade maior e recebe algum tipo de
prémio, seja um item magico de que muito precisava, um grande tesouro, ou a paz por si sO
(CAMPBELL, 1997). A partir deste ponto, encerra-se o Segundo Ato da Jornada do Herdi e o
Climax da histéria (VOGLER, 2006), com os elementos da Jornada do heréi aplicados a
estrutura de analise narrativa de Gancho (2004) para a andlise dos recursos aqui estudados.

O Desfecho ¢ o final da narrativa, acontece quando os conflitos sdo solucionados,
sejam eles de forma positiva ou negativa, havendo diversos tipos de finalizacdo para as
historias (GANCHO, p. 8, 2004). Nesta etapa, foram incluidas as fases finais da Jornada do

Heroi, sendo elas o Caminho de volta, Ressurreigdo ¢ o Retorno com o Elixir. O caminho de
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volta pode se dar de diversas maneiras, contendo ou ndo mais perigos para o herdi, onde os
inimigos remanescentes ainda estdo presentes e perseguem o herdi. Pode também se dar de
forma pacifica, com todo o mal sendo exterminado apds a completude da Provagao
(CAMPBELL, 1997). A Ressurrei¢do acontece caso ainda haja inimigos remanescentes, o
herdi pode ter que enfrentd-los uma vez mais, para conseguir chegar ao fim definitivo do
problema e ressurgir mais sabio e experiente (VIERO, 2016). Esta etapa marca o fim
definitivo da aventura, onde o her6i foi mudado para sempre, pois passou por todas as
provagdes impostas e pode agora retornar para sua vida pregressa, porém sem nunca mais ser
o mesmo. Ja o Retorno com o Elixir, o heroi volta para casa, transformado pela aventura que
viveu e trazendo consigo a recompensa adquirida em sua jornada (VIERO, 2016). Desta
forma, encerra-se a historia contada, podendo ou nao mostrar o desfecho de outros
personagens. Considerando um recurso educacional digital, a transformagao pode se dar fora
da tela do RED, uma vez que com o objetivo didatico alcangado, o usuario é quem passou
ativamente pela aventura.

Ainda fazem parte da narrativa, os Personagens. Nesta parte da narrativa ¢ quem
executa agoes dentro da historia, movimentando ou ndo a narrativa (GANCHO, 2004). O uso
de personagens em recursos educacionais digitais e outros materiais didaticos para criancas e
adolescentes estd ligado a forma como enxergam a propria representagdo no mundo, seja
positiva ou negativa (CARBUNCK, 2018). Desta forma, se faz necessaria a presenca de
representatividade das mais variadas formas, a fim de que o estudante que esta em contato
com o material se veja representado naquilo que consome.

Os personagens podem ser classificados de varias formas. Pela classificagdo de
Gancho (2004), os personagens podem ser considerados como protagonistas, antagonistas e
personagens secundarios, com divisdes entre personagens planos, complexos e personagens
tipo. A categoria de protagonista ¢ geralmente a do her6i que tem sua jornada acompanhada
através da narrativa. J4 Vogler (2006) divide os arquétipos presentes nas histérias em doze,
como o her6i, o mentor, o guardido do limiar, a sombra, etc.

Nesta ficha de andlise, os personagens serdo classificados de acordo com a
quantidade de recursos em que aparecem, suas caracteristicas de personalidade, o papel
desempenhado pela personagem de acordo com Gancho (2004) e Campbell (1997), além da
sintese de um resumo sobre o personagem analisado.

Outro aspecto importante da narrativa ¢ o tempo (GANCHO, 2004). Com o

tempo narrativo, ¢ possivel acompanhar a historia da forma planejada pelo criador, ou pelos
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criadores da mesma. E possivel considerar quatro formas de tempo narrativo, sendo: a época
em que se passa a historia, a duragdo da historia e os tempos cronologico e narrativo.

Na época em que se passa a historia, forma-se a concep¢do bdasica de
temporalidade da narrativa, o pano de fundo da historia, como uma década passada, ou futura,
ou um periodo histérico especifico (GANCHO, 2004). Em uma narrativa visual, como filmes
ou jogos, a época ¢ importante para ambientacdo e imersdo do publico que esta interagindo
com o produto narrativo.

A duracdo da histéria pode ser bastante diversa, levando horas, dias, semanas,
séculos, ou mesmo um curtissimo espago de tempo, como segundos, a depender do objetivo
da historia narrada (GANCHO, 2004). A identificagdo de época e duracdo de uma historia
podem seguir certas pistas dadas em texto, tempo verbal de falas e composi¢ao visual de cena,
as mais comuns sendo vestimentas, nivel tecnologico e iluminagao.

O tempo cronoldgico segue a linha temporal natural da ordem dos fatos
(GANCHO, 2004). Desta forma, ¢ possivel acompanhar a jornada do protagonista de forma
linear. J4 o tempo psicologico refere-se aos fatos narrados de acordo com a vontade, ou
memoria do narrador, geralmente utilizando recursos como flashback, momentos onde ha
retornos cronoldgicos para apresentag@o dos fatos, bem como utiliza¢ao de flashforward, onde
ha avangos para acontecimentos futuros ao tempo corrente. E possivel também que o tempo
psicologico siga uma ordem cronoldgica inversa, apresentando-se do final ao inicio.

O Ambiente ¢ o espago narrativo que corresponde ao local fisico onde se passa a
narrativa. E possivel perceber que uma histéria pode possuir diversas localidades, bem como
poucas, ou mesmo apenas uma. Como o espago trata-se apenas do espaco fisico, constitui o
ambiente de uma narrativa, mais complexa, pois retrata diversas caracteristicas da historia,
como aspectos socioeconOmicos, morais, religiosos e psicoldégicos em que vivem os
personagens (GANCHO, 2004).

O narrador ¢ peca chave em uma narrativa, pois por meio dele a narrativa toma
forma e estrutura. Ha dois tipos de narrador, em primeira e terceira pessoa. Destes tipos
surgem algumas subcategorias, como a do narrador intruso e do narrador parcial, variantes da
narracdo em terceira pessoa. Ja na narragdo em primeira pessoa, ¢ possivel identificar o
narrador testemunha e o narrador protagonista (GANCHO, 2004).

Seguindo o ponto de vista em narrativas visuais, hd uma mistura de falas, sejam
elas textos, ou sons, com imagens, sendo possivel encontrar mais de uma forma narrativa. E
possivel perceber narracdes em primeira, ou terceira pessoa em off, ou seja, fora da tela, como

quem mostra a narragdo para quem assiste e interage com a narrativa. A utilizagdo de
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cameras, sejam elas cameras fisicas, ou em ambientes abstratos, como em filmes em 3D e
animacodes bidimensionais, também influenciam no ponto de vista narrativo.

Quanto a utilizacdo de cameras em filmes e jogos, ¢ possivel perceber duas
utilizagdes principais, sendo elas a de camera objetiva e a de cdmera subjetiva (PISANI,
2013). A camera objetiva possibilita a visualizacdo do desdobrar narrativo em terceira pessoa,
equivalente ao narrador em terceira pessoa de narrativas textuais. J4 na camera subjetiva ¢
possivel visualizar a narrativa de forma equivalente a narrativa em primeira pessoa (PISANI,
2013).

Com base nas consideragdes aqui apresentadas, ¢ possivel definir os elementos
presentes na ficha de analise narrativa dos RED da Turma da Mila, ficando conforme a tabela

abaixo.

Tabela 2 — Ficha de analise de RED

Secao Geral Subsecoes Respostas

RED Tema

Assunto

Mensagem

Enredo O mundo comum

Chamado a Aventura

Encontro com o Mentor

Travessia do Primeiro Limiar

Desenvolvimento Testes e Aliados

Aproximacgdo da Caverna

Climax Provacio

Recompensa

Desfecho Caminho de Volta

Ressurreicao

Retorno com o Elixir

Personagens Personagem

RED em que aparece

Caracteristicas de Personalidade

Papel Desempenhado

Resumo sobre a Personagem

Tempo Epoca

Duracdo da Historia

Tempo Cronoldgico

Tempo Psicoldgico

Espaco Lugar, caracteristicas fisicas

Narrador Tipo de narrador

Fonte: elaborado pelo autor.

Na proxima se¢do apresentaremos os resultados das analises.
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4 RESULTADOS

Neste capitulo serdo discutidos os dados coletados e a analise descritiva destes
dados, com objetivo de apresentar a narrativa e a contextualizagdo como critério importante
no desenvolvimento de Recursos Educacionais Digitais, de acordo com objetivos gerais e
especificos deste trabalho.

A fim de caracterizar a importancia da narrativa e da contextualizagdo em
recursos para a educacdo e classificar como essas narrativas aparecem na série de recursos
intitulada: “A Turma da Mila”, objeto de estudo do trabalho aqui desenvolvido, realizou-se a
aplicag¢do de ficha de analise, apresentada e descrita no capitulo anterior. Esta analise deu-se
em duas frentes: analise de cada recurso individualmente e a analise de cada personagem que
de algum modo participa da narrativa e das fungdes desempenhadas pelos mesmos.

O primeiro RED a ser analisado, foi “A turma da Mila em: Organizando Albuns”,
pois cronologicamente ¢ o primeiro recurso, uma vez que introduz a personagem Mila e
também ocorre a apresentagdo dos outros personagens recorrentes.

De acordo com a tabela abaixo, ¢ possivel notar que ha presenca dos cinco
elementos narrativos definidos por Gancho (2004), porém no enredo a estrutura adaptada por
Vogler (2006) e encaixada no percurso narrativo de Gancho, nio se faz presente por toda a
narrativa do recurso. E possivel notar que partes da estrutura narrativa, como a aproximagio
da caverna, provacgdo e ressurreicdo nao estdo presentes. Isso se da devido a ndo haver uma
construcdo narrativa neste sentido, ocorrendo um ciclo entre Testes e Aliados e Recompensa.
Isto ocorre quando o usuario do recurso ¢ apresentado a novos personagens (todos aliados),
resolve os testes propostos e, apds a resolucao, recebe a recompensa (figurinha adesiva). Apds
a completude deste ciclo, o usudrio do recurso chega a parte de Caminho de volta, onde
consegue utilizar as recompensas que recebeu para enfeitar uma foto com a Turma da Mila

reunida.



43

Figura 6 — Tela final com a Turma da Mila reunida.

ESCREVA UMA LEGENDA

Fonte: Plataforma MEC RED.

O Retorno com o Elixir, nos RED analisados, costuma vir narrativamente ao final,

com certos itens e eventos finais realizados, como ¢ possivel observar na ficha de analise.

Tabela 3 — Ficha de analise do RED A Turma da Mila em: Organizando Albuns

Secao Geral Subsecoes Respostas
RED  Organizando | Tema Albuns de Fotos
Albuns
Assunto Como criar legenda para fotos
Mensagem

Albuns de fotos e legendas sdo
otimos para guardar recordacdes

Enredo

O mundo comum

Primeira interacdo com Mila,
onde sabemos a idade e o local
onde se passam as historias. Mila
nos apresenta seu album de
fotografias € nos mostra o que sao
legendas e sua importancia

Chamado a Aventura

O momento em que Mila nos
chama para ver os albuns de seus
amigos

Encontro com o Mentor

J& no inicio da historia, quando
conhecemos Mila.

Travessia do Primeiro Limiar

Acontece logo ap6s o chamado de
Mila, quando vamos para o
segundo album, o de Jodo.

Desenvolvimento

Testes e Aliados

Realizagao das atividades
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propostas em cada album, com a
ajuda de cada um dos amigos de
Mila

Aproximacao da Caverna

N3do ha.

Climax

Provacgao

N3do ha.

Recompensa

Ganho de figurinhas a cada
desafio completado.

Desfecho

Caminho de Volta

Fase onde ha finalizagdo de
pontas narrativas, etc. Pode-se
considerar a colagem das
figurinhas e criacdo da legenda na
ultima foto como isto.

Ressurreicao

Nado ha.

Retorno com o Elixir

Retorno com o elixir se d4 ao
receber uma foto da turma e
utilizar os itens ganhos durante a
utilizagdo do recurso na decoragao
desta imagem.

Tempo

Epoca

Epoca atual

Duragao da Historia

Entre alguns minutos e 1h.

Tempo Cronologico

Durante o dia.

Tempo Psicoldgico

Segue tempo cronoldgico, porém
com o adendo de que ha
momentos em que ¢ necessario
refazer as atividades, em caso de
erro.

Espaco

Lugar, caracteristicas fisicas

Bairro Vila Nova, visual do lugar
similar a periferia de uma cidade,
de classe média.

Narrador

Tipo de narrador

Mescla de visdo em primeira
pessoa (camera subjetiva) com
narracdo em 3* pessoa (alternada
entre 0s personagens), com
narrador intruso (aquele que fala
com o leitor/espectador/jogador).

Fonte: elaborado pelo autor.
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Apesar de Mila ser a personagem mais importante do grupo de amigos, pois ¢ a
que da nome a série de RED, ¢ possivel notar que héd participacdo constante de outros
personagens nos outros recursos da série.

Durante as atividades do recurso, a Mila conversa com o usuario mostrando seu
album de fotografias e pedindo ao sujeito, usuario do recurso, ajuda para colocar legenda dos
albuns de seus amigos. A interatividade que a Mila estabelece com o usuario pode ser
definida como um elemento de pratica social de sujeitos engajados na resolucdo e
compartilhamento de um conhecimento e relacionado a pratica de vida compartilhada -
elemento fundamental de uma educacao contextualizada (VYGOTSKY, 2008). Dessa
maneira, 0 contexto nesse recurso traz uma pratica letrada muito comum para os alunos dessa
faixa etaria e tem como objetivo construir conhecimento com significado e ndo apenas como
uma ilustracao.

Ressalta-se ainda que Vygotsky (2001, p. 398) defende que a elaboracdo e
apropriacdo de conhecimentos e a formacdo de conceitos “é o ato mais especifico, mais
auténtico e mais indiscutivel de pensamento”. Portanto, entende-se a contextualizacdo como
uma proposta de ensino apoiada em fundamentar o processo de aprendizagem e assim,
estabelecer sentidos ao aluno para os significados dos conceitos que serdo aprendidos
(internalizados).

Em o Enigma dos Bilhetes, o personagem Gabriel nos chama para brincar de
procurar por bilhetes deixados por sua mae, Gertrudes, na casa de seus amigos. Apesar de
também ndo possuir alguns dos elementos estruturais de Vogler (2006), ¢ possivel notar uma
maior progressdo de dificuldade durante a utilizagdo do recurso, o que aumenta a expectativa
do usuario e gera maiores desafios. Desta forma, diferente de Organizando Albuns, este
recurso conta com a Aproximacao da Caverna e ha Provagao. A aproximagao da caverna pode
ou ndo ser considerada como tal, devido a ndo haver narrativamente um aviso claro de que 14
¢ necessariamente o ultimo local, porém ¢ possivel deduzir que ¢ a ultima casa dos amigos de
Gabriel, por haver apenas quatro casas destacadas e por ser possivel perceber o aumento da

dificuldade de cada tarefa pedida ao usuario.
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Tabela 4 — Ficha de analise do RED A Turma da Mila em: Os Enigmas dos Bilhetes

Secao Geral Subsecoes Respostas
RED O Enigma dos | Tema Bilhetes
Bilhetes
Assunto Como escrever bilhetes
Mensagem Bilhetes s3o otimas formas de
deixar mensagens €  avisos
rapidos.
Enredo O mundo comum Apesar do mundo e seus
personagens recorrentes serem

apresentados no primeiro recurso,
neste RED, devido a revisitagao
do wuniverso aqui estabelecido,
somos apresentados a uma nova
dindmica, na qual estd ocorrendo
a brincadeira dos bilhetes.

Chamado a Aventura

Ocorre quando Gabriel explica
que sua mae estd fazendo uma
brincadeira de enigmas com
bilhetes espalhados pela casa dos
amigos de Gabriel.

Encontro com o Mentor

Ja no inicio, encontrando-se com
Gabriel e Gertrudes, sua mae (e
mentora da historia)

Travessia do Primeiro Limiar

Ocorre quando ha troca de tela e
vemos o mapa do bairro, onde
devemos escolher a casa de Jodo
Pedro.

Desenvolvimento

Testes e Aliados

Testes sdo as tarefas que aparecem
nos enigmas

Aliados sdao os amiguinhos de
Gabriel pedro (Jodo Pedro, Mila,
Vitéria e Bela)

Aproximacao da Caverna

Chegada ao jardim de Bela

Climax

Provacgao

Teste de jogo da memoria com
antonimos

Recompensa

Piquenique com a turma e fotos
do momento
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Desfecho Caminho de Volta

ndo ha

Ressurreicao

ndo ha

Retorno com o Elixir

Acontece ao final, quando ocorre
0 piquenique organizado por Dona
Gertrudes.

Tempo Epoca

Epoca atual

Duragao da Historia

Entre alguns minutos e 1h.

Tempo Cronologico

Durante a tarde.

Tempo Psicoldgico

Segue tempo cronologico, porém
com o adendo de que ha
momentos em que € necessario
refazer as atividades, em caso de

€110.

Espago Lugar, caracteristicas fisicas

Bairro Vila Nova, visual do lugar
similar a periferia de uma cidade,
de classe média. Periodo da tarde.
Paleta de cor amena ao final
sugere fim de tarde.

Narrador Tipo de narrador

Mescla de visdo em primeira
pessoa (camera subjetiva) e em 3*
pessoa (camera objetiva) com
narragao em 3" pessoa (alternada
entre 0s personagens), com
narrador intruso (aquele que fala
com o leitor/espectador/jogador).

Fonte: elaborado pelo autor.

E interessante perceber que o RED constréi no usuario novos contextos de

possibilidades de uso de bilhetes, que ndo apenas o de informar, ou dar avisos e lembretes.

Sendo possivel também a utilizagdo de bilhetes de forma ludica, a fim de gerar divertimento e

aprendizado, simulando situagdes hipotéticas, em que a crianca nio estd realmente, mas

servindo de preparo para diversas situagoes (PIAGET, 1998).

Ainda em Os Enigmas dos Bilhetes, ¢ possivel perceber que apesar da mudanga

de mecanica no ultimo desafio e o que ¢ pedido condiz com a evolucao das tarefas presentes

em cada bilhete. A recompensa conquistada também condiz com as expectativas dos

personagens ¢ do usudrio, uma vez que a recompensa ¢ representada por um momento de
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unido entre as personagens. Durante todo o recurso € possivel perceber continuidade narrativa
no universo, uma vez que ja conhecemos as personagens um pouco melhor e podemos ver
consisténcia em suas agoes, como o RED do Gabriel (A Turma da Mila em: Os Enigmas dos
Bilhetes) possuir uma recompensa relacionada a comida, que ¢ uma caracteristica apresentada
por ele em Organizando Albuns, ao falar que gosta de cozinhar e ajudar a mde em sua
lanchonete. Outros momentos de consisténcia narrativa do mundo apresentado ¢ a apari¢ao da
foto que é recompensa em Organizando Albuns, que aparece na parede do quarto de Mila.

Em O Livro de Parlendas possuimos estrutura narrativa de Gancho (2004) e como
nos anteriores, ndo ha presenca de todos os pontos da estrutura de Vogler (2006). Neste
recurso, somos apresentados a uma nova personagem, Dona Eulalia, avé de Vitoria. Eulalia
foi citada em Organizando Albuns, mas apareceu apenas neste. O mesmo acontece com
Gertrudes, a mae de Gabriel, citada apenas sua existéncia em Organizando Albuns e
possuindo papel central no desenvolvimento narrativo do recurso.

Neste RED também ¢ perceptivel uma sutil escalada de dificuldade, uma vez que
o ultimo desafio exige mais competéncias por parte do usuario, como capacidade de
reconhecimento fonoldgico, diferente dos desafios iniciais, que exigem competéncias como
relagdo figura-nome.

Na interpretacdo da ficha, apesar de ndo haver momento de Caminho de volta e
Ressurreicao, € possivel assumir que o momento de Caminho de volta possa acontecer junto a
recompensa, uma vez que a recompensa em si € a possibilidade de apenas apreciar duas novas
parlendas. Vale lembrar que no Caminho de volta se da a resolu¢do de outros problemas, e/ou

exterminio do problema principal.
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Tabela 5 — Ficha de analise do RED A Turma da Mila em: O Livro de Parlendas

Secao Geral

RED O Livro de
Parlendas

Subsecdes Respostas
Tema Parlendas
Assunto O que sdo parlendas
Mensagem Parlendas sdo uma boa forma de

entretenimento.

Enredo

O mundo comum

Apesar do mundo e seus
personagens recorrentes serem
apresentados no primeiro recurso,
neste RED, somos novamente
recepcionados por Mila, desta vez
acompanhada por Vitdria.

Chamado a Aventura

Quando Vitoria se encontra com
Mila ¢ fala sobre o livro de
parlendas de sua avo.

Encontro com o Mentor

No inicio, quando Vitoria
(mentora e arauta e aliada),
encontra com Mila (aliada).

Travessia do Primeiro Limiar

Quando Mila e vitéria vao a casa
de Vitéria.

Desenvolvimento

Testes e Aliados

As atividades realizadas com o
livro de parlendas;
Aliadas: Mila e Vitéria

Aproximagdo da Caverna

Atividade final do livro de
parlendas.

Climax Provagdo Atividade da cotia (que exige
mais criatividade do aluno)
Recompensa Ao invés de mais uma atividade,
sdo  oferecidas mais  duas
parlendas apenas para apreciagdo
Desfecho Caminho de Volta Nio hé
Ressurreicao Nio ha
Retorno com o Elixir Se da ao finalizar a apreciagdo de
duas parlendas dadas como
recompensa ao concluir as tarefas
do RED
Tempo Epoca Periodo atual
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Duragdo da Historia Entre alguns minutos e 1h

Tempo Cronologico Aproximadamente 2h

Tempo Psicologico Segue o tempo cronologico

Espago Lugar, caracteristicas fisicas Bairro Vila Nova, visual do lugar
similar a periferia de uma cidade,
classe média.

Narrador Tipo de narrador Mescla de visdo em primeira

pessoa (camera subjetiva) e em 3?
pessoa (camera objetiva) com
narra¢do em 3% pessoa (alternada
entre 0s personagens), com
narrador intruso (aquele que fala
com o leitor/espectador/jogador).

Fonte: elaborado pelo autor.

Por fim, ¢ interessante ressaltar que no que diz respeito ao Espago narrativo, este é
um dos RED da série que se passa em menos espagos fisicos diferentes, mantendo-se alinhado
com o tipo de texto apresentado e o teor da atividade proposta, que consiste nas duas
personagens € no usudrio em um Unico ambiente, lendo um antigo livro de parlendas e
resolvendo enigmas dispostos pela avo de uma das personagens. Desta forma, é possivel
perceber que ha contextualizacdo do tema abordado nas falas das personagens, mostrando que
as parlendas sao um conhecimento antigo e trata como novidade para novas geragoes.

Em as Regras do Jogo, ¢ possivel identificar os mesmos componentes estruturais
presentes nos outros recursos. De forma que ndo ha Caminho de volta e Ressurrei¢do bem
definidos. Uma diferenca deste RED em relagdo aos demais, € ser o inico a colocar o usuario
competindo com outro personagem € ndo possui uma abordagem exclusivamente
colaborativa, ndo havendo auxilio de algum personagem, direta ou indiretamente. Nos outros
recursos da série, este auxilio ocorre, seja por meio de um retorno de erro vindo de algum
personagem, ou com alguma dica dada por algum personagem, como as caracteristicas das

casas das criangas da rua em O Enigma dos Bilhetes.
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Tabela 6 — Ficha de analise do RED As Regras do Jogo

Secao Geral

RED As Regras do
Jogo

Subsecoes Respostas
Tema Regras
Assunto O que s3o e como criar regras de
jogos
Mensagem

Regras sdo importantes em jogos,
pois garantem a diversdo da
jogatina

Enredo

O mundo comum

Aqui somos recepcionados por
Jodao Pedro, que comecga a falar
sobre jogos.

Chamado a Aventura

Quando Joao Pedro nos desafia no
jogo de formar palavras

Encontro com o Mentor

No inicio, quando encontra-se
com Joao Pedro.

Travessia do Primeiro Limiar

Quando vemos as regras do jogo
de formar palavras.

Desenvolvimento

Testes e Aliados

A partida do jogo de formar
palavras contra Jodo Pedro
Aliado: Jodo Pedro

Aproximacao da Caverna

Quando Joao Pedro derruba as
regras do jogo e destroi o
documento.

Climax Provagao Reescrita das regras do jogo
Recompensa Regras recuperadas
Desfecho Caminho de Volta Nio ha
Ressurreigao Nio Hé
Retorno com o Elixir Ocorre ao concluir todas as
atividades e Joao Pedro agradece
ao jogador pela ajuda.
Tempo Epoca Periodo atual

Duragao da Historia

Entre alguns minutos e 1h

Tempo Cronologico

Aproximadamente 2h

Tempo Psicologico

Segue o tempo cronoldgico
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Espago Lugar, caracteristicas fisicas Bairro Vila Nova, visual do lugar
similar a periferia de uma cidade,
de classe média.

Narrador Tipo de narrador

Mescla de visdo em primeira
pessoa (camera subjetiva) e em 3%
pessoa (camera objetiva) com
narracdo em 3* pessoa (alternada
entre 0s  personagens), com
narrador intruso (aquele que fala
com o leitor/espectador/jogador).

Fonte: elaborado pelo autor.

Em Pelas Ruas da Cidade, ¢ possivel perceber uma abordagem mais completa de

explicagdo do mundo comum em relagdo aos outros RED, pois iniciamos acompanhando o

cotidiano de Isabela. Este acompanhamento se da apenas por texto, porém a contextualizacao

desta rotina apresenta 0 mundo comum da personagem. O outro RED que contextualiza de

forma tdo evidente quanto este ¢ o recurso Organizando Albuns, muito por ser o primeiro €

realizar uma apresentagdo geral dos personagens da Turma da Mila.

Tal qual os outros, também nao possui Caminho de volta e Ressurreigao. Neste

também nao ha etapa de Provagdo, uma vez que as atividades mantém o nivel de dificuldade,

ndo exigindo maior habilidade, ou conhecimentos do usudrio do recurso. Unico RED da série

em que o jogador personifica um dos personagens de Turma da Mila, a Isabela.
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Tabela 7 — Ficha de analise do RED A Turma da Mila em: Pelas Ruas da Cidade

Secao Geral

RED Pelas Ruas da
Cidade

Subsecoes Respostas
Tema Paisagem
Assunto Paisagem da cidade e campanha
publicitaria
Mensagem

E importante observar a paisagem
e as informagdes presentes na sua
cidade

Enredo

O mundo comum

Quando acompanhamos a rotina
matinal de Bela.

Chamado a Aventura

Quando Isabela pergunta que
amiguinho ird acompanha-la a
escola.

Encontro com o Mentor

No inicio,
com Isabela.

quando encontra-se

Travessia do Primeiro Limiar

Ao aparecer a opgao de escolha de
amigos da Bela.

Desenvolvimento

Testes e Aliados

As perguntas durante a partida

Aproximacao da Caverna

Proximidade da escola

Climax

Provacgao

Nao ha
Recompensa Chegar na escola, receber
agradecimento e ver amigos
juntos.
Desfecho Caminho de Volta Nio ha
Ressurreicao Nio Ha
Retorno com o Elixir Se da ao chegar na escola e
encontrar com 0s amigos.
Tempo Epoca Periodo atual
Duragéo da Histéria Entre alguns minutos e 1h
Tempo Cronologico Aproximadamente 2h
Tempo Psicologico Segue o tempo cronoldgico
Espacgo Lugar, caracteristicas fisicas

Bairro Vila Nova, visual do lugar
similar a periferia de uma cidade,
de classe média. Manha.
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Narrador Tipo de narrador Mescla de visdo em primeira

pessoa (camera subjetiva) e em 3*
pessoa (cadmera objetiva) com
narragao em 3" pessoa (alternada
entre 0s personagens), com
narrador intruso (aquele que fala
com o leitor/espectador/jogador).

Fonte: elaborado pelo autor.

Nos critérios de Tempo, Espaco e Narrador, os RED analisados possuem
caracteristicas similares, como se passam todas no mesmo bairro ficticio, o Bairro Vila Nova.
Porém, ha uma certa variedade de espacos fisicos dentro deste bairro, como a casa de cada
personagem, pelo menos um comodo de cada casa e parte externa de algumas das casas
também.

Quanto ao Tempo, os RED também ndo variam muito, sendo possivel
identifica-los como atuais, apesar de ndo haver indicador tecnoldgico predominante. Pelas
vestimentas e dialogo, € possivel observar que ha um foco offline da rotina das criangas, uma
vez que ha pouca énfase na relacdo das criangas com a tecnologia digital. Porém, por serem
criangas, pode-se entender que ndo lhes seja permitida a utilizagdo livre e indiscriminada de
smartphones e computadores. Isso ¢ confirmado no recurso O Enigma dos Bilhetes ao final,
no qual € possivel ver fotos do piquenique que os personagens fizeram em um smartphone.

Considerando-se o dinamismo do ponto de vista do narrador em obras visuais
interativas, os pontos de vista alternam entre primeira e terceira pessoa (PISANI, 2013).
Predominantemente em primeira pessoa, pois os personagens geralmente falam diretamente
com a camera. A narracdo assume carater de narrador em terceira pessoa, com narrador
personagem, ou seja quem narra, participa da narrativa (GANCHO, 2004).

Quanto a andlise dos personagens, foram observadas suas caracteristicas de
personalidade, papel desempenhado na trama e em quais RED o personagem aparece. Mila, a
personagem que da nome a série de recursos educacionais digitais aqui analisada, ¢ a
personagem mais nova da série, possuindo seis anos e sua pele ¢ negra. Ela aparece em quase
todos os recursos. O Unico que Mila ndo faz apari¢des ¢ em As Regras do Jogo. Ela ¢ uma
menina espirituosa, curiosa e divertida. As func¢des desempenhadas por Mila sdo de

personagem secundaria (GANCHO, 2004), mentora, aliada e arauta (CAMPBELL, 1988).
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J& Jodo Pedro ¢ o mais velho do grupo, tem dez anos e ¢ negro. Nao faz nenhum
tipo de apari¢do apenas no recurso O Livro de Parlendas. Vale ressaltar que em As Regras do
Jogo, Jodo Pedro possui papel de destaque na trama. Ele também representa papel secundario
nos recursos (GANCHO, 2004), personagem secundario, mentor, aliado, arauto, antagonista
(CAMPBELL, 1988). Jodo Pedro desempenha diversos papéis, porém o unico RED que tras
rivalidade, colocando-o em papel de antagonista ¢ As Regras do Jogo, em que, apds explicar
as regras, ¢ feito um desafio ao usudrio do recurso em que ha competicdo com o garoto. Jodao
Pedro possui personalidade forte, ¢ criativo, competitivo e inventivo.

Isabela ¢ uma crianga com tracos indigenas e sua idade ndo ¢ informada. Aparece
em trés recursos, que sio Album de fotos, Enigma dos Bilhetes e Pelas Ruas da Cidade. Neste
ultimo, Isabela desempenha papel de protagonista. Seus papéis desempenhados no geral sdo
de personagem secundaria, mentora, aliada, arauta e heroina. Ela ¢ uma garota muito afetuosa,
que ama plantas, observadora e gosta de ir para a escola junto com os amigos.

Gabriel ¢ um garoto branco de 9 anos e cabelos compridos. Aparece nos RED
Album de Fotos, em Pelas ruas da Cidade e em O Enigma dos Bilhetes, o qual possui papel
central no desenvolvimento narrativo. Desempenha os papéis de personagem secundario,
mentor e aliado. Divertido, gosta bastante de estar na companhia dos amigos e da mae, com
quem gosta de criar novas receitas.

Vitoria € uma menina branca, de cabelos ruivos, usa 6culos e possui nove anos.
Ela aparece nos recursos Album de Fotos, O Enigma dos Bilhetes, Pelas ruas da Cidade, e em
O Livro de Parlendas, em que desempenha papel central no desenvolvimento narrativo. Na
série de recursos, Vitoria desempenha as fungdes de Personagem secundaria, mentora, aliada e
arauta. Ela ama ler e escrever, € bastante apegada a avo e gosta de descobrir formas novas de
se comunicar e aprender.

Eulalia é avo de Vitoria, sua idade ndo é informada, mas ¢ visivelmente idosa. E
uma mulher branca, de cabelos grisalhos e, assim como a neta, usa dculos. Ela ¢ citada em
Organizando Albuns e aparece em O Livro de Parlendas. Nesta tltima ela desempenha o
papel de Guardid do Limiar, pois ¢ quem aparece apds os desafios e nos da passagem para as
outras parlendas.

Gertrudes é a mae de Gabriel. Ela é uma mulher branca, de cabelo castanho na
altura do ombro. Nao ha indicador especifico de idade, mas aparenta possuir por volta de 30
anos. Ela é mencionada em O Album de Fotos e aparece em O Enigma dos Bilhetes. Neste,
desempenha os papéis de arauta, mentora e Guardid do Limiar. Ela ¢ atenciosa, ama cozinhar

e fazer brincadeiras novas para o filho.
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Abaixo ha uma tabela com as informagdes coletadas da analise. Nela € possivel

enxergar de forma organizada as informagdes aqui detalhadas. Na proxima secdo, de

conclusdo, serdo mostrados os resultados destas analises.

Tabela 8 — Ficha de analise de personagens

Subsecoes Respostas
Personagem Mila
RED em que aparece Album de Fotos:
O Enigma dos Bilhetes;
Pelas ruas da Cidade;
O Livro de Parlendas

Caracteristicas de Personalidade

Espirituosa, divertida e curiosa. Gosta de ajudar os
amigos.

Papel Desempenhado

Personagem secundaria, mentora, aliada, arauta.

Resumo sobre a Personagem

Mila ¢ uma garota de 6 anos, residente do bairro Vila
Nova. Ela gosta de brincar com seus amigos e aprender
coisas novas. Ela guarda um album de recordagdes com
fotos de seus amigos e sua gatinha.

Personagem Jodo Pedro

RED em que aparece Album de Fotos;
O Enigma dos Bilhetes;
Pelas ruas da Cidade;
Regras do Jogo

Caracteristicas de Personalidade

Criativo e inventivo.E também competitivo

Papel Desempenhado

Personagem secundario, aliado,

antagonista.

mentor, arauto,

Resumo sobre a Personagem

Jodo Pedro ¢ um garoto de 10 anos, residente do bairro
Vila Nova. Ele gosta de brincar com os amigos, ¢
bastante competitivo. Ele gosta de fazer os proprios
brinquedos e guarda em um album de recordagdes fotos
destes brinquedos.

Personagem Isabela

RED em que aparece Album de Fotos;
O Enigma dos Bilhetes;
Pelas ruas da Cidade;

Caracteristicas de Personalidade

Muito afetuosa. Ama plantas. Gosta de ir para a escola
junto com os amigos. Observadora
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Papel Desempenhado

Personagem secundaria, mentora, aliada, Arauta.

Resumo sobre a Personagem

Isabela ¢ uma garota do bairro vila nova, com idade
entre 6 e 10 anos. Ela ama plantas e gosta muito de
observar a paisagem do bairro onde mora, vendo
diversas obras publicitarias no caminho para a escola.
Possui um album em que guarda fotos de suas plantas.
Ela gosta muito de estar na companhia dos amigos.

Personagem Gabriel

RED em que aparece Album de F otos;
O Enigma dos Bilhetes;
Pelas ruas da Cidade;

Caracteristicas de Personalidade

Divertido, gosta bastante de estar na companhia dos
amigos ¢ da mae. Gosta de criar novas receitas.

Papel Desempenhado

Personagem secundario, mentor, aliado.

Resumo sobre a Personagem

Gabriel ¢ um garoto de 9 anos, residente do bairro Vila
Nova. Ele gosta de estar na companhia dos amigos e
gosta de passar o tempo inventando novas receitas com
a mae, Gertrudes.

Personagem

Vitoria

RED em que aparece

Album de Fotos;

O Enigma dos Bilhetes;
Pelas ruas da Cidade;
O Livro de Parlendas

Caracteristicas de Personalidade

Leitora, escritora. Apegada a avd. Gosta de descobrir
formas novas de se comunicar e aprender.

Papel Desempenhado

Personagem secundaria, mentora, aliada, arauta.

Resumo sobre a Personagem

9 anos, moradora do bairro Vila Nova. Gosta de brincar
com os amigos. Ama ler e escrever. Muito influenciada
culturalmente pela avd, Eulalia.

Personagem

Eulalia

RED em que aparece

O livro de Parlendas

Caracteristicas de Personalidade

Ama a neta, gosta de passar bastante tempo com ela e
mostrar as coisas que gosta. Adora contar histdrias e
receber visitas.

Papel Desempenhado

Guardia do Limiar.
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Resumo sobre a Personagem

Senhora idosa, mora na mesma casa que Vitdria.
Bastante sabia e adora contar historias para a neta e
para visitas.

Personagem

Gertrudes

RED em que aparece

O Enigma dos Bilhetes

Caracteristicas de Personalidade

Atenciosa, ama cozinhar e fazer brincadeiras novas
para o Filho.

Papel Desempenhado

Arauta, mentora, Guardia do Limiar.

Resumo sobre a Personagem

Mae de Gabriel, adulta jovem (aparenta ter idade por
volta dos 30 anos), residente do bairro Vila Nova. E
uma mae bastante atenciosa, adora passar tempo
cozinhando com o filho e criando novas brincadeiras
para ele.

Personagem

Jogador

RED em que aparece

Pode aparecer em todos, de acordo com a vontade e
possibilitacdo de acesso aos recursos. O jogador s6 nao
¢ o personagem Jogador em Pelas Ruas da Cidade,
onde assume o papel de Isabela.

Caracteristicas de Personalidade

No jogo, o jogador assume uma personalidade curiosa e
aberta a novos aprendizados.

Papel Desempenhado

Herd6i/Heroina

Resumo sobre a Personagem

Aparentemente amigo(a) recente no bairro Vila Nova.
Possui entre 6 e 10 anos.

Fonte: elaborado pelo autor.

Apos a andlise das fungdes de cada personagem nas diferentes narrativas da série

de recursos estudada, ¢ possivel perceber a importancia didatica de cada um na

contextualizagdo do assunto abordado pelo recurso e no desenvolvimento da narrativa em si.

Isto ¢ visivel quando os personagens recorrentes transitam entre diversos papéis nas diferentes

narrativas € tornam o conteido abordado mais atraente para o usuario. Assim, hd muita

importancia na participacdo de personagens em recursos educacionais digitais, uma vez que

atuam na contextualiza¢do do conteudo.
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5 CONCLUSAO

O estudo de caso aqui realizado pode auxiliar diversos pesquisadores e outras
equipes em processo de desenvolvimento de jogos, ou recursos educacionais digitais, uma vez
que a narrativa auxilia na contextualiza¢do do aprendizado. Entender como este processo se
d4 em diferentes recursos educacionais ¢ fundamental para alcangar o objetivo educacional de
um produto. Esta pesquisa em si, ¢ capaz de analisar e definir como estruturas narrativas
podem ser aplicadas a RED e possui aplicagdo também em andlise narrativa de jogos
educacionais.

Apos a consolidagdo dos dados, é possivel perceber que a série de RED analisada
possui estrutura narrativa que, em termos gerais, condiz com a estrutura narrativa classica e
com as estruturas narrativas atuais. E possivel perceber isto através da observacio da ficha de
andlise, em que diversos pontos da narrativa de cada recurso contemplam os pontos
analisados. Ha pontos que ficam de fora, como da aplicagdo da Jornada do Herdi, em que
nenhum recurso apresentou visivelmente as etapas de Caminho de Volta e Ressurreigdo, ou
que ndo apresentam a etapa de Provacdo. Esta etapa costuma ser de grande importancia, pois ¢
construida durante todo o caminho ao climax da historia. A falta deste tipo de etapa resulta em
baixa expectativa no usudrio do recurso. Vale ressaltar que ainda é gerada uma expectativa no
usudrio, considerando que na estrutura de fluxo narrativo definida por Gancho (2004), todas
as etapas sdo contempladas, em maior ou menor grau. Por exemplo, nas partes de
Desenvolvimento e Climax, que compreendem o segundo ato de Vogler (2006), ha sim
elementos narrativos condizentes com o trecho em que se encontram. Nestes trechos,
comegando pelo Desenvolvimento, ha a presenca constante de Testes e aliados e a presenca da
Aproximagdo da Caverna ¢ recorrente, apesar de ndo ser constante. Em Climax, apesar de
haver poucos momentos de Provagdo, acontecem de forma recorrente, enquanto que a
presenca de recompensas ¢ constante.

Apesar da pouca expectativa desenvolvida nos usuarios devido a linearidade da
historia, ¢ possivel entender que ha sim narrativa aplicada aos recursos. E possivel considerar
isto, apesar de alguns elementos da estrutura narrativa proposta por Vogler (2006) ndo estarem
presentes, pois € visto que as historias possuem inicio, meio e fim, além de possuirem outros
elementos narrativos como os definidos por Gancho (2004), como tempo, personagens,
espago e narrador.

Das caracteristicas de tempo e espago, ¢ possivel perceber a linearidade

cronoldgica da histdria e a repeti¢do de espagos, como o jardim com balangadores ao fundo da
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casa de Mila, que aparece constantemente, principalmente durante o inicio dos recursos.
Apesar da repeticao de alguns espagos, € possivel ver a preocupacao com a caracterizagao dos
cenarios, destacando a personalidade de cada personagem. Traduzido para aspectos
narrativos, este tipo de atencdo gera maior aprofundamento dos personagens. Este tipo de
estratégia, aplicada a série de recursos, cumpre seu papel de denotar maior percepcdo da
personalidade de cada personagem, enquanto ha maior enfoque nas atividades didaticas.

O aspecto de narrador proposto por Gancho (2004), também possui sua atencao
aqui, visto que em narrativas de cunho visual, como jogos digitais e filmes, a fun¢do de
narrador ¢ adaptada de diversas formas, sendo a camera (real, ou imaginaria), a janela do
usudrio, do espectador para o mundo narrado. A cdmera divide, com outros fatores, o papel de
narrador da historia (PISANI, 2013). Em A Turma da Mila ndo ¢ diferente. A narragao da
histéria da-se em diversas frentes, usando de pontos de vista em primeira ¢ terceira pessoa,
além da narragdo de personagens, que narram a a¢ao e contextualizam os acontecimentos.

Os personagens da sériec de RED analisada, possuem inten¢do pedagogica e
representativa, sendo possivel ver grupos étnicos brasileiros representados em tela. Desta
forma, ¢ possivel que haja maior reconhecimento do usuario em relagio ao recurso usado. E
também possivel perceber que ndo ha discrepancia socioecondmica aparente, dada a
vizinhanga em que moram.

Os personagens assumem diversas fungdes narrativas em diversas historias,
porém, dado o carater pedagogico, maior parte das personagens apresentadas possuem fungao
de aliados e mentores. Isto é perceptivel pela atitude amigavel que apresentam e pelo
constante repasse de informacdes e ensinamentos relacionados ao conteido abordado no
recurso.

Considerando a natureza gamificada do recurso, ou seja, sendo priorizada a
intencionalidade pedagdgica dos recursos em relagdo ao desenvolvimento narrativo, ¢
possivel entender que ha uso narrativo a fim de contextualizar a disciplina. Isto € perceptivel
no foco dado a realizacao de atividades propostas relacionadas ao tema abordado, enquanto os
aspectos narrativos apenas levam rapidamente a estas atividades. Dito isto, € de se esperar
que, apesar da importancia didatica de uma narrativa bem implementada em recursos
educacionais digitais, nem todos os pontos da estrutura narrativa estardo presentes. Na série
de RED Turma da Mila, especificamente, esta falta de pontos ocorre em apenas alguns
aspectos e nao prejudica o desenvolvimento narrativo, nem o acompanhamento da narrativa

em si, por parte do usudrio.
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Apos a andlise e apresentagdo dos dados coletados, € possivel observar que houve
resposta a pergunta motivadora desta pesquisa: quais sdo as caracteristicas da narrativa nos
Recursos Educacionais Digitais? Esta pergunta ¢ respondida no momento em que alcangamos
a realizacdo do objetivo geral, que ¢ destacar os principais aspectos da narrativa no
desenvolvimento de uma série de Recursos Educacionais Digitais. Visto os pontos levantados
durante a pesquisa e a construcdo da ficha de andlise aplicada a série de recursos educacionais
digitais A Turma da Mila, € possivel identificar que ha um percurso narrativo a ser percorrido
e que ha diversos elementos presentes na narrativa de cada recurso analisado e na série como
um todo, uma vez que ha ligacdes entre os RED através de easter eggs componentes do
cenario e mesmo de falas das personagens.

Com o trabalho realizado nesta pesquisa, ¢ possivel sugerir passos para maior
desenvolvimento futuro, como andlise de aspectos de gamificagdo deste recurso educacional
digital ou de outros, bem como a defini¢do de heuristicas de desenvolvimento narrativo para
recursos educacionais digitais, a fim de melhorar esta abordagem em RED gamificados e

refinar a integracao entre narrativa e sua contextualizacao para fim pedagogico.
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