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Webnovela Lacos Digitais’

A unido entre saberes e praticas na producio de um produto para o publico 60+

Matheus Rodrigues Pandin?
Pontificia Universidade Catdlica de Campinas - PUCCAMP

RESUMO

Este trabalho apresenta o processo de produ¢do da webnovela Lacos Digitais, produto
audiovisual educativo para o publico 60+, que conta a histéria da Avo Dalva, uma senhora
determinada a transformar seu #obby em contetido para as redes sociais. O projeto teve
como objetivo fomentar o aprendizado de competéncias digitais para que os idosos se
tornem autores digitais, culminando, ap6s diferentes etapas em um produto disponivel no

canal do Youtube, cuja produgdo contou com a participagao ativa da populagdo-alvo

PALAVRAS-CHAVE:

Webnovela. Publico 60+. YouTube. Competéncias digitais. Matriz melodramatica.

INTRODUCAO

O estudo deriva de trabalho de conclusdo do curso de midias digitais,
desenvolvido por Bianca Mazzer de Aratjo, Gustavo Cavalcanti Escocard Freitas,
Matheus Rodrigues Pandin, Ramom Brito da Cruz e Vanessa Yahiro. O grupo idealizou
a webnovela Lacos Digitais com o objetivo de ser educativa no formato audiovisual com
quatro capitulos, projetada para estimular as pessoas com 60 anos ou mais a se tornarem
autores digitais.

Lagos Digitais ¢ um titulo que visa a criar conexdes, tanto no sentido de

desenvolver uma histéria coerente quanto estabelecer os lagos emocionais entre os

! Trabalho apresentado no Grupo de Trabalho - Comunicagdo e Cultura da Longevidade no evento integrante da
programacao do 28° Congresso de Ciéncias da Comunicag@o na Regido Sudeste, realizado de 15 a 17 de maio de 2025.
2 Formando do Curso de Midias Digitais da PUC-Campinas, email: matheuspandim@gmail.com
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proprios personagens e dar vida a narrativa, fazendo com que os espectadores se
identifiquem com essas relagdes. No caso da webnovela, durante a historia, a conexao ¢
sobre estar presente no universo digital, no qual a Avé Dalva, protagonista da trama, se
conecta com uma comunidade que compartilha das mesmas paixdes por livros, mas
também, na vida real, onde o publico se conecta pela plataforma on-line para acompanhar
os capitulos.

Por meio de uma narrativa com base na matriz melodramatica, foi desenvolvida a
historia de uma senhora determinada a transformar seu obby de leitura em um contetido
para ser compartilhado nas redes sociais. Durante sua jornada, a protagonista se
familiariza com Instagram e YouTube, aprende a evitar golpes e a lidar com a impaciéncia
e preconceito dos mais jovens, além de dominar a fotografia, filmagem e edigcdo de
videos. A proposta ¢ fomentar o aprendizado de competéncias digitais para que os idosos
se tornem autores digitais, mesclando a esséncia das telenovelas tradicionais com as
possibilidades oferecidas pelas novas midias digitais. Assim, por meio deste formato,
busca-se trazer a memoria afetiva do publico que cresceu assistindo a esse tipo de
programacdo e oferecer uma abordagem contemporidnea para o entretenimento e a
aprendizagem, contribuindo para uma sociedade mais conectada e participativa.

O desenvolvimento de uma webnovela que abrange o tema da autoria digital ¢
importante porque estimula pessoas idosas, a criarem e disseminarem conteudo digital
com autonomia e criticidade, melhorando a comunicagdo com seus familiares e amigos,
promovendo sua inclusdo no mundo tecnolédgico e incentivando a aprendizagem ao longo
da vida, podendo ser uma forma de reconhecimento.

Para reforcar as conexdes da trama, a equipe buscou resgatar a nostalgia do género
tradicional das telenovelas, a0 mesmo tempo em que se aproveitou as vantagens
oferecidas pelas midias digitais. Assim, enquanto as webnovelas, geralmente, apresentam
capitulos de curta duracdo distribuidos em plataformas digitais, as telenovelas sdo
narrativas ficticias de longa serialidade transmitidas diariamente na televisdo. Essas
producdes de ficcao seriada, divididas em capitulos, possibilitam o aprofundamento na
caracterizacdo dos personagens, alinhando-se a abordagem da fic¢do seriada com
aspectos realistas (Jacobsen et al.,2020). Por tais aspectos, a ficcdo seriada torna-se eficaz
na representacdo de temporalidades cotidianas, o que refor¢a sua aplicagdo no contexto

educacional (Jacobsen et al.,2020). Esse enfoque favorece a identificagdo imediata do
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telespectador com o protagonista, devido as representagdes de conflitos comuns no dia a
dia do brasileiro. Segundo Maria Immacolata Vassallo Lopes, (2009, p.15), “nas novelas,
¢ recorrente a identificagdo entre personagens da fic¢do e figuras publicas reais, bem
como entre as tramas e os problemas reais”.

Dessa forma, para abordar os temas relacionados a inclusdo digital do publico
com 60 anos ou mais, a webnovela Lacos Digitais incorporou cinco competéncias digitais
fundamentais nos conteudos produzidos: informacao, comunicac¢ao, criagdo de contetido,
seguranga e resolucdo de problemas, conforme definido pelo Quadro Europeu Comum de
Referéncia para Competéncia Digital (DIGCOMP), do Centro Conjunto de Investigagdo
da Comissao Europeia (JRC-IPTS), (DIGCOMP, 2017).

METODOLOGIA: PESQUISAS E APLICACAO

O desenvolvimento do trabalho contou com diferentes etapas, incluindo, além de
pesquisas em fontes secundarias o contato direto com a populagdo-alvo, produgao técnica
do material e compartilhamento do produto final, com os participantes, além de sua
disponibilizagdo online. Assim, apos a delimitagdo da modalidade e tema, avangou-se
para a etapa de pesquisa on-line, direcionada para a compreensdo do publico-alvo, a
analise de mercado e a avaliagdo da relevancia. Como achados dos estudos, levantou-se
que o aumento no uso de tecnologias digitais por parte da populacdo idosa tem trazido
beneficios significativos, como a possibilidade de se comunicar com parentes € amigos
distantes, de fazer compras on-line e de acessar informacdes de saude e de
entretenimento. Os idosos estdo conseguindo aprender a usar seus celulares e grande parte
ainda possui o interesse em aprender mais, sendo observado um aumento consideravel do
uso das tecnologias nos ultimos anos por parte dessa populagdo (Nunes e Pires, 2023),
além disso, a inclusdo digital na terceira idade, conforme argumenta Slodkowski (2019),
estd intimamente ligada a constru¢do de autonomia e pertencimento. Foram também
identificadas iniciativas voltadas para a inclusdo digital de pessoas idosas, entretanto, elas
se concentram na oferta de cursos de extensdo para informatica.

As pesquisas em buscadores, utilizando-se termos de busca como “Websérie”,
“Wébsérie Idoso”, “Webnovela Idoso” e “Webnovela”, permitiram também afirmar que,
embora existam diversas opcdes escritas para este formato, a presenga de webnovelas em

video ¢ relativamente escassa ou pouco divulgada no formato online e, embora tenham
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sido encontrados contetidos informativos para pessoas com 60 anos ou mais e algumas
webnovelas abordando tematicas especificas, nenhum deles se alinha diretamente com a
proposta da webnovela educativa.

Para a produgdo do trabalho, foram também ouvidas duas professoras da PUC-
Campinas, com atuagdo e estudos ligados a area: Cecilia Helena Toledo Vieira, com a
qual se manteve duas conversas significativas, uma sobre a proposta do projeto e outra
que permitiu alinhar estratégias e dar continuidade ao seu desenvolvimento e Cintia
Liesenberg, doutora pelo PPGCOM da Universidade de Sao Paulo, especializada em
discursos sobre a velhice e nas suas representagdes sociais contemporaneas. Liesenberg
trouxe questdes cruciais relacionadas ao publico 60+, fornecendo orientagdo sobre o tema
da autoria digital. Apos as discussdes iniciais, foi realizada uma pesquisa diretamente
com o publico-alvo. Para tanto, foi contatado profissional do Vitalita (Centro de
Envelhecimento e Longevidade da PUC-Campinas), Vanderlei Palandrani Junior, que
auxiliou o grupo na organizagdo de uma roda de conversa, com um grupo de pessoas
idosas que se voluntariaram a participar, com o compartilhamento de experiéncias,
expectativas e desafios relacionados as redes sociais.

Foi realizada também uma oficina em parceria com o Vitalita, e foram planejados
cinco encontros, abordando temas essenciais, incluindo a introducdo as redes sociais,
alerta sobre golpes digitais e dicas de fotografia. Observou-se uma 6tima oportunidade
de conexd@o com o publico-alvo, além de ser uma forma de criar contetidos para a
divulgacdo. Para elaborar as estratégias de divulgacao, foi desenvolvido um questionario
para o publico do Vitalita. Os resultados indicaram que 67,9% fazem uso do Facebook e
64,3% do Instagram. As estratégias de divulgacdo on-line incluiram a criagdo de
contetidos nas redes sociais da webnovela. Dessa forma, a fim de estabelecer uma
conexao auténtica entre a webnovela e nosso publico-alvo, a equipe utilizou os arquétipos
de Carl Jung (2002) e o conceito do inconsciente coletivo como fundamentos para o
posicionamento do projeto nas redes sociais. A interagdo com esses arquétipos contribui
para um processo de identificacdo pessoal e ¢ utilizado por marcas para influenciar a
percepg¢ao dos individuos no mundo.

Entre a grande variedade de plataformas digitais, foi definido que o YouTube seria
a escolha mais eficiente para a veiculacdo da webnovela. Essa escolha por utilizar o

YouTube como plataforma principal estd alinhada com as diretrizes de uso educacional
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em video discutidas por Mattar (2009). Durante o langamento dos capitulos, que ocorreu
diariamente ao longo de quatro dias, o publico foi incentivado a acompanhar a novela,
por meio de posts regulares, com informagdes e novidades sobre o produto. Na busca por
uma abordagem mais envolvente e interativa com o publico 60+, foi enviado convite para
participagd@o em uma exibi¢ao especial na integra de todos os capitulos da webnovela para

os participantes do Vitalita.

CONCLUSAO

Em 2024, a webnovela foi indicada para representar os trabalhos de conclusado de
curso da universidade em que foi desenvolvida, na Categoria RT05- Fic¢do em video, do
Expocom em 2024. A webnovela se destaca como uma proposta inovadora ao transformar
os conteudos e competéncias ensinadas nos cursos de informdatica em uma narrativa
audiovisual instrutiva desenvolvida especialmente para pessoas 60+.

A webnovela Lagos Digitais se consolidou como uma iniciativa inovadora ao unir
entretenimento e educagdo digital para o publico 60+. O projeto demonstrou que o
formato audiovisual pode ser um instrumento eficaz para a inclusdo digital, permitindo
que esse publico desenvolva novas competéncias e se conecte com o universo das redes
sociais de forma auténoma e critica. A pesquisa de campo e as oficinas que foram
realizadas junto ao publico-alvo foram fundamentais para validar a proposta e ajustar os
conteudos as suas reais necessidades e interesses.

Dessa forma, Lagos Digitais reafirma a importancia de projetos que promovam a
inclusao digital e social, valorizando o protagonismo da terceira idade na era das midias
digitais. Como destacam Nunes e Pires (2023), a fluéncia digital na terceira idade vai
além do dominio técnico, sendo "uma ferramenta essencial para inclusdo social,
comunicagdo ¢ desenvolvimento cognitivo". Ao possibilitar essa insercdo de maneira
ludica e afetiva, o projeto contribui para o empoderamento desse publico, reforgando a
relevancia da autoria digital e da presenga ativa dos idosos na cultura digital
contemporanea. Essa iniciativa pode servir de inspiracdo para futuras producdes que
almejem impactar positivamente a vida de diferentes ptiblicos por meio da comunicagao

e da tecnologia.
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