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INTERTEXTUALIDADE TRANSMIDIA: DIALOGOS CONCEITUAIS
NA EDUCACAO

Daiana Antunes CORREA (Furb)!

Resumo

O presente estudo analisa a intertextualidade transmidia no contexto da educagdo, a partir das
contribui¢cdes de Marsha Kinder (1991), que investiga as relagdes entre televisdo, cinema e
videogames como parte de um sistema interconectado de producdo de significados. A autora
evidencia a existéncia de um supersistema de entretenimento caracterizado pela circulagdo de
significantes entre midias e pela constituicdo de uma espectatorialidade dual, simultaneamente
passiva e interativa. O debate ¢ ampliado por meio da articulagdo conceitual com Henry Jenkins
(2006, 2022), ao discutir a cultura da convergéncia, com Marshall McLuhan (2007), ao
problematizar a reorganizagdo perceptiva promovida pelos meios, e com Angel I. Pérez Gomez
(2015), ao compreender a aprendizagem como participagdo em praticas culturais mediadas por
sistemas simbolicos. O estudo examina como a intertextualidade transmidia estrutura modos de
percepcao, leitura, cognicdo e formacdo do imaginario infantil, discutindo suas implicagdes para
a compreensao dos processos educativos na cultura digital.

Palavras-chave: Educagdo. Transmidia. Intertextualidade.

Abstract

The present study analyzes transmedia intertextuality in the context of education, based on the
contributions of Marsha Kinder (1991), who investigates the relationships among television,
cinema, and video games as part of an interconnected system of meaning production. The author
identifies the existence of a supersystem of entertainment characterized by the circulation of
signifiers across media and by the constitution of a dual spectatorship that is simultaneously
passive and interactive. The debate is expanded through conceptual articulation with Henry
Jenkins (2006, 2022), in his discussion of convergence culture; with Marshall McLuhan (2007),
in his problematization of the perceptual reorganization promoted by media; and with Angel 1.
Pérez Gomez (2015), in his understanding of learning as participation in culturally mediated
practices structured by symbolic systems. The study examines how transmedia intertextuality
structures modes of perception, reading, cognition, and the formation of the child’s imaginary,
discussing its implications for understanding educational processes in digital culture.
Keywords: Education. Transmedia. Intertextuality.

INTRODUCAO

A cultura midiatica contemporanea alterou o modo como sujeitos aprendem a
reconhecer padrdes narrativos, interpretar signos e construir repertorios simbolicos. A
circulagdo de personagens, universos ficcionais ¢ convengdes de linguagem entre

televisdo, cinema, videogames e ambientes digitais compde um cendrio em que a
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compreensdo de uma narrativa frequentemente depende de referéncias distribuidas em
multiplos meios. Esse ambiente desloca a educacdo para um campo em que a
aprendizagem nao se limita ao dominio de contetdos escolares, mas envolve competéncia
de leitura cultural, interpretacdo intertextual e discernimento critico frente a ecossistemas
narrativos e comerciais (Pérez Gomez, 2015).

Kinder (1991), em Playing with Power in Movies, Television, and Video Games,
ao investigar as relagdes entre televisdo, cinema e videogames, propde uma leitura
estruturada do que denomina supersistema de entretenimento. Seu argumento ndo se
restringe a constatagdo de que midias se influenciam. A autora descreve uma organizagao
cultural em que narrativas se articulam, circulam e se reconfiguram, produzindo
continuidade simbdlica e treinando formas especificas de espectatorialidade, atengdo e
participagdo. Trata-se de um quadro teérico que permite compreender como criangas
aprendem a ler narrativas por meio de vinculos entre midias, internalizando
procedimentos interpretativos antes mesmo do contato com determinadas formas
narrativas em contextos formais.

Jenkins (2006, 2022), ao analisar a convergéncia mididtica, descreve esse
processo como transformacdo cultural e ndo apenas como evolugdo tecnoldgica. Ao
discutir o fluxo de contetdos entre plataformas, a participacdo do publico e a
reorganiza¢do da producdo cultural, o autor caracteriza uma ecologia mididtica marcada
pela circulagdo ampliada de narrativas e pela intensificagdo da colaboragdo interpretativa.
A partir dessa formulagdo, este artigo propode articular a nocdo de convergéncia com a
proposta de supersistema elaborada por Kinder (1991), ndo como continuidade direta
entre autores, mas como aproximacao conceitual que permite compreender fendémenos
associados as narrativas distribuidas e aos modos de participagdo na cultura digital.

A educagdo emerge como campo tensionado por esse deslocamento cultural. Se
a formagao cognitiva ocorre em ambientes narrativos interconectados, o curriculo e as
praticas pedagdgicas precisam considerar os regimes de leitura e interpretagdo ja
exercitados fora da escola. McLuhan (2007) sustenta que os meios reorganizam
percepcao e experiéncia, interferindo em padrdes de aten¢ao, memoria e sensorialidade,
o que repercute diretamente nas condi¢des de ensinar e aprender. A questdo ndo consiste

em incorporar temas midiaticos ao curriculo, mas em compreender como a cultura



transmidia reconfigura os modos de leitura, participacdo e cognicao que chegam as salas

de aula.

Este estudo formula o seguinte problema de pesquisa: de que modo a
intertextualidade transmidia, conforme descrita por Kinder (1991), permite compreender
transformagdes nos processos de leitura, cogni¢do, formag¢do do imaginario infantil e
quais implicacdes educacionais decorrem do supersistema de entretenimento e da
espectatorialidade dual? O objetivo deste artigo consiste em analisar a intertextualidade
transmidia como estrutura cultural e discutir suas implicacdes para a educagdo na cultura

digital.

EDUCACAO

No escopo desta pesquisa, a educagdo ¢ compreendida como processo de
formagao situado em praticas culturais mediadas por linguagens, tecnologias e sistemas
simbolicos. Essa defini¢do desloca o debate da escola como unico espago de
aprendizagem e permite considerar como repertérios, padrdes interpretativos e
disposi¢des cognitivas se constituem no contato com artefatos culturais e narrativas
distribuidas (Pérez Goémez, 2015).

Aprender implica participagdo em praticas sociais e apropriagdo de linguagens
culturalmente organizadas. Midias e tecnologias, nesse sentido, ndo sdo acessorios
externos ao processo formativo, mas condi¢des de producao de sentido que estruturam
modos de compreender, interpretar e agir. A formacdo contemporinea ocorre em
ecossistemas narrativos marcados por fluxos de informagdo, imagens e interagdes que
antecedem e atravessam a experiéncia escolar (Pérez Gomez, 2015).

A contribui¢do de Kinder (1991) aprofunda esse deslocamento ao tratar televisao
e videogames como ambientes formativos que reorganizam a relagdo com o cinema e
com outras narrativas. A aprendizagem cultural envolve a internaliza¢do de convengdes
narrativas, o reconhecimento de padrdes e o treinamento de expectativas de participagao.
Nao se trata apenas de conteidos consumidos, mas da incorporagdo de posi¢des
interpretativas que estruturam a experiéncia do sujeito como leitor, espectador e

participante em sistemas narrativos articulados.



Desse modo, a alfabetizagdo cultural contemporanea inclui competéncias de

leitura intertextual e intermidia. O sujeito aprende a reconhecer variagdes de um mesmo
universo narrativo em diferentes suportes, a identificar referéncias e a inferir relagdes
entre textos. A escola encontra sujeitos que ja operam com essas praticas de leitura, ainda
que de forma ndo sistematizada. Ignorar esse repertorio implica reduzir o diagnostico
pedagogico e desconsiderar a ecologia cultural que antecede a instituicao escolar.

McLuhan (2007) sustenta que os meios reorganizam a experiéncia € moldam
padrdes de percep¢ao. Mudangas de meio implicam transformagdes nas condigdes da
aten¢do, na organizacdo da memoria e na forma como o sujeito estrutura sentido. A
educacdo, portanto, ndo disputa apenas conteudos, mas também formas culturais de
perceber, interpretar e se relacionar com o conhecimento.

A atuacdo de (Kinder, 2016) em projetos de pesquisa e experimentagdo em
narrativa interativa, como o Labyrinth Project, reforga a consisténcia de sua abordagem
ao articular investigacdo tedrica e producdo de ambientes narrativos digitais. Essa
dimensdo evidencia que sua formulag¢ao ndo se limita a andlise textual, mas se insere em
praticas de construgdo e experimentagdo de sistemas narrativos, o que fortalece sua

pertinéncia para pensar educagdo em contextos de cultura digital e transmidia.

TRANSMIDIA

Kinder (1991) descreve um sistema no qual televisdo, cinema e videogames
operam de forma articulada como partes de uma rede cultural de significagdo. O
supersistema de entretenimento funciona por meio da circulagdo de elementos narrativos
e simbolicos que produzem continuidade, reconhecimento e expansdo de universos
ficcionais. A narrativa deixa de se esgotar em um Unico suporte e passa a existir como
conjunto articulado de manifestagdes interdependentes.

Nesse contexto, o cinema ndao ocupa posi¢cdo isolada nem hierarquicamente
superior. Televisdo e videogames ndo substituem o filme, mas o reinscrevem como
repertorio cultural anterior passivel de retomada, parddia, reciclagem e apropriagao.
Antes mesmo da experiéncia direta na sala de exibi¢do, criangas ja aprendem a reconhecer
o cinema como componente de um circuito narrativo ampliado. A aprendizagem cultural

ocorre no interior de um sistema transmidia em constante expansdo, no qual a
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intertextualidade estrutura reconhecimento, expectativa e modos de participagdo (Kinder,

1991).

Jenkins (2006, 2022) descreve a convergéncia mididtica como transformacao
cultural marcada pelo fluxo de contetidos entre plataformas e pela ampliacao das formas
de engajamento do publico. A narrativa transmidia assume, nesse horizonte, a forma de
ecologia narrativa, na qual diferentes plataformas contribuem de modo especifico para a
constru¢do de um universo ficcional, multiplicando pontos de entrada ¢ modalidades de
participagao.

Ainda que Jenkins ndo dialogue diretamente com Kinder, sua andlise da
convergéncia permite reler a no¢do de supersistema sob novas condig¢des culturais.
Enquanto Kinder observa como a articulagdo entre midias organiza continuidade
simbolica ¢ molda posi¢des de recepgdo e participagdo, Jenkins descreve como a
circulagdo ampliada e a colaboragao interpretativa se intensificam na cultura digital. A
aproximagdo entre esses referenciais ndo estabelece filiacdo tedrica, mas possibilita
compreender a aprendizagem cultural como pratica situada em ambientes narrativos
distribuidos, nos quais interpretar implica transitar entre plataformas e negociar sentidos
em redes culturais (Kinder, 1991; Jenkins, 2006, 2022).

A educacio, ao enfrentar a transmidia, incorre frequentemente no risco de reduzi-
la a estratégia de engajamento. Tal redugdo ¢ teoricamente insuficiente. O que esta em
jogo ¢ a formagdo do sujeito em ecossistemas simbolicos estruturados por légicas
econdmicas, tecnologicas e culturais. O supersistema descrito por Kinder pode produzir
sujeitos orientados por regimes de reconhecimento reiterativo e consumo. A convergéncia
analisada por Jenkins amplia possibilidades de participa¢do, mas ndo elimina assimetrias
de poder e controle. A tarefa educativa consiste em formar leitura critica e autoria
reflexiva sem idealizar a participagao como solucao automatica (Kinder, 1991; Jenkins,
2006, 2022).

Pérez Gémez (2015) sustenta que aprender implica interpretar e produzir sentido
em ambientes culturais complexos. A transmidia constitui parte constitutiva desse
ambiente formativo. A escola que ignora essa condi¢ao opera com concepgao restrita de
linguagem e cultura, fragilizando a articulagdo entre praticas de leitura escolar e praticas

culturais ja exercidas pelos estudantes em ecossistemas narrativos digitais.



INTERTEXTUALIDADE

A intertextualidade tem origem nos estudos de linguagem que compreendem o
texto como espago de relagdes discursivas. Conforme apresentado por Bona (2021) em
Narrativa Transmidia Made in Brazil , o conceito se fundamenta nas formulacdes de
Mikhail Bakhtin acerca do dialogismo e da polifonia, segundo as quais todo enunciado
se constitui na relagdo com outros enunciados. Julia Kristeva sistematiza essa perspectiva
ao propor que o texto ndo ¢ unidade autonoma, mas um tecido de vozes e discursos que
se cruzam e se transformam mutuamente. A intertextualidade, portanto, desloca a ideia
de autoria isolada e estabelece que o sentido emerge de um campo relacional de discursos
em circulacdo (Bona, 2021).

Nesse quadro teoérico, nenhum texto produz significado de maneira independente.
O sentido se constroi na articulagdo com repertdrios culturais, formas narrativas e
sistemas simbolicos compartilhados. A intertextualidade ndo se limita a presenca de
citacdes explicitas ou alusdes identificaveis, mas constitui condi¢do estrutural da
linguagem e da cultura. Ler implica reconhecer ecos, deslocamentos e reconfiguracdes
de sentidos que atravessam diferentes producdes discursivas. E a partir dessa
compreensdo que Bona (2021) situa a intertextualidade como fundamento indispensavel
para compreender as narrativas contemporaneas.

Ao tratar da narrativa transmidia, Bona (2021) demonstra que a expansdo de
historias entre diferentes midias depende diretamente dessa logica intertextual. A
narrativa transmidia ndo corresponde a simples repeticdo de uma mesma historia em
suportes distintos, mas a constru¢cdo de um universo articulado em rede. Cada midia
acrescenta elementos especificos ao conjunto narrativo, ao mesmo tempo em que mantém
vinculos estruturais com as demais manifestacdes. A coeréncia do universo ficcional
depende da articulagdo entre textos que se complementam e se reforcam mutuamente.

Essa formulag¢do dialoga com a nocdo de supersistema apresentada por Kinder
(1991), que descreve a circulacdo de personagens, signos e estruturas narrativas entre
cinema, televisdo e videogames como parte de um sistema integrado de intertextualidade
transmidia. Nesse sistema, a narrativa deixa de estar circunscrita a um Unico suporte e

passa a existir como conjunto articulado de manifestagdes interdependentes. A



intertextualidade, nesse contexto, organiza a continuidade simbolica e sustenta o

reconhecimento cultural.

Bona (2021) evidencia que essa l6gica também se manifesta no cenario brasileiro,
no qual produgdes audiovisuais se expandem por meio de estratégias intertextuais que
garantem identidade e coesdo ao universo narrativo. O publico é convocado a operar
interpretativamente nesse sistema, mobilizando memoria cultural e capacidade de
estabelecer relagdes entre fragmentos distribuidos em diferentes plataformas. A
experiéncia narrativa torna-se relacional e exige competéncias de leitura que ultrapassam
a interpretagdo linear de um Unico texto.

Desse modo, a intertextualidade constitui o alicerce conceitual da narrativa
transmidia. Ela explica como universos ficcionais se organizam em rede, como o0s
sentidos circulam entre midias € como o sujeito € posicionado como intérprete em um
ecossistema simbdlico ampliado. Longe de ser recurso ornamental, a intertextualidade
opera como principio estruturante da cultura narrativa contemporanea, sustentando a

articulagdo entre textos, plataformas e praticas culturais (Bona, 2021; Kinder, 1991).

ESPECTATORIALIDADE

Kinder (1991) propde o conceito de espectatorialidade dual para descrever um
sujeito que alterna passividade e interatividade em diferentes midias narrativas. A
televisdo organiza um regime de recepgao baseado na observagdo, no reconhecimento e
na familiaridade com personagens e convengdes narrativas. Os videogames, por sua vez,
introduzem agéncia, decisdo e controle direto sobre o desenvolvimento da agdo. A
experiéncia cultural infantil passa a ser moldada por essa oscilacao entre assistir e agir,
entre contemplar e intervir, produzindo expectativas especificas de participacdo e
reorganizando a forma como narrativas sao compreendidas e vividas.

Ao analisar a televisdo de sdbado de manha e os videogames domésticos, Kinder
(1991) argumenta que esses meios ndo rompem com o cinema, mas o assimilam e o
reconfiguram como um “discurso anterior”. Nesse processo, cultivam um modo de
espectatorialidade no qual a crianca combina respostas passivas e interativas. Ela aprende
a observar e reconhecer padrdes narrativos, mas também a agir e controlar sistemas de

representacdo. Essa dindmica ¢ sustentada pela circulagdo do que a autora denomina
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significantes deslizantes, isto ¢, palavras, imagens, sons e objetos cujo sentido se
transforma conforme o contexto em que aparecem. Esses elementos transitam entre
diferentes midias e fronteiras culturais, reorganizando continuamente seus significados e
produzindo reconhecimento, ainda que sem necessariamente tensionar estruturas rigidas
que atravessam a cultura.

A nocdo de significante deslizante ¢ central nesse argumento. Trata-se de
elementos simbdlicos cujo valor decorre justamente da sua capacidade de deslocamento
e transformagdo. Assim como certos termos mudam de referéncia conforme a situagao
em que sdo usados, signos mididticos assumem sentidos distintos ao circular entre
televisdo, cinema e videogames. O sujeito, nesse ecossistema, aprende ndo apenas a
reconhecer historias e personagens, mas a operar com sistemas moveis de significacao,
nos quais interpretar envolve comparar, inferir e ajustar expectativas narrativas diante de
variagoes (Kinder, 1991).

Esse conceito tem peso educacional porque descreve uma transformagdo nas
disposi¢des do sujeito diante do texto. Um estudante formado em ecossistemas de
espectatorialidade dual tende a buscar agéncia, resposta imediata e possibilidade de
intervencdo. A escola, por sua vez, ainda opera muitas vezes com modelos de recepgao
contemplativa e linear. O problema pedagdgico ndo ¢ competir com a interatividade, mas
compreender como formar reflexdo, argumentacdo e criticidade em sujeitos habituados
a regimes de participacdo e controle narrativo (Kinder, 1991).

Jenkins amplia esse tema ao tratar de participacdo e convergéncia em culturas
colaborativas. A espectatorialidade, nesse caso, ndo se limita ao individuo diante da tela,
mas se articula a redes de interpretacado, circulagdo e producdo social de sentido. Para a
educacdo, isso implica reconhecer que a leitura se torna cada vez mais pratica social e
que a formagdo critica exige mediacdo pedagogica para diferenciar participagdo de
compreensdo, engajamento de interpretagado e circulagdo de autoria (Jenkins, 2006, 2022).

McLuhan sustenta que as formas midiaticas reconfiguram a experiéncia. A
espectatorialidade dual pode ser lida como efeito da reorganizacdo do ambiente sensorial
e informacional, no qual diferentes meios modulam padrdes de atengdo e percepgao.
Inserida nesse ambiente, a educacdo precisa formar capacidade de sustentar atengdo,
construir argumentos e operar com temporalidades distintas, sem reduzir aprendizagem

a estimulo rapido e resposta imediata (McLuhan, 2007).



A atuacdo de Kinder em projetos de narrativa interativa e pesquisa aplicada em

ambientes digitais refor¢a a consisténcia entre teoria e experimentacdo de formas
narrativas. Esse percurso fortalece seu uso como referéncia para pensar educagdo em

contextos de interatividade e leitura distribuida (Kinder, 2016).

COGNICAO

Kinder afirma a necessidade de incorporar teoria cognitiva para compreender
midias interativas, deslocando o foco de modelos exclusivamente centrados em recepgao
passiva. A experiéncia do videogame envolve tomada de decisdo, reconhecimento de
padrdes, antecipacdo e ajuste de estratégia. Essas operacdes ndo sdo periféricas. Elas
estruturam modos de atencdo e aprendizagem, influenciando a forma como o sujeito
processa narrativas e organiza sentido em ecossistemas midiaticos (Kinder, 1991).

A relagdo com Piaget, mencionada no capitulo 1 da obra Playing with power in
movies, television, and video games, permite compreender a dimensdo de adaptacdo
cognitiva diante de novos objetos culturais. O sujeito assimila e acomoda elementos
simbolicos ao interagir com narrativas em diferentes meios, internalizando regras,
convengdes e modos de operagdo. Esse processo, no entanto, ndo ¢ neutro. A formagao
cognitiva ocorre em um ambiente que articula entretenimento e consumo. A educagdo
precisa reconhecer essa condi¢do para formar leitura critica e ndo apenas competéncia
funcional de navegag¢do (Kinder, 1991).

Pérez Gomez sustenta que a cogni¢do ¢ moldada por praticas culturais e sistemas
simbolicos. A aprendizagem ndo ¢ apenas aquisicdo de informacdo, mas reorganizagao
de esquemas interpretativos em contato com linguagens e contextos. A cultura transmidia,
com sua circulagdo de significantes e sua interatividade, participa desse processo ao
produzir modos de interpretagdo e aten¢ao que se tornam parte do funcionamento
cognitivo cotidiano (Pérez Gomez, 2015).

Jenkins amplia a discussdo ao indicar que a convergéncia transforma as condi¢des
de participacdo e circulacdo de conhecimento informal. Comunidades interpretativas,
praticas de compartilhamento e formas colaborativas de producao de sentido podem
estimular habilidades de busca, comparagdo e sintese. A educagdo, no entanto, ndo pode

presumir que essas habilidades emergem espontaneamente de ambientes participativos.



O trabalho pedagdgico deve transformar praticas de circulagdo em praticas de

compreensdo, articulando criticidade, ética e autoria (Jenkins, 2006, 2022).

McLuhan, ao insistir na reconfiguragdo perceptiva promovida pelos meios,
permite recolocar a cognicao no plano das condi¢des de experiéncia. A cultura midiatica
reorganiza tempo, aten¢ao e presen¢a. Educagado, nesse quadro, precisa sustentar praticas
que favorecam leitura profunda, argumentacdo e analise, sem negar que os sujeitos estdo

imersos em ecossistemas de leitura fragmentada e circulacdo continua (McLuhan, 2007).

PROCEDIMENTOS E METODOS

Este estudo caracteriza-se como investigacdo qualitativa de natureza teorico-
analitica, fundamentada em revisdo bibliografica e analise conceitual. A abordagem
adotada privilegia a articulacdo entre categorias tedricas que permitem compreender a
intertextualidade transmidia como estrutura cultural e suas implicagdes no campo
educacional.

A selecdo das obras foi orientada por critérios de centralidade conceitual e
pertinéncia ao problema investigado. A obra de Kinder constitui o eixo estruturante da
analise, especialmente nas noc¢des de supersistema de entretenimento, significantes
deslizantes e espectatorialidade dual. Jenkins contribui para situar o debate no contexto
da convergéncia mididtica. McLuhan fundamenta a compreensdo da reorganizagdo
perceptiva promovida pelos meios. Pérez Gomez oferece base para discutir aprendizagem
como participagdo em praticas culturais mediadas por sistemas simbolicos.

A andlise foi conduzida por meio de leitura interpretativa e articulagdo dos
conceitos centrais desses autores, examinando suas relagdes internas e implicagcdes para
a compreensao dos modos de percepcao, leitura e cognicdo na cultura digital. Trata-se de
sistematizagdo conceitual, ndo envolvendo procedimentos empiricos, voltada a
investigacdo das estruturas simbolicas que atravessam os processos formativos

contemporaneos.

DISCUSSAO
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A andlise das contribuigdes de Kinder permite compreender a intertextualidade
transmidia como estrutura cultural que organiza a circulacdo de significantes entre midias
e participa da formacao do imaginario infantil. O supersistema de entretenimento descrito
pela autora evidencia que televisao, cinema e videogames ndo operam de forma isolada,
mas constituem uma rede articulada na qual personagens, objetos e universos ficcionais
transitam entre suportes, produzindo continuidade simbolica e reconhecimento
reiterativo.

Nesse sistema, os significantes deslizantes desempenham papel estruturante. Ao
circularem entre diferentes midias, preservam tragos de identidade que possibilitam
reconhecimento, a0 mesmo tempo em que assumem novos sentidos conforme o contexto
narrativo. Essa mobilidade exige operacdes cognitivas de comparagdo, inferéncia e ajuste
contextual, contribuindo para a formagdo de esquemas interpretativos caracteristicos da
cultura transmidia. A leitura deixa de ser experiéncia linear e passa a envolver articulagao
entre fragmentos distribuidos, reorganizando modos de percepgao e construcgao de sentido
(Kinder, 1991).

A espectatorialidade dual aprofunda essa dindmica ao descrever o sujeito que
alterna contemplagdo e intervencdo. A televisdo organiza regime de recepgdo baseado
em observacao e familiaridade narrativa, enquanto os videogames introduzem agéncia e
controle. Essa alternidncia molda expectativas de participagdo e impacta disposicdes
cognitivas relacionadas a atencdo, antecipagdo ¢ decisdo. A formagao cultural infantil
ocorre, assim, em ambiente de interatividade e reconhecimento distribuido, influenciando
as condi¢des em que a aprendizagem formal se desenvolve (Kinder, 1991).

O didlogo com Jenkins (2006, 2022) amplia a interpretagdo ao situar essas
dindmicas no contexto da convergéncia midiatica. A circulagcdo ampliada de contetidos ¢
a constituigdo de comunidades interpretativas intensificam praticas colaborativas de
producdo de sentido. Ainda que Jenkins ndo dialogue diretamente com Kinder, sua analise
permite reler o supersistema sob condi¢des de participagdo ampliada e fluxo continuo de
narrativas. A intertextualidade deixa de ser apenas relagdo entre textos e passa a integrar
redes sociais de interpretagao e circulacao cultural.

Pérez Goémez (2015) oferece base para compreender as implica¢des educacionais
desse cenario. Se aprender implica operar com sistemas simbolicos em préaticas culturais

situadas, entdo a intertextualidade transmidia participa das condigdes formativas que
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antecedem a escola. Modos de leitura, reconhecimento e interpretacdo exercitados em

ecossistemas narrativos interconectados integram a formagao cognitiva dos sujeitos que
ingressam na educagdo formal.

McLuhan (2007) reforga essa perspectiva ao sustentar que mudancas de meio
implicam mudancas nas formas de percepcao e experiéncia. A reorganizacao perceptiva
promovida pelos ambientes mididticos altera padrdes de atencdo, temporalidade e
processamento simbolico. A intertextualidade transmidia, nesse sentido, ndo ¢ apenas
fendmeno narrativo, mas dimensdo da reorganizagao cognitiva que influencia leitura e
constru¢dao do imaginario na cultura digital.

Desse modo, a intertextualidade transmidia pode ser compreendida como
estrutura cultural que articula circulagdo simbolica, modos de participagdo e
reorganizagdo perceptiva. Ela estrutura praticas de leitura e contribui para a formagao do
imagindrio infantil ao posicionar o sujeito em ecossistemas narrativos distribuidos. Suas
implicagdes educacionais residem na necessidade de reconhecer que processos de
aprendizagem ocorrem em sujeitos ja formados por essas dindmicas culturais, exigindo
mediagdo pedagdgica capaz de transformar reconhecimento e participagdo em analise

critica e compreensao reflexiva.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo desenvolvido permitiu compreender a intertextualidade transmidia
como estrutura cultural que organiza a circulagdo de significantes entre midias e participa
da formacdo do imaginario infantil. A partir da contribuicdo de Kinder (1991),
evidenciou-se que o supersistema de entretenimento articula televisdo, cinema e
videogames em uma rede simbolica integrada, na qual continuidade narrativa,
reconhecimento reiterativo e mobilidade de signos estruturam modos de leitura e
participagdo.

A nogao de espectatorialidade dual indica que a cultura transmidia ndo apenas
distribui conteudos, mas reorganiza disposi¢des interpretativas. A alternancia entre
contemplagdo e intervencdo molda expectativas de participacdo e influencia processos

cognitivos relacionados a atencdo, a inferéncia e ao controle narrativo. A mobilidade dos
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significantes deslizantes exige do sujeito operacdes constantes de comparagdo e ajuste

contextual, contribuindo para a reorganizagdo de esquemas perceptivos e interpretativos.
O dialogo com Jenkins (2006, 2022) situou essas dindmicas no cenario da convergéncia
midiatica, caracterizado por circulagdo ampliada de narrativas e intensificacao de praticas
colaborativas de interpretacdo. Ainda que ndo haja didlogo direto entre os autores, a
aproximacao conceitual permite compreender que a intertextualidade transmidia opera,
na cultura digital, como estrutura distribuida de producdo de sentido. Pérez Gémez
reforga que tais estruturas participam das condi¢des formativas, uma vez que a
aprendizagem ocorre em praticas culturais mediadas por sistemas simbodlicos. McLuhan,
por sua vez, evidencia que mudangas de meio implicam reorganizacdo perceptiva,
afetando modos de leitura, temporalidade e experiéncia.

Nesse contexto, a intertextualidade transmidia ndo pode ser tratada como
caracteristica superficial das narrativas contemporaneas. Ela constitui principio
estruturante de ecossistemas simbolicos que moldam percepcao, leitura, cognicdo e
formag¢ao do imaginario. A educacdo, ao reconhecer essa condi¢do, desloca o debate da
simples incorporagdo de midias para a compreensdo critica das estruturas culturais que
antecedem e atravessam os processos formais de aprendizagem.

As implica¢des educacionais desse quadro residem na necessidade de formar
leitura critica e mediagdo reflexiva em ambiente de circulacao continua de significantes.
Nao se trata de competir com a interatividade, mas de compreender como transformar
reconhecimento em analise, participacdo em autoria critica e familiaridade narrativa em
capacidade argumentativa.

Este estudo limita-se ao plano tedrico-conceitual. Investigagcdes futuras podem
aprofundar empiricamente como praticas pedagogicas lidam com a intertextualidade
transmidia e de que modo processos educativos podem mediar criticamente a circulagao

simbolica em ecossistemas digitais.
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