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A teoria de McLuhan a propésito dos novos meios centrava-se na
ideia de que estes expandiriam os cinco sentidos humanos, permitindo
novas percegdes através de novos modos de comunicar (Subtil, 2006).
O comportamento das diferentes geragdes esta a ser progressivamente
alterado com a introdugdo das tecnologias da comunicagdo e informa-
¢3o (TIC) no contexto escolar e quotidiano. Neste sentido, o digital tem

vindo a transformar os ambientes socioculturais numa légica intergera-
cional. Esta mudanca social ancora num processo em que a tecnologia
é um instrumento cultural, econémico e politico (Castells & Catterall,
2011). Na base desta transformacdo social estd a cultura de conver-
géncia, definida por Jenkins (2006) como um processo cultural e n3o
tecnolégico. Partindo deste pressuposto, este capitulo procura refletir
sobre as narrativas transmédia enquanto instrumentos ao servico da
promocdo da literacia para os média, apresentando projetos de transme-
dia storytelling na educagao.

Considerando que o consumo se tornou um processo coletivo,
Jenkins (2006) argumenta que a convergéncia se traduz em fluxos de
contetidos em diferentes suportes medidticos, cooperagdo dos merca-
dos mediaticos e comportamento migratério das audiéncias a procura
de novas experiéncias. Este processo fluido decorre numa légica trans-
média, cuja definicdo resume a ideia de convergéncia nos sistemas de
média contemporaneos (Scolari, 2009), influenciando diretamente o
publico e a industria. No entanto, a convergéncia ndo estd relacionada
apenas com a hibridizagdo mediitica e as inovagdes tecnolégicas cons-
tantes, como também influencia diretamente a esfera social. Sdo, assim,
questdes centrais a mediagdo em termos de transmiss3o e a apropria-
¢3o de média e tecnologias (Jansson, 2013). Esta perspetiva baseia-se
na ideia de uma distribuicdo transmédia (Evans, 2011) que vai além do
determinismo tecnolégico.
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TRANSMEDIA STORYTELLING

Nesta paisagem medidtica hibrida, a cultura da convergéncia
promove novas formas de contar histérias, abandonando as aborda-
gens lineares tradicionais e promovendo uma participacdo ativa do
recetor na construcdo da narrativa (Jenkins, 2009; Scolari, 2013; Fidalgo,
Ambrosio, Paz & Amaral, 2018). A possibilidade de contar histérias de
forma disruptiva e inovadora enquadra-se na ampliago do tradicional
storytelling a era digital.

Storytelling traduz-se por narra¢do. Segundo a Digital Storytelling
Association, define-se como o uso da linguagem, da comunicagao, da
emoc3o, da vocalizagdo, da psicologia do movimento e da construgao
abstrata de elementos e imagens de uma histéria em particular para um
publico especifico (Yuksel, Robin & McNeil, 2011). Contar histérias digi-
tais é o processo criativo de usar a tecnologia digital como um meio ou
como uma ferramenta de expressdo, através da combinagdo de recursos
multimédia (Robin & Pierson, 2005). A este processo dé-se o nome de
digital storytelling.

O novo ecossistema mediético é hibrido e suportado por infraes-
truturas tecnoldgicas onde coabitam publicos e média (Brites, Amaral
& Catarino, 2018). E neste contexto, e ampliando o conceito de digital
storytelling a uma légica de apropriagdo das affordances de diferentes
meios e plataformas, que surge o transmedia storytelling'. O conceito
foi cunhado por Henry Jenkins (2003) e, em 2010, a Associagdo de
Produtores da América definiu transmédia da seguinte forma:

Um projeto ou franchise de “Narrativa Transmedia”
deve ser constituido por trés (ou mais) storylines narra-
tivas, existindo dentro do mesmo universo ficcional em
qualquer das seguintes plataformas: Cinema, Televis3o,
Curta-Metragem, Banda Larga, Edicdo, Banda
Desenhada, Animacdo, Mével, Plataformas Especiais,
DVD/Blu-ray/CD-ROM, Langamentos Narrativos de
cariz comercial e de marketing, e outras tecnologias
que possam ou nado existir. Estas extensdes narrativas
nao equivalem ao reaproveitamento do material de

uma plataforma no sentido da sua reedico ou reapro-
veitamento para plataformas diferentes).

A producdo digitalmente mediada estd a transformar o ecos-
sistema medidtico, atendendo a que potencia novos mecanismos de

' Neste capitulo, transmedia storytelling é sinénimo de narrativas multimédia.



participagdo socialmente interventivos numa légica fluida onde cada
meio ou plataforma contribui para a constru¢do de uma mesma narra-
tiva (Scolari, 2013). Transmedia storytelling pode ser definido como um
processo em que elementos narrativos s3o dispersos por multiplos
meios ou plataformas (canais de distribui¢ao) para criarem uma expe-
riéncia tnica e coordenada (Jenkins, 2009; Scolari, 2013). Neste sentido,
transmedia storytelling refere-se a experiéncias medidticas propagadas
por multiplas plataformas de forma Unica. Adams e Jansson (2012)

|n

abordam o conceito de “transi¢do textural” referindo-se as mudancas
nos regimes de mediacg3o, teorizando uma mudanca do modelo de
comunicacdo de massa para “texturas transmédia”. A palavra “textura”
ganha particular relevincia porque vai além do uso e consumo, incluindo
infraestruturas tecnolégicas, média e audiéncias.

O conceito de transmédia incorpora definicdes amplas e focadas
na técnica como cross-media, multiplataformas, interacdes transmédia,
intermédia, multimodalidade, narrativa transmédia e média hibridos
(Scolari, 2009, 2013; Jenkins, 2006). E um campo conceptual ainda ndo
estabilizado, remetendo-nos para uma “galdxia semantica” (Scolari,
2013). No entanto, cada um dos conceitos resume um mesmo tipo
de experiéncia: “uma prética de significado e produgdo interpretativa
baseada em histérias que sdo expressas através de uma combinagdo de
linguagens, média e plataformas” (Scolari, 2013, p. 25).

As narrativas transmédia n3o sdo apenas uma adaptagdo de uma
linguagem para outra (Scolari, 2013), mas antes fazem uso das carac-
teristicas dos diferentes meios para contar uma histéria, adequando
a narrativa as especificidades do meio até que esta se torne relevante
por si mesma (Jover, Martin & Fuentes, 2015). Neste sentido, as narra-
tivas transmédia criam narrativas particulares que se desenvolvem em
diferentes sistemas de significacdo e plataformas mediaticas (Scolari,
2013). Logo, a referéncia a narrativa original ndo é necesséria para a
sua compreensdo porque cada narrativa é independente das outras,
assumindo-se como uma experiéncia complementar (Jover, Martin &
Fuentes, 2015).

O inicio das narrativas transmédia esteve ancorado ao entrete-
nimento e a propdsitos comerciais, sendo que as estratégias tradicio-
nais procuravam desenvolver a mesma histéria em diferentes média
ou linguagens (Scolari, 2013). Tome-se como exemplo a saga Star Wars.
Nos ultimos anos, a narrativa transmédia comecou a ser utilizada por
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outros campos n3o-ficcionais e nao-comerciais, como o jornalismo
(Fidalgo, Ambrosio, Paz & Amaral, 2018) e a educagdo (Jover, Martin &
Fuentes, 2015).

TRANSMEDIA STORYTELLING E LITERACIA

Numa sociedade de ecr3s, a centralidade dos processos de
hipermediagado implica o desenvolvimento de competéncias de literacia
transmédia?, ou seja, “a mobilizagdo de um conjunto de capacidades
em interagdo, abrangentes e complexas, que permitem tirar partido
das multiplas esferas, plataformas, redes e meios em que devemos ser
literados” (Pereira, Fillol & Moura, 2018). Neste sentido, o enquadra-
mento da literacia transmedidatica é distinto da literacia mediatica. Se
a linguagem multimodal é comum, os suportes mediéticos passam da
imprensa, audiovisual e digital para as redes digitais e os média intera-
tivos que compdem o universo transmédia. Também os objetivos dife-
rem: na literacia medidtica promovem-se consumidores e produtores
criticos, enquanto que na literacia transmedidtica o propdsito é fomen-
tar o pensamento critico dos prosumers® (Scolari, 2018).

A noc3o de literacia transmédia n3o é consensual, embora existam
aproximagdes conceptuais nas vdrias defini¢des. Scolari (2018) afirma
que os tipos de utilizagao dos média s3o o centro da literacia transmédia,
considerando que os utilizadores sdo agora prosumers com a capacidade
para criar e partilhar contetidos medidticos hibridos e complexos. O
autor define mais trés diferencas essenciais no que concerne a diregao
da agdo (literacia medidtica: “do topo para a base e da base para o topo”;
literacia transmediatica: “da base para o topo e do topo para a base”), ao
contexto de aprendizagem (literacia mediatica: “formal, informal e n3o-
-formal”; literacia transmediatica: “de informal a formal”) e ao papel do
professor (literacia mediatica: “mediador do conhecimento — criador de
experiéncias de aprendizagem com/através dos média”; literacia trans-
medidtica: “facilitador do conhecimento — tradutor cultural”) (2018, p. 4).

Kline (2010) argumenta que a literacia transmédia implica nave-
gar, criar e avaliar diferentes meios. Fraiberg (2017) estende o conceito
a capacidade de ler, escrever e interagir dentro e através de diferentes
géneros, linguagens, meios e contextos. Grandio (2015) circunscreve a

2 Neste capitulo assumimos que transliteracia , literacia transmédia e literacia transmediatica tém
a mesma definicdo.

3 Os consumidores como produtores/criadores.



transliteracia a capacidade de avaliar e criar contedos em multiplas
plataformas e contextos multiculturais, considerando as varias lingua-
gens e experiéncias possiveis numa atitude ética em relagdo aos conteu-
dos. Gonzalez-Martinez et al. (2008) consideram que a literacia trans-
média assenta nos elementos transmedialidade, ‘prosumo’, espirito
critico e colaboragao/interagcao. Atendendo a capacidade para navegar
entre meios e seguir uma narrativa numa légica multimodal, os auto-
res sublinham que “a alternancia entre consumo e producio leva-nos
ao contexto em que isso ocorre, um contexto social e ndo individual e,
portanto, é essencial avaliar aimportancia das capacidades relacionadas
com a colaboragdo e interagdo nesta cultura participativa” (Gonzélez-
Martinez et al., 2018, p. 30).

No novo ecossistema medidtico, vdrios autores consideram
a necessidade de competéncias core e capacidades sociais. Ferrés e
Piscitelli (2012) definem seis dimensdes das capacidades transmédia:
linguagem, tecnologia, processos de produgdo e programagao, ideo-
logia e valores, recec@o e interagdo, e estética. O projeto “New Media
Literacies”4, liderado por Henry Jenkins, aponta oito competéncias:
jogar, performance, simulagdo, apropriagdo, multitarefa, cognicdo
distribuida, inteligéncia coletiva, capacidade critica, navegagao trans-
média, networking, negociacao e visualizagdo. No projeto “Transmedia
Literacy”s, coordenado por Carlos Scolari, sdo consideradas nove dimen-
sdes das capacidades transmedidticas: producdo, prevencdo de risco,
performance, gestao de contetido individual e social, média e tecnolo-
gia, ideologia e ética, narrativa e estética.

Vérios projetos de investigacdo tém procurado analisar as prati-
cas e os usos da tecnologia por jovens. Destacamos quatro estudos
que permitem compreender este panorama e equacionar estratégias de
aprendizagem formais e informais com recurso a competéncias e capa-
cidades transmédia. O projeto “Transmedia Literacy” (financiado pelo
programa da Unido Europeia Horizon 2020) criou um mapa de capa-
cidades ancorado ao contexto da cultura transmedidtica dos jovens. A
investigacdo, conduzida em oito paises, com o objetivo de compreender
0 que estdo os jovens a fazer com os média permitiu concluir que as
capacidades transmédia n3o sdo distribuidas de forma regular ou equili-
brada, evidenciam diferencas de género, e estdo associadas a estratégias

4Disponivel no enderego http://www.newmedialiteracies.org/

s Disponivel no endereco https://transmedialiteracy.org/
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tradicionais de aprendizagem informal. O projeto “A European Research
Project: The Appropriation of New Media by Youth” (MEDIAPPROM,
2005-2006) procurou compreender os processos de apropriagao dos
novos média pelos jovens em nove paises. Os resultados indicam que
apesar do acesso generalizado a internet, a produg3o de contetidos é a
pratica menos comum entre os jovens.

O projeto “Direitos digitais: Uma password para o futuro” (UAL,
2013-2015) estudou as praticas e consumos de jovens portugueses dos
18 distritos de Portugal Continental em ambientes digitais. As princi-
pais conclusdes indicam que “(a) existe uma relagdo umbilical entre o
consumo digital e praticas socialmente estruturantes para a conforma-
¢3o de uma cultura juvenil e (b) as competéncias técnicas podem deter-
minar o consumo tecnoldgico da denominada geragao Millennium”
(Amaral, Reis, Lopes & Quintas, 2017, p. 128). Os resultados do projeto
“EUKids Online 2018” (NOVA FCSH) em Portugal permitem concluir
que as competéncias criativas e informacionais sdo as menos mobiliza-
das pelos jovens, que utilizam a internet essencialmente para atividades
de entretenimento e comunicagao.

Os resultados das investigacdes aqui convocadas demonstram a
necessidade de desenvolver projetos que promovam a literacia critica,
o questionamento dos média, e a mobilizacdo de competéncias em
ambientes digitais participativos com métodos de aprendizagem mistos
(formais e informais).

Jover, Martin e Fuentes (2015) alertam para o facto de as compe-
téncias digitais deverem estar associadas as competéncias civicas,
articulando a literacia digital com a medidtica e a participa¢do dos cida-
daos. Nesta linha de raciocinio, Mihailidis e Thevenin (2013) defendem
que “ao aprenderem como ler criticamente as mensagens dos média,
os cidadaos estdo a desenvolver capacidades para gerir informacao rele-
vante sobre as suas sociedades e a questionar a autoridade (textual, e
por implicacgdo, institucional)” (p. 1614).

Os processos colaborativos de aprendizagem sao apontados como
cruciais no que concerne ao desenvolvimento do pensamento critico
(Hobbs & Coiro, 2016). Considerando as dimensdes da literacia digital e
para os média postuladas por Renée Hobbs (2011), i.e., acesso, anilise,
criagdo, refletir e atuar, as narrativas transmédia e o digital storytelling
podem ser um importante instrumento para a promogado da literacia
medidtica em sala de aula. Os ambientes de aprendizagem participativa



em contexto digital podem permitir o desenvolvimento de uma literacia
critica (Brites, Amaral & Catarino, 2018), que “d4 aos individuos o poder
sobre as suas culturas e, assim, permite que as pessoas possam criar
os seus proprios sentidos e identidades e desenhar e transformar as
condi¢bes materiais e culturais das suas sociedades” (Kellner & Share,
2005, p. 381).

DIGITAL STORYTELLING NA SALA DE AULA

Os vdrios tipos de narrativas digitais podem ser adaptados a
ambientes de aprendizagem formal e informal, considerando que se
podem dividir em narrativas pessoais, experiéncias vivenciadas, ativi-
dade pessoal, temas ou acontecimentos histéricos e instrug¢do/informa-
¢3o (Robin, 2008). “A ‘Geragdo Net’ cria histérias em multiplas plata-
formas e expande o processo de aprendizagem por via de transmedia
storytelling”, sustentam Rodrigues e Bidarra (2014a, p. 32).

No contexto de sala de aula, o digital storytelling e o transmedia
storytelling podem promover a 1) literacia digital — “capacidade de comu-
nicar com a comunidade, discutir assuntos, reunir informacao, procurar
ajuda”; 2) literacia tecnoldgica — “capacidade de usar o computador

e outras ferramentas tecnolégicas para melhorar a aprendizagem, a
produtividade e o desempenho”; 3) literacia visual — “capacidade de
entender, de produzir e de comunicar através de imagens”; 4) literacia
da informacdo — “capacidade de encontrar, avaliar e sintetizar informa-
¢30” (Pinheiro, 2013). Neste sentido, as narrativas transmédia podem
abrir novas oportunidades para um ensino-aprendizagem formal conju-
gado com a aprendizagem informal, na medida em que pode criar novos
modelos de ensinar e interagir com os estudantes e promover o estudo
fora da sala de aula, numa légica de mobilidade.

O cendrio de convergéncia mediatica potencia novas abordagens
e modelos pedagdgicos da utilizagdo da tecnologia, atendendo a que
“através de narrativas transmédia imersivas, interconectadas e dindmi-
cas é possivel manipular diferentes literacias, nomeadamente, a textual,
visual e mediatica” (Rodrigues & Bidarra, 2014a, p. 34). As narrativas
transmédia, utilizando varios meios, podem igualmente mobilizar dife-
rentes estratégias assentes em ferramentas que os estudantes utilizam
no seu quotidiano. No contexto transmédia, a abordagem Transmedia
Play traduz-se pela criagdo de ambientes de aprendizagem centrados
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no aluno, recorrendo aos seus conhecimentos sobre jogar, contar histé-
rias e partilha-las nos média (Rodrigues & Bidarra, 2014a). O modelo
connected learning (Ito et al., 2013) visa articular os ambientes de apren-
dizagem formal e informal com base em trés principios de aprendi-
zagem: praticas pedagdgicas movidas pelo interesse do estudantes,
colaboragdo entre pares na construgao de processos de aprendizagem,
orientacdo do préprio percurso académico (Rodrigues & Bidarra, 2014a,
p. 35). A gamificacdo é um dos modelos pedagégicos mais conhecidos,
permitindo introduzir um caréter ltdico no processo de aprendizagem
com vista a explorar competéncias cognitivas, motivagdo, avaliagdo e
colaboragdo (Rodrigues & Bidarra, 2014b). A aprendizagem baseada
em localizag3o centra-se na tecnologia mével, que oferece um suporte
contextual através da geolocalizagdo, reconhecimento de objetos e inter-
pretacdo automatica de imagens (Rodrigues & Bidarra, 2014b), assim
como potencia a utilizacdo da realidade aumentada numa légica de
articulada de aprendizagem formal e informal. Nos diferentes dominios
cientificos, “o ato de contar histérias desempenha um papel preponde-
rante na partilha do conhecimento” (Rodrigues & Bidarra, 2014a, p. 32).
Os principais componentes de uma histéria digital decorrem do seu
processo criativo. O Center for Digital Storytelling® (2004) identifica sete
elementos, conforme a Tabela 1.

ELEMENTOS DO DIGITAL STORYTELLING

1 Pqnto Ponto de vista mostra a finalidade e a perspetiva do autor da histéria
de vista
2. Questdo Uma quest3o dramatica que desperta a curiosidade da audién-
dramdtica cia e a qual serd dada uma explicag3o até o final da histéria
3 Cor}teudo Contetudo emocional envolve o publico na histéria
emocional
Voz O dom da voz ajuda o publico a entender a histéria através da
4 personalizagdoda narragio
5. Banda

sonora O poder da banda sonora apoia a histéria com a muisica apropriada

Economia de elementos evita sobrecarregar o espectador com uso

6. Economia . L PR
excessivo de recursos visuais e/ou dudio

O compasso fornece um ritmo 3 histéria e estd relacionado com a

7- Ritmo lentiddo ou rapidez com que a histéria é contada

Tabela 1: “Seven Elements of Digital Storytelling”

Fonte: Center for Digital Storytelling

¢ Disponivel no endereco http://www.storycenter.org
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Enquadrando estes componentes na aprendizagem formal, Robin
e Pierson (2005) descrevem formas de usar a narrativa digital em sala
de aula, apresentando uma versdo adaptada dos “Seven Elements of
Digital Storytelling” postulados pelo Center for Digital Storytelling (2004)
(Tabela 2).

ELEMENTOS DE CONTAR HISTORIAS DIGITAIS EXPANDIDOS E MODIFICADOS

1. O propésito geral da histéria

2. O ponto de vista do narrador

3. Uma questao dramdtica ou questdes

4. A escolha do contetido

5. Clareza de voz

6. Estimulac@o da narrativa

7. Uso de uma banda sonora de dudio expressiva

8. Qualidade das imagens, video e outros elementos multimédia

9. Economia do detalhe da histéria

10. Boa gramatica e uso de linguagem

Tabela 2: Adaptagdo dos sete elementos do digital storytelling &
sala de aula
Fonte: Robin e Pierson, 2005

Considerando os elementos das histérias digitais e a sua adequa-
¢3o ao contexto da aprendizagem formal no quadro das abordagens e
modelos pedagégicos previamente expostos, na préxima secgao apre-
sentamos um conjunto de projetos, experiéncias participativas e recur-
sos educativos de digital storytelling e transmédia em sala de aula.

EXPERIENCIAS PARTICIPATIVAS E RECURSOS ONLINE

A aplicagdo Contos de Hans Christian Andersen foi desenvol-

vida pelo Centro de Competéncias da Escola Superior de Educacgao de
Santarém, em 2005, para promover a leitura junto de alunos do pré-
-escolar, 1° e 2° ciclo numa légica de digital storytelling. Com recurso a
texto, dudio e imagem, a aplicagdo apresenta 15 contos adaptados do
autor numa légica interativa. Num ecra dentro do ecra é possivel ler os
contos, acompanhados de ilustra¢des, e clicar nas “palavras dificeis”
para que uma pequena janela com defini¢cdes se abra. Existe a opgao
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de ouvir o conto, realizar atividades educativas e com carater ludico
complementadas com &udio, e enviar imagens. As atividades tém a
referéncia de que sdo indicadas a um ciclo especifico. A aplicagdo tem
ainda uma 4rea dedicada aos professores para explicar como utilizar os
contetidos nas suas aulas.

7

Histéria da Lingua Portuguesa (2011) € uma banda desenhada

criada por uma professora de Portugués. Em cada quadradinho aparece
uma personagem que vai contando a histéria da lingua portuguesa em
varios cendrios que se enquadram pelos baldes com o texto. A base
deste trabalho é a imagem estatica (com texto inserido) combinada
com audio e interatividade, atendendo a que é possivel clicar para ver a
pdgina seguinte ou a anterior.

Tower of London permite explorar a cronologia da histéria da torre

de Londres em suporte 2D e 3D. O pano de fundo é uma fotografia
atual onde corre uma timeline com vérios acontecimentos apresenta-
dos como um cartdo interativo. Cada cartdo tem uma imagem e texto,
permitindo percorrer a cronologia apenas através dos cartdes. Sao 89
pequenas histérias, algumas complementadas com links externos. A
perspetiva 3D potencia uma sensagao de imersao.

O mural Fake News foi criado pelo Isabel Nina e foca-se na educa-
¢do para os média. Os contetidos s3o apresentados neste mural como
post-its e cada coluna apresenta uma das dimensdes da literacia media-
tica: acesso, andlise/compreensdo, avaliagado, criagao/produgao/partici-
pacdo. Em cada coluna estdo listados vdrios cartdes que apresentam um
titulo, um pequeno texto e vérias hiperligacdes. Os recursos podem ser
utilizados livremente.

O MILD — Manual de instrucdes de literacia digital é um recurso da

Rede de Bibliotecas Escolares que procura desenvolver as competéncias
nos dominios da leitura, dos média e da cidadania digitais. Este portal
dirige-se a jovens entre os 14 e os 18 anos e aborda os seguintes temas:
ler e escrever na rede, literatura digital, saber fazer na rede, leitura dos
média, redes sociais, imagem e cultura visual, ser cidad3o digital, ética
e responsabilidade. Para cada tema hd varios t6picos e todos tem recur-
sos de aprendizagem, formas de participagao na comunidade, explorar
links externos, e responder a testes.

z

“Connecting Cat” é um projeto transmédia que se enquadra

num trabalho de doutoramento e pretende “mapear percursos e expe-
riéncias de aprendizagem que possam emergir através da utilizagdo


https://www.pixton.com/br/book/hy0v9mac
http://www.tiki-toki.com/timeline/entry/137152/Tower-of-London-3D/
https://padlet.com/isabel_nina/fake_news
https://padlet.com/isabel_nina/fake_news
https://mild.rbe.mec.pt/
https://mild.rbe.mec.pt/
https://pathonproject.com/ccat.site/

de estratégias transmédia incorporadas num projeto orientado para
a exploragdo de contetdos curriculares da disciplina Inglés, 10° ano
do ensino secundério do sistema educativo portugués” (Rodrigues &
Bidarra, 2014a, p. 36). Trata-se de uma experiéncia imersiva ancorada
a um universo transmédia que utiliza diferentes plataformas (site, blog,
redes sociais Facebook e Instagram, rede social educativa Edmondo)
para promover a aquisicdo de competéncias no dmbito da disciplina
e de literacia medidtica. Seguindo uma narrativa multimodal com fins
educativos e de entretenimento, a proposta deste projeto é criar uma
comunidade educativa que dinamize um ecossistema de aprendizagem
formal e informal.

O projeto “Weaving a StoryWorld Web” é uma experiéncia de

narrativa transmédia posicionada dentro de um contexto educacional.
O objetivo foi criar uma plataforma de apoio a professores e alunos
na aprendizagem com recurso a transmédia, projetando histérias online
multimodais.

A curva de aprendizagem para a utilizagdo de ferramentas que
permitam criar recursos educativos de digital storytelling e transmédia
varia. Os recursos online sdo uma opc¢3o interessante jd que permitem
criar os contetidos no ambiente a distribuir e sdo orientados a producao
especifica de contetdos que, posteriormente, podem ser partilhados
numa ldgica transmédia em multiplas plataformas contando sempre
narrativas independentes. A titulo de exemplo, é possivel criar videos

animados no Moovly e no Powtoon, contar histérias em livros digitais

no Storybird, construir bandas desenhadas no Pixton e no Storyboard
That, criar cronologias no Tiki-Toki, acrescentar dudio a contetidos
varios no VoiceThread, produzir roteiros e histérias geolocalizadas no
History Pin, compor histérias no mapa mundo do Tour Builder, idealizar
histérias visuais com recurso a elementos multimédia no Adobe Spark,
fazer video interativo com o Wirewax, contar histérias em imagens no
Exposure, anotar imagens com video, texto e links no ThingLink, ou criar
jogos educativos no Kahoot.
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