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Resumo

O projeto Kimera Analdgico - o emprego da narrativa transmidiatica no Ensino Fundamental I,
através da criacdo de um board game para um universo em expansdo - desenvolveu-se durante
0 Mestrado Profissional em Educacdo (GESTEC/UNEB) e objetivou ampliar o letramento de
estudantes do quarto ano da EM Alvaro da Franca Rocha, a partir do jogo-simulador Kimera -
Cidades Imaginarias. Embora os jogos digitais sejam eficazes para a construcdo da
aprendizagem em diferentes &reas do conhecimento, muitas escolas da rede publica néo
possuem aporte tecnoldgico suficiente para oferecé-los aos estudantes, por isso, foi
desenvolvido o Kimera Analégico, em uma perspectiva transmidiatica, numa interlocucéo entre
a narrativa do jogo e a coautoria dos estudantes-jogadores, quando relatam as aventuras
vivenciadas no jogo, concebendo novas histérias. A metodologia utilizada foi a pesquisa
participante, considerada mais adequada para situacGes educativas, por oportunizar a presenga
atuante do pesquisador, também sujeito do ato de pesquisar. Dentre os resultados alcancados,
observou-se a apropriacdo dos estudantes das definigdes de lateralidade, direcéo, localizagéo e
orientacdo espacial, criagdo de personagens e desenvolvimento criativo na historia. Conclui-se
que o jogo, como simbolo de interacdo e socializagdo, pode ser utilizado para o
desenvolvimento de aprendizagens atreladas ao caréater ltdico da atividade.

Palavras-chave: Narrativa transmidiatica. Jogos modernos. Cartografia. Educacéo.

Introducéo

O presente documento apresenta 0s processos de criagdo, desenvolvimento e
aplicacdo do jogo analdgico Kimera - A vinganca de Kaos, objeto de estudo relacionado ao
Mestrado Profissional em Gestéo e Tecnologias Aplicadas a Educacdo (UNEB), no periodo de
2017 a 2019. A proposta de um jogo analdgico, quando o mundo virtual cresce em
possibilidades, justifica-se com a necessidade da oferta de substituigéo das ferramentas digitais,
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em determinados contextos escolares, em virtude da pouca ou nenhuma possibilidade de
utilizacdo dessas estratégias. Entre as razdes, citam-se a auséncia ou ineficacia de laboratdrios
de informatica; o pouco ou nenhum acesso a rede elétrica compativel para o uso de mais de
uma plataforma ao mesmo tempo, entre outros imprevistos ligados ao cotidiano escolar, como,
por exemplo, a simples falta de energia elétrica. A oportunidade de amplia¢do dos letramentos
cartogréficos aos estudantes, priorizada no jogo digital, é continuada na versdo analdgica, uma
vez que 0 jogo € composto por missbes e desafios cujas realizacbes dependem de
conhecimentos de lateralidade, direcdo, localizacdo, orientacdo espacial e elementos
cartogréficos.

Dando continuidade a uma narrativa que se apresenta ao jogador organizada em trés
partes (as duas primeiras sdo o jogo digital Kimera - Cidades imaginarias e a HQ Antes do
Kimera?, o Kit Kimera, produto oferecido aos estudantes e composto por um livro ilustrado,
dois livros de atividades e um jogo analdgico, apresenta uma nova oportunidade para que 0s
estudantes-jogadores acompanhem as aventuras dos principais personagens, Belle e Luka, ao
tempo que desenvolvem nocBes espaciais necessarias ao desenvolvimento das estratégias mais
adequadas a fim de que os avatares movimentem-se sem riscos pelo tabuleiro. Nesse sentido,
justifica-se a titulacdo transmidiatica ao projeto, uma vez que 0s estudantes-jogadores terdo a
possibilidade de expandir as aventuras, alterando o que foi previsto, toda vez que iniciarem uma
nova partida.

Na narrativa que antecede o que € apresentado ao estudante através do Kit Kimera,
0s gémeos Belle e Luka encontram, no escritério do professor Daniel, seu pai desaparecido,
uma bussola dourada e, manipulando-a, sdo levados ao Mundo de Kimera. La descobrem que
seu pai estd sendo aprisionado por Kaos, o irmdo maligno do Rei Kimera. No jogo digital,
embora 0s gémeos consigam libertar o pai, 0 que leva o jogador ao final do jogo, o enredo
oferece possibilidade de continuagdo: a Bussola Dourada brilha quando os meninos saem do
escritdrio do professor Daniel. Esse detalhe cria um argumento para a continuidade da narrativa.
E € nesse ponto que tem inicio o roteiro do livro ilustrado que serve como introducdo para a
aventura, seguida no jogo de tabuleiro.

No livro ilustrado, a Bussola Dourada cai do bolso de Belle, acidentalmente,
durante uma aula de campo, no Dique do Torord, abrindo um portal entre 0 Mundo de Kimera
e a cidade de Salvador, possibilitando a promessa de vinganca de Kaos. Esse evento faz a

maioria da populacdo desaparecer e modifica toda a rotina da cidade. Para fazer com que a
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cidade volte ao normal, os irm&os contam com a ajuda de dois novos protagonistas, Analu e
Isack.

Dessa forma, a historia do universo da franquia esta sendo contada através de um
fluxo continuo cronoldgico, em plataformas midiaticas diferentes, ou seja, a narrativa do
Kimera perpassa nos formatos de um jogo digital, de uma historia em quadrinhos, de um livro
ilustrado e de um board game. Para embasar essa teoria, busca-se Jenkins (2009), Ryan (2013)
e Andrade (2015), no que se refere aos conceitos de Narrativas Transmidiaticas; Castellar
(2017) para a abordagem sobre letramento cartografico; Alves e Hetkowski (2012) e Alves e
Coutinho (2016) para o que se refere as tecnologias digitais, analdgicas e a educacao.

Configura-se como um trabalho produzido pela convergéncia transmidiatica, que
visa a transformacdo do que esta posto, uma vez que o publico para o qual se destina o produto
é incentivado a procurar novas informacdes e, a partir delas, tem a liberdade de alterar ou ndo
a historia contada. A convergéncia também se expande, visto que a histdria tem possibilidade
de ser extrapolada, pois a aventura de Belle, Analu, Luka e Isack pode sair do tabuleiro e
alcancar outros formatos, sejam digitais ou ndo, em producdes decorrentes da criatividade dos
profissionais que apresentarem o jogo em suas salas de aula.

Como um prot6tipo, 0 jogo analdgico foi apresentado para uma turma do quarto
ano do Ensino Fundamental I, na Escola Municipal Alvaro da Franca Rocha, no bairro da
Engomadeira, em Salvador. Durante cinco encontros, os estudantes tiveram a oportunidade de
participar de uma sequéncia didatica que Ihes possibilitou: conhecer o universo da franquia
através da leitura do livro ilustrado, realizar as atividades propostas nos cadernos de atividades,
jogar, avaliar 0 jogo e acrescentar a ele suas sugestdes.

Dadas essas possibilidades ao estudante-jogador, configuram-se os sete principios
centrais que asseguram ao projeto o carater transmidiatico (JENKINS, 2009), tendo nos
principios da continuidade e da multiplicidade aqueles que oferecem melhor exemplificacdo
atraves do jogo Kimera Analogico: a continuidade na potencialidade dos fatos de uma historia
em transmidia prosseguirem enquanto narrativa em outro suporte; a multiplicidade devido ao
prazer da audiéncia em ver a histdria ser contada a partir de diversos pontos de vista, inclusive
considerando a capacidade do publico para desenvolver a histéria do seu proprio.

Com o desenvolvimento desse estudo, objetivou-se, a partir da criacdo de um Kit
(livro ilustrado, livros de atividades e board game), possibilitar a ampliacdo do letramento
cartografico dos estudantes, para que se sentissem representados em um instrumento ludico que

pudesse ensind-los a transitar em sua propria comunidade, utilizando-se, para isso, dos
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conhecimentos cartograficos. Além disso, oferecer uma ferramenta de entretenimento e

construcdo de aprendizagens significativas em diferentes &reas do conhecimento.
Metodologia

Com base nos estudos de Brandao (1999; 2006), foi utilizado o método pesquisa
participante. Oito etapas envolveram o estudo do Kimera Analdgico. As quatro primeiras
relacionaram-se ao contato, sondagem e diagnose da situacdo com a comunidade escolar, as
pesquisas sobre o jogo digital e sobre letramentos, em especifico o cartografico, uma
possibilidade decorrente do jogo digital e uma necessidade comentada pela professora titular
da turma e pelos proprios estudantes, em uma das rodas de conversa que introduziram o projeto.
A quinta etapa refere-se ao desenvolvimento do Kit Kimera, a partir das dificuldades
apresentadas pelos estudantes durante 0s encontros; nas etapas seguintes, 0s estudantes
imergiram no kit, lendo, realizando, jogando, analisando e reestruturando o jogo.

A hipétese que desembocou na producdo do kit buscava saber em que medida um
jogo analdgico que contivesse, em sua mecanica, elementos propicios ao desenvolvimento de
habilidades de cartografia, poderia contribuir para a constru¢do da aprendizagem geografica
dos estudantes, bem como no reconhecimento de si no espaco-lugar. Para isso, teve inicio a
analise das outras midias que comp&em o universo Kimera: o jogo digital e a HQ, ao tempo que
também o pesquisador buscava referéncias em jogos de diversos géneros, a fim de estabelecer
qual seria 0 mais adequado para o objetivo estabelecido e para o contexto de sala de aula; dentre
eles, Hero Quest e Krosmaster Arena.

Disso decorreram a producdo do livro ilustrado, que contém informacdes
importantes para que o jogador compreenda a narrativa que inicia no livro e segue no tabuleiro,
os dois cadernos de atividades, cujas propostas relacionam-se a reflexdo e transformacédo das
experiéncias vividas durante o jogo e no jogo em si.

Depois das rodas de conversa, o0 pesquisador socializou o livro ilustrado com os
estudantes. Nele, a narrativa € interrompida no exato momento em que o vildao Kaos foge com
a Bussola Dourada, um importante artefato que precisa ser recuperado pelos herdis da historia
e é nesse momento que inicia a parceria dos estudantes. Através do tabuleiro, eles desenvolvem
estratégias de localizagdo e orientagdo espacial, participam de missdes e respondem a cartas-
desafios sobre cartografia que os levam a colaborar com 0s personagens.

O jogo Kimera Analogico é um hibrido entre 0 RPG e 0 jogo de tabuleiro moderno.
Para que seja oportunizado em sala de aula, onde, geralmente, ha um nimero grande de

estudantes, o que poderia inviabilizar o processo, o Kimera Analdgico propde a formacéo de

Anais do Congresso Internacional de Educagdo e Geotecnologias — 2019 47
ISSN 2674-7227



equipes, chamadas fa-clubes. Um estudante fica responsdvel pela manipulacdo do pedo no
tabuleiro, mas as misses e cartas-desafios ficam sob a responsabilidade de todo o seu fa-clube.
Assim, durante as rodadas, 0 game master (mestre orientador do jogo) pode ter uma melhor
organizacdo do ambiente e os estudantes ndo se frustram por ndo poderem participar das
rodadas.

As propostas dos cadernos de atividades estdo também relacionadas ao que 0s
estudantes leram, ouviram e experenciaram durante sua participacdo no projeto. O Caderno |
faz uma diagnose do que os participantes conhecem, ja que tem por objetivo balizar quais séo
as necessidades dos estudantes acerca do conhecimento cartografico. Isso se constitui num
importante instrumento para o professor, que pode ressignificar as cartas-desafio do jogo,
substituindo as existentes por outras que julgar que contemplam melhor a necessidade de sua
turma. Ja no Caderno 2, os estudantes-jogadores podem relembrar momentos do jogo, além de
aplicar os conhecimentos construidos durante as jogadas, voltados para nogdes de lateralidade,
orientacdo e localizagéo espacial. A partir das respostas, o professor pode avaliar que aspectos

do assunto precisam ser reconsiderados.
Resultados e Discussao

Os resultados alcangados com o projeto Kimera Anal6gico podem ser apresentados
sob trés aspectos: a proposta de ludicidade, a ampliacdo dos letramentos através do Kit Kimera
e a constatacdo de que urge a ressignificacdo de praticas pedagodgicas que considerem o
desenvolvimento da competéncia leitora. Sobre o primeiro, observa-se a necessidade de
oportunizar espagos e momentos nos quais a crianga possa extravasar e ser crianga,
principalmente nessa etapa escolar e em comunidades onde a violéncia ndo permite o lazer em
seguranca. Nesse sentido, confirma-se o que Brougére (1998) traz sobre ludicidade, quando
afirma que é a interacdo social que favorece a cultura geral, e nos oferece o entendimento de
jogo ndo como uma oposi¢do as coisas sérias, e que, embora seja uma atividade espontéanea,
estd baseado em fundamentos culturais e por ele se constroem aprendizagens de diferentes
naturezas: social, psiquica, cognitiva. Afirma-se aqui a pertinéncia da utilizacédo dos jogos como
importantes estratégias de aprendizagem.

Um segundo aspecto estd relacionado a concepgdo de que os letramentos
individuais sdo importantes colaboradores para o sucesso de um empreendimento coletivo,
conforme avalia Tfouni (2010). Uma das caracteristicas do Kimera Analogico é ser um jogo
cooperativo. Isso indica que, para que o jogo se finalize, todos os jogadores precisam ter
cumprido suas missdes, o0 que requer a habilidade do grupo. Nesse contexto de interlocugdes e
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contribui¢es matuas em prol de um mesmo objetivo, é importante ressaltar que no jogo Kimera
Analdgico, os letramentos individuais, aqui apresentados como 0s conhecimentos particulares
de cada estudante-jogador, sdo os promotores da progressdo das etapas do jogo e por
consequéncia, do sucesso da equipe. E fundamental que as praticas pedagogicas considerem o
carater colaborativo das agoes.

Um terceiro aspecto diz respeito as dificuldades de leitura e compreenséo de textos,
demonstradas maiores do que as dificuldades com o conteddo geografia. Na maioria das vezes,
0s estudantes solicitaram intervencdo para compreender o texto, a consigna do Caderno de
Atividades ou mesmo das cartas-desafio. Ha, nesse sentido, a emergéncia de um maior
investimento no desenvolvimento da competéncia leitora em sala de aula.

Acredita-se que as abordagens precisam ser ressignificadas, a fim de que os
estudantes tenham maior contato com a leitura e a compreensao dos textos, em todas as areas

do conhecimento.
Conclusodes

A ampliacdo dos letramentos das criancas € responsabilidade da escola. Entretanto,
ao cumpri-la, o espaco escolar ndo pode alienar-se das necessidades lidicas que as criangas
apresentam, principalmente, durante essa etapa escolar. Dessa forma, proporcionar experiéncias
ludicas a partir de plataformas que ofertem a construcdo de aprendizagens ao tempo que
divertem é uma opcao didatica que esta ao alcance dos educadores.

No caso do Kimera Analdgico, atesta-se a evolugdo dos estudantes quando
interferem positivamente nas caracteristicas do jogo, criando novos personagens, obstaculos e
desafios; quando se reconhecem no espacgo apresentado pela situacdo comunicativa (o Dique
do Toror0), fazendo relagdes de localizacéo e orientacdo espacial a partir dele ou quando séo
convidados a avaliar as etapas da sequéncia didatica. A leitura de mapas e legendas, assim como
a identificagdo com o espaco geografico, geram a autonomia e a seguranga quanto ao
deslocamento do individuo em sua comunidade e fora dela e sdo importantes também no que
diz respeito as relagdes de pertencimento do individuo com seu espaco, fatores importantes para
o desenvolvimento integral do estudante, para além dos ensinamentos construidos em sala de

aula.
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