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APRESENTACAO

Em nosso Trabalho de Conclusao de Curso ocorreram duas etapas distintas;
primeiro, a monografia escrita e, decorrente dessa pesquisa, um produto para o mercado
editorial, um projeto experimental, em nosso caso, um CD-ROM educativo voltado para
o ensino de historia.

A monografia descreve todo o trabalho pratico e de pesquisa realizado para a
elaboracdo do projeto que envolve a criacdo de uma editora, sua marca e identidade, sua
papelaria, o Brand Book de sua marca, seu seguimento dentro no mercado editorial, a
estrutura organizacional da empresa e, como ndo poderia deixar de ser, o planejamento
de uma primeira cole¢ao; um produto editorial que contenha caracteristicas e valores
que possam melhor representar a editora e lanca-la a publico. Aqui, pretendemos tratar
do produto criado por nossa editora experimental, tratar do CD-ROM educativo que a
editora defende.

A Editora Navegacao partiu da idéia de desprender o ensino dos velhos moldes
educacionais e, por que ndo, mostrar isso buscando midias que saiam um pouco dos
convencionais livros estaticos. A idéia ¢ movimento, participacdo, diversdo e interacao.

Nada melhor e mais aberto a participacdo, diversidade de opg¢des e unido de

varias formas de se comunicar, do que as midias digitais. Na internet temos acesso a
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textos, videos, imagens, sons, usando TV, radio, cinema, jornal, num unico instrumento,
o computador. O nosso foco editorial é oferecer educacio e entretenimento através de
uma animagao interativa feita para ser navegada.

Navegagao pode ser entendida no sentido de navegar na internet ou num CD-
ROM interativo e, além disso, navegacdo no conhecimento, na informagdo e nas
possibilidades abertas. Navega¢cdo também dentro de uma historia, uma aventura,
imaginar personagens, vivenciar o enredo, enfim, realmente navegacao de pensamentos,
navegacao de idéias e imaginagao.

Dentro das matérias ou contetidos escolares, pensando em oferecer nossa
contribuicdo ao ensino, escolhemos a matéria de histéria como foco editorial por seu
carater social e realizador de mudancas e por, além disso, ser uma ferramenta didatica
para que possamos ensinar histéria contando histéria de maneira criativa e ladica,
trazendo-nos uma infinidade de possibilidades e temas.

A historia mostra os aspectos da vida em sociedade e o papel do individuo dentro
de seu contexto social, colocando-o como um agente social que reflete e que, estando
consciente de seu poder, se torna capaz de interpretar seu meio e modifica-lo, melhora-
lo, aprender com ele.

Nossos conteudos fardo a juncdo do saber objetivo (técnico-cientifico) e da
consciéncia critica da realidade social, ensinando para necessidades especificas e reais
com responsabilidade e maturidade, mas desprendendo-se da maneira tradicional.

Queremos aproveitar os meios digitais para fazer com que o ensino acontega de
uma maneira mais divertida, criativa e interativa, misturando imagens, animagdes, sons,
movimentos € 0o maior numero de recursos possiveis para que o desenvolvimento
intelectual e pessoal dos alunos ocorra de modo interessante e cativante.

MP3, Ipod, Lan House, Orkut, Youtube e MSN s3ao uma realidade jovem que t€ém
ganhado cada vez mais for¢a, mas que esta muito longe de ser a realidade da tradicional
da lousa e giz, com seus longos e intermindveis textos para mera copia.

Misturaremos o conteudo de bases teodricas solidas, com historias ficticias de
conteudo Iudico através da animagao, para fazer a transcri¢do dos livros estaticos, para
livros interativos, pois acreditamos que a educagdo € sim uma coisa muito séria, mas
ndo precisa ser necessariamente chata.

Nosso publico-alvo sdo os estudantes da 5 série do Ensino Fundamental ao 3°
ano do Ensino Médio. Jovens que usam MSN, ICQ, Orkut, Internet, MP3 ¢ toda a

tecnologia digital. Pessoas que gostam de animacao, de quadrinhos, de contos ficcionais
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e que, através da editora, vao ter novos aliados na aprendizagem e poderao se divertir e
usar as midias digitais para interagir, ndo so pela mera “clicagem” em botdes que levam
a telas pré-programadas, mas, muito mais que isso, serdo pessoas prontas a descobrir o
poder de interagir na sociedade, com o uso da midia digital, seja mandando um e-mail,
reclamando, fazendo um blog para expor idéias, colocando videos no Youtube, enfim,
aprenderdo a usar interatividade social.

O nosso projeto editorial, o molde das nossas produgdes, baseia-se na criacdo de
cole¢des de CD-ROMS voltadas para o ensino de Histéria. Esse CD-ROM narrard uma
historia de cunho ficticio, animada, mas também trard a parte historica tedrica real
mesclada em seu conteudo.

A animag¢do ¢ composta por partes de narrativa corrida, que narraram a aventura
ficticia e, também, por telas com partes sensiveis ao clique (Box Informativo), que se
abrem para informagdes, dicas, conteudos teéricos, novos menus e participagdo
interativa, com questionarios, /inks, indicagdes de leituras ou filmes e atividades para
que os alunos possam testar e reter o que foi aprendido.

A pedra fundamental, o alicerce da Editora Navegacdo, ¢ a educagdo interativa,
interatividade que, também, representa a participagdo de nosso publico, a interatividade
deles com o0s nossos produtos, o gosto e opinido deles que vao moldando as nossas
acoes.

Como amostra de nossa preocupagdo em formar um publico realmente
participativo e também, para que o nosso produto se torne personalizado e mais préximo
da vontade dos jovens, manteremos sempre contato ¢ pesquisas a respeito de suas
aspiragdes. O nosso publico poderd participar de promogdes onde eles mesmos
mandardo roteiros de narrativas, perfis de personagens, desenhos, propostas de temas,
que serao utilizados nas aventuras de projetos futuros.

A distribuicdo de nosso produto serd feita em bancas e livrarias de todas as
grandes cidades do Brasil e, também, através de representantes da editora que fardo
visitas de divulgagdo nas escolas. No futuro, poderemos também disponibilizar os
conteudos em um portal de internet pago ou mesmo negociar o projeto para que o
Governo o disponibilize como ferramenta de ensino. Pretendemos comegar com em Sao

Paulo e outras cidades também representativas, como o Rio de Janeiro e Porto Alegre.
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A OBRA - CASTELO DAS TREVAS:

Para criar as colegdes de CD-ROM, subdividimos a histéria em seis periodos
historicos, mais uma cole¢ao de temas livres. Assim teriamos sete colecOes distintas,
com uma infinidade de temas a serem abordados em cada uma.

Sao elas: Cole¢do Pré-Historia, Colecao Idade Antiga, Colecdo Idade Média,
Colecdo Idade Moderna, Cole¢do Idade Contemporanea, Colecdo Histéria do Brasil e
Colecao Temas Livres.

Na parte de Temas Livres a nossa Editora podera receber temas encomendados
por outras empresas. Empresas que usardo os nossos servigos para contar a historia
delas com nossas as midias digitais e a animagao, de forma ludica e interativa. Em um
enfoque mais biografico, faremos também animacdes para contar a biografia ou a
histéria de personalidades relevantes.

Todas as colecdes tém cores e ideologias proprias de seu contexto historico, tudo
fundamentado na integra em nossa monografia do Trabalho de Conclusao de Curso.

A nossa primeira produgdo faz parte da Cole¢do Idade Média e abordara o
Feudalismo, justificando as causas de seu término e, também, introduzindo a Idade
Moderna, com o Renascimento e o Iluminismo.

Nosso CD-ROM apresenta uma narrativa linear que conta duas historias
paralelas:

1 — Historia Ficticia — A narrativa sobre lan e Safira.

2 — Historia Real — A parte historica real pode aparecer no meio da histéria
ficticia de maneira subtendida (parte sublinhada), também na ficha de cada personagem
e, principalmente, através de Boxes Informativos, que trazem conteudo historico
verdadeiro, dicas de filme e alguns textos de motivacdo e sugestdes para serem
pensadas.

A obra inaugural trard assuntos historicos como: Feudalismo, sociedade feudal,
Idade das Trevas, castelos medievais, A Mulher na Idade Média, Influéncia da Igreja,
Os 10 mandamentos de um Cavaleiro, A Inquisi¢ao, A Burguesia ¢ o Surgimento das
Cidades, A Monarquia, As Grandes Navegacdes, O Renascimento, O Iluminismo Entre

Outros.
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Perfil da Obra: Buscamos usar textos historicos que explicassem as idéias
principais de cada conceito de forma simples e curta, sem se atentar a datas e detalhes
exagerados, exatamente para que o nosso conteudo fosse algo de alcance geral, ndo se
prendendo & formatar o conteudo para séries especificas; mas trazendo conhecimentos
que serdo uteis para todos os estudantes e pessoas que gostem de historia.

Acreditamos que saber as causas e contextos historicos de cada época, entender
como os fatos estdo ligados, ¢ muito mais importante e util do que usar textos longos e
interminaveis para serem memorizados. Assim sendo, a unido de cada conceito dentro
de um contexto histérico mais amplo, fard com que os alunos saibam a historia de
maneira mais natural quando perceberem que, em historia, uma coisa leva a outra e que
tudo esta interligado.

E como ter em mente uma seqiiéncia que explique porque surgiu o Feudalismo e
porque ele terminou, algo simples e que, conforme a vontade de cada um e interesse
pelo tema, podera ser ampliada com um estudo mais profundo através de indicagdes dos

professores, links de sites mais especificos e leituras apropriadas.

CD-ROM Castelo das Trevas: Quando criamos a histéria “Castelo das Trevas”
buscamos fazer uma historia onde cada personagem pudesse representar caracteristicas
de grupos sociais importantes dentro da historia real de feudalismo. Por exemplo,
Origan representa a Igreja Catolica, Safira a mulher na Idade Media, Peter a classe de
comerciantes que deram inicio a burguesia e assim por diante. Mostramos também, na
medida do possivel em uma historia tdo curta, que todos os personagens eram
igualmente importantes e foram esséncias para que eles pudessem vencer a magia de
Origan, cada um com seus medos e limitacdes, mas trabalhando juntos e aprendendo a

superar os desafios.

Conteudo Histérico: O contetido historico utilizado, de maneira nenhuma, foi escrito
por nds, apenas pegamos conteudos prontos em livros, sites e reportagens da revista
Super Interresante. Nossa inten¢do nao era escrever historicamente falando, mas apenas
poder demonstrar como os contetidos historicos e ficticios podem ser mesclados, como,
de certa forma, um assunto acaba puxando o outro.

Isso comprova que, em sala de aula, e também no ensino de histdria, a aula pode
ser muito mais produtiva quando o professor consegue ligar varios assuntos € manter

uma relagdo logica entre eles, ja& que em historia, tudo que acontece em determinada
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época, acaba por refletir e ter relagdes diretas com os acontecimentos seguintes, com o

futuro.

2 OBJETIVOS

A Editora Navegacdo tem consciéncia de sua importancia quanto a contribui¢ao
efetiva e apaixonante para a concreta melhoria no ensino, pois enxergamos o potencial
realizador de mudancas que pode ser obtido mediante uma educagdo de qualidade.

Queremos que a nossa editora seja conhecida, valorizada e respeitada dentro da
area educacional, para firmar nossa marca ¢ a ideologia, mostrar a nossa maneira de ver
e de pensar de um produto editorial fora de convencionais livros de papel. Como
qualquer outro profissional, buscamos entrar para ficar e permanecer no segmento
educacional e no mercado editorial como um todo.

Depois de nossa pesquisa de campo, notando a necessidade de inovagao e busca,
por parte dos alunos, de novas maneiras de aprendizado, pesquisamos linguagens para
quebrar a monotonia e formalidade encontrada em livros estaticos.

Alguns dos alunos entrevistados citam mais interatividade, ndo apenas no sentido
tecnoldgico e no fazer uso de computadores, mas no sentido de poder opinar e poder
freqiientar museus, assistir a filmes e buscar novas formas de ensinar.

O termo INTERATIVIDADE surgiu nos anos 70 para designar a conversa livre e
criativa, o feedback, a troca entre emissor e receptor. O receptor ndo apenas recebe a
informacao, mas também se torna um ator que estd em constante troca com 0 emissor.
Hoje em dia interatividade tem sido entendida das mais variadas formas:

A interatividade da informag¢do ¢ a que melhor atenderia a necessidade de nosso
publico-alvo, pois esse tipo de interatividade torna-se uma arma muito forte para
enfraquecer as verdades prontas da sociedade massificada (Igreja, familia, politica,
ideologia, educacao escolar, midia de massa). A interatividade desprende o pensamento
de um consenso coletivo para buscar novas solugdes a partir das nossas proprias
necessidades e crengas.

A Editora Navegagdo pretende ser vista como uma empresa que faz algo
diferente e divertido pela educagdo e que se preocupa em falar numa linguagem visual
mais condizente e agradavel aos anseios da sociedade digital. Uma editora que ajuda a

alunos que odeiam aprender coisas “chatas” como Historia, a gostar e a aprender de
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uma maneira legal. Queremos que nosso publico sinta que aprender ¢ uma conseqiiéncia
de se divertir usando o nosso produto.

Pensando em fazer um produto que, além de ensinar, pudesse oferecer
entretenimento e um apelo visual interessante e jovem, buscamos utilizar a linguagem
do cinema e das historias em quadrinhos.

Acreditamos que midias digitais t€m um potencial incrivel para os projetos que
pretendemos criar, na medida em que nos oferece sons, movimentos, acdes, tomadas
diferentes, um storyboard, um enredo para desenvolver a narrativa e, principalmente,
por servir como linguagem para contar uma historia cativante ¢ que possa prender a
atencdo dos alunos, seja por se identificarem com os personagens ou por quererem
acompanhar o desenrolar de cada historia.

Assim sendo, como ponto de partida, a Editora Navegagao se dedicara ao ensino
de Histéria. Entendemos que, no meio escolar, os estudantes t€m nao s6 a necessidade
curricular, mas, antes disso, uma obrigacdo, ja que, querendo ou nao, tém que assimilar
conteudos, entdo, que pelo menos seja da forma mais interessante possivel e usando
ferramentas e linguagens das quais eles gostem.

Os estudantes precisam saber qual ¢ a importancia deles enquanto individuos em
suas relagcdes pessoais € com o grupo, criando afinidades, participacdo, coletividade,
compromisso com seu grupo social, com suas culturas, valores e com os ideais de sua
geracdo e, nesse sentido, a historia pode ajudar a criar a identidade cultural e cidadania

nos alunos.

3 JUSTIFICATIVA

A nossa justificativa maior, o valor principal de nossa editora ¢ a crenca na
educacdo. Compreendemos a importancia de uma boa educacdo para todas as areas da
vida e teremos a educacdo como marca, viabilizando para um publico informacao e de
educacdo com qualidade.

Em sentido mercadologico, fizemos uma grande pesquisa de concorrentes, o que
nos motiva a acreditar no potencial de nossa editora ¢ o fato de que ndo encontramos no
mercado um concorrente que tenha algum produto similar ao nosso e que, nosso produto

enquanto idéia e conceitos, trds caracteristicas muito proprias e inéditas.
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A motivacdo, para o nosso publico, em adquirir o produto ¢ apresentar uma
narrativa interessante, divertida, animada, sdo os sons, ilustragcoes, o desenrolar de toda
a aventura, os personagens e o apelo visual e interativo, a parte lidica e a motivagdo
digital, que sempre tem boas respostas do publico jovem. As pessoas vao ficar curiosas
para saber como a histéria acaba, ¢ como ler um livro, ou querer saber o fim de um
filme, de uma novela e, ainda, tem a identificagdo com os personagens e toda a parte
visual e animacao.

A vantagem real € ndo ter um concorrente direto e a vantagem do nosso publico
¢ unir diversdo, ilustra¢do, animacao, ficgdo e historia para aprender de novas formas.
Nos parece algo realmente atrativo ao publico e que ndo os obriga a aprender s6 com
texto retirado do Google, pesquisas escolares e livros comuns.

A desvantagem maior ¢ a dificuldade e demora em ter que criar um conto
ficticio toda vez que a gente for lancar um novo conteudo. Teremos de ter contato com
muitos autores de ficcao, de contos curtos e historias especificas para combinar com a
parte teorica. Nao tem como criar a ilustracdo, animag¢do e mesclar com o conteudo
teorico, sem ter uma histdria ficticia bem fechada. Isso nos exige muito tempo e nos

deixa um pouco na mao caso nos falte autores bons.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Para a realizagdo da pesquisa e de todo o projeto experimental nés contamos
com a ajuda de dados retirados de livros, revistas, jornais e sites. Ainda, preocupados
em conhecer mais de perto o nosso publico alvo e poder oferecer-lhes um trabalho
coerente com suas expectativas, realizamos uma pequena pesquisa de campo com 0s
alunos da escola Jacomo Stavale.

Para a realizacdo do CD-ROM utilizamos, basicamente, o programa Flash MX,

para criar a animacgao, € o Photoshop, para tratar as imagens que animariamos.

REFERENCIAS

ABED (Associagdo Brasileira de Educagao a Distancia) . Anudrio revela crescimento
da EaD. Disponivel em < http://www2.abed.org.br/noticia.asp?Noticia ID=275>.
Acesso em: Margo de 2007. Publicado em: 03/04/07.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Natal — 1 a 6 de setembro de 2008

ALENCAR, Kennedy e MEDINA, Humberto. FOLHA ONLINE. Lula escolhe padrao
Jjaponés para TV digital. Disponivel em:
<http://www1.folha.uol.com.br/folha/dinheiro/ult9 1u105765.shtml> .Acesso em: Mar¢o
de 2007. Publicado em: 08/03/2006 as 09h05.

CASTRO, Daniel. FOLHA ONLINE. TV digital tera implanta¢do gradual no pais.
Disponivel em < http://www 1.folha.uol.com.br/folha/dinheiro/ult91u105782.shtml>
Acesso em: Margo de 2007. Publicado em: 08/03/2006 - 12h42

DANTAS, Aritana M. Organizando a Produ¢ao Audiovisual. Disponivel em
<http://www.mnemocine.com.br/cinema/principindex%20.htm#sino>. Acesso em:
Marco de 2007.

DEREK, Franklin. Traducao Altair Dais Caldas de Moraes. Macromedia Flash MX:
Animacgao e Interatividade Criativas na Web. Rio de Janeiro: Campus, 2003.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da Autonomia - Saberes necessarios a pratica educativa.
Sao Paulo: Paz e Terra (Colegdo Leitura), 1997. Edigdo de bolso

FOLHA ONLINE. Veja as principais mudangas para o telespectador com a TV digital.
Disponivel em <http://www1.folha.uol.com.br/folha/dinheiro/ult91ul105783.shtml>.
Acesso em: Marco de 2007.

GOIS, Antonio. Rede publica paga quase o mesmo que particular. Disponivel em <
http://www 1.folha.uol.com.br/folha/educacao/ult305u19421.shtml>. Acesso em: Margo
de 2007. Publicado em: 24/03/07.

HORA, Dinair Leal da. Gestao democritica na escola: artes e oficios da participa¢io
coletiva. 10. ed. Campinas, SP: Papirus, 1994.

IWASSO, Simone. O ESTADO DE S.PAULO. Professor que faz curso ndo melhora
aprendizado. Disponivel em: <http://txt.estado.com.br/editorias/2007/03/26/ger-
1.93.7.20070326.8.1.xmI>. Acesso em: Margo de 2007. Publicado: 26/03/2007

MADUREIRA, Francisco. UOL TECNOLOGIA. Cebit mostra TV do futuro, com
Jjeitdo e recursos da Internet e em 3D Disponivel em <
http://tecnologia.uol.com.br/especiais/cebit/2007/ultnot/2007/03/20/ult4473u40.jhtm>.
Acesso em: Marco de 2007. Publicado: 20/03/2007

MANZI, Fabricio. Flash MX: Criando e Animando para Web. 3 ed, Sao Paulo:
Erica, 2002.

MENDES, Carolina de Aguiar Teixeira. ESCOLA BRASIL. Disponivel em:
<www.brasilescola.com/educacao/educacao-e-novas-tecnologias.htm. > Acesso em:
Margo de 2007.

MENEZES, Naercio. Instituto Futuro Brasil, Ibmec-SP ¢ FEA-USP, original do autor.

MINISTERIO DA EDUCACAO. PCN (Pardmetros Curriculares Nacionais)
Disponivel em: <



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Natal — 1 a 6 de setembro de 2008

http://portal.mec.gov.br/seb/index.php?option=content&task=view&id=265&Itemid=25
5>

Ou <http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/cienciah.pdf>. Acesso em: Margo de
2007.

MUNIZ, Diogenes. FOLHA ONLINE. Prazo do governo para TV digital é "otimista
demais”, diz Globo. Disponivel em <

http://www 1.folha.uol.com.br/folha/dinheiro/ult91ul 15791.shtml>. Acesso em: Marco
de 2007. Publicado em: 03/04/2007 - 16h12

NIELSEN, Jacob. Projetando Web Sites — Designing Web Usability. 2 ed, Rio de
Janeiro: Campus, 2000

NIEMEYER, Lucy. Tipografia: Uma Apresentagio (Colecio BaseDesign).. 2 ed, Rio
de Janeiro: Campus, 2001.

Revista Curso Prdtico de Desenho. n. 24. p. 23 a 21.S30 Paulo: Escala. 2007.

REVISTA NOVA ESCOLA, ed. 195 de Setembro 2006. Tecnologia ao Alcance de
Todos.

Disponivel em <
http://revistaescola.abril.com.br/edicoes/0195/aberto/mt_161219.shtml>. Acesso em:
Margo de 2007.

REVISTA NOVA ESCOLA, ed. 200 de Marco 2007. Como o jovem vé a escola.
Disponivel em < http://revistaescola.abril.com.br/ed anteriores/0200.shtml>. Acesso
em: Marco de 2007.

SILVA, Marco. Sala de Aula interativa. Rio de Janeiro: Quartet, 2000.

SOARES, Pedro. FOLHA ONLINE. Alunos ficam menos tempo na escola do que exige
a lei. Disponivel em:
http://www4.fgv.br/cps/simulador/site_cps_educacao/Clippings/jc109.pdf.>.

Acesso em: Marco de 2007. Publicado: 08/03/2006 - 12h42

Observacao: A monografia completa que antecede e¢ da subsidios ao Projeto
Experimental (CD-ROM) consta de 300 paginas, com ilustragdes, tabelas, graficos,
orcamentos de custos para a editora enquanto empresa e orcamentos de custos
especificos para a realizagdo do CD-ROM, imagens, referéncias visuais e uma
referéncia bibliografica ainda mais vasta do que a apresentada aqui.



