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RESUMO

Contar histdrias é, para o ser humano, uma viagem através da imaginagio e dos
sonhos, onde a razdo ¢ deixada de lado e a emocdo ganha voz e vez, principalmente
durante a infancia. Mas histérias também podem ser utilizadas com o intuito de engajar
os publicos de uma empresa, promover a venda de um produto ou a lembranga de uma
marca. E esta a proposto do Transmedia Storytelling, que constitui-se como uma contagao
de histdrias através das diferentes tecnologias da informagdo e comunicacido (TICs)
disponiveis em pleno século XXI. O estudo aqui apresentado constitui-se como uma
pesquisa bibliografica e experimental, onde visa-se analisar as possibilidades da técnica
do Transmedia Storytelling enquanto recurso na comunicagdo com a Geragdo Z. Para
tanto, a revisdo de literatura realizada aborda os temas necessarios ao estudo em questao,
investigando, assim, o potencial interativo das tecnologias e a teoria dialdgica da
comunicacdo, o Homo Zappiens, isto ¢, os individuos pertencentes a chamada Geragao Z,
e 0s processos comunicativos e mercadolégicos que precedem a pratica do Transmedia
Storytelling. A metodologia utilizada consiste em um laboratorio experimental, onde os
participantes, jovens da geracdo investigada, estiveram expostos a trés técnicas de
apresentacdo. A investigacao resultou na confirmagio das possibilidades de interagdo e
engajamento da técnica, mas descobriu-se também que contar histérias de modo oral e
empregar imagens como recurso de apoio a compreensdo da mensagem mostram-se
eficientes e importantes. Ainda, ¢ necessario levar em consideragdo alguns fatores de
risco ao se aplicar a técnica.

Palavras-chave: Comunicag@o. Midias. Mensagem. Transmedia Storytelling. Geragdo Z.
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INTRODUCAO

Para se comunicar, o ser humano aprendeu, hd muito tempo, a contar historias. Contam-
se histdrias para ensinar os mais jovens sobre os valores e normas sociais; contam-se historias
para divertir, de forma ludica e prazerosa; contam-se histdrias para ensinar o certo e o errado, a
dualidade entre o bem e o mal; contam-se historias para evocar sentimentos, despertando a
amizade, a esperanga € o amor; contam-se historias porque historias sdo poderosos instrumentos
educativos.

A comunica¢do humana sofreu diversas mudancas durante o decorrer dos séculos,
principalmente com o surgimento de novas tecnologias da comunicagao e informagao (NTICs).
Estas tecnologias adentraram os ambientes educacionais, mas nem por isso foram
adequadamente apropriadas pelos sujeitos do processo de ensino-aprendizagem. Percebe-se que
¢ crescente a presenga de diversos dispositivos, conectados a internet, em diferentes lugares,
ndo apenas nas institui¢des de ensino, permitindo que qualquer individuo tenha acesso ao
contetdo disponibilizado na rede mundial de computadores (World Wide Web) a todo instante.

Com a informatizag@o dos diferentes setores do mercado, empresas passaram a contar
historias para se comunicar com seus publicos, utilizando para isso as tecnologias disponiveis
e acessadas por estes. Tém-se ai a origem do chamado Transmedia Storytelling, uma técnica de
contacdo de historias que se utiliza dos recursos tecnologicos existentes para construir a
narrativa de forma a engajar e envolver emocionalmente os sujeitos deste processo.

Nesse sentido, o presente estudo pretende investigar a apropriacdo da técnica do
Transmedia Storytelling enquanto recurso na comunicagio para com a Geragdo Z, analisando-
se as possibilidades existentes nessa apropriacdo. Compreendendo-se a Geragdo Z como 0s
individuos nascidos entre 2001 e 2014, e discutir-se-a a utilizagdo da técnica enquanto um
recurso comunicacional nos processos de ensino-aprendizagem.

Estudar os panoramas contemporaneos da comunicacio e da interacio mediada por
tecnologias enquanto agentes essenciais do processo dialdégico da comunicacdo; identificar
possibilidades no uso da técnica do Transmedia Storytelling como ferramenta para melhorar o
didlogo e a comunicacgdo entre as diferentes geracdes; investigar caracteristicas da Geragéo Z,
suarelagdo com a cultura, com o conhecimento € com a comunicagdo, compreendendo a relagao
que a geragdo possui para com a tecnologia; e comparar o uso da técnica investigada em relagao

a outras técnicas empregadas na comunicacdo didatica, a fim de observar a relagdo entre os
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sujeitos dos processos de aprendizagem e a apropriagdo do conhecimento em cada caso sdo os
objetivos que a pesquisa visa desenvolver.

Para tanto, utilizar-se-4 como metodologia a aplicacdo de um laboratdrio experimental
onde os sujeitos da pesquisa serdo apresentados a trés técnicas de comunicacdo didatica. A
selecdo dos participantes se dara através de um questiondrio que visa conhecer a realidade
digital dos alunos dos anos finais de uma instituicdo de ensino fundamental do municipio de
Chapada. A fim de maiores esclarecimentos, a metodologia encontra-se descrita no capitulo um
da segunda parte desta pesquisa.

Para que isso seja possivel, a presente pesquisa parte de uma revisao de literatura que,
nos dois primeiros capitulos, na parte um, apresentardo os principais conceitos, defini¢cdes e
estudos sobre os temas investigados, sendo os mesmos a comunicacio, a iteratividade, o didlogo
e a Geracdo Z, além de, a partir da contextualizag@o sobre a drea de Marketing e Promogao de
vendas, apresentar a técnica do Transmedia Storytelling e suas possibilidades. Para tanto, sdo
considerados os principais autores sobre os temas para que se possa apresentar a hipotese a ser
verificada na segunda parte da pesquisa.

Esta segunda parte, por sua vez, apresentard, em trés capitulos, as informacdes sobre a
metodologia utilizada no laboratorio experimental desenvolvido, a contextualizacdo do
universo e da amostra selecionada, os resultados e as andlises obtidos a partir da realizagdo do
experimento que teve por intuito testar a técnica apresentada na revisdo de literatura. As analises
dos dados coletados se dara com base em uma proposta quantitativa e qualitativa, buscando
compreender e refletir sobre os resultados a partir dos objetivos propostos pela pesquisa. Ainda,
ao final da segunda parte, encontra-se alguns fatores de risco a serem considerados para o
desenvolvimento da técnica, objetivando-se resultados satisfatorios sobre a mesma.

Comunicar é preciso, ¢ essencial e indispensavel ao ser humano. E por meio da
comunicacao que se faz possivel a interag@o, o conhecimento, o ensino € muito mais. Ao ato de
comunicar pressupde-se o didlogo, a troca ou o compartilhamento, seja de ideias, informagdes
ou conteudos. Assim, contar histdrias € uma maneira de construir o conhecimento por meio da
imagina¢do, da emoc¢ao, do encantamento e da magia que comega com o bom e velho “Era uma

i3]

vez...



PARTE I - REFERENCIAL TEORICO

Era uma vez...

Contar histdérias ¢ um ato ancestral, mas ainda utilizado pelo ser humano em pleno
século XXI. A propaganda utiliza-se, por diversas vezes, de narrativas criadas com o intuito de
chamar a atenglo, envolver, provocar, emocionar ¢ despertar uma série de outras agdes e
sentimentos voltados a um objetivo de comunicagdo especifico de cada campanha. Nao apenas
a propaganda, mas também as organizagdes contam histérias quando precisam se comunicar
com seus publicos, seja por meio da propaganda quando tem a inteng¢ao de comunicar com seus
clientes, ou da comunicagao interna quando precisa dialogar com seus empregados.

No século XXI, destaca-se outro tipo de historia contada pelas organizacdes, o
Transmedia Storytelling. Associada a taticas de Promocdo de Vendas e do Marketing de
Relacionamento, esta técnica consiste no emprego de narrativas, isto €, histdrias, para promover
o engajamento e a participacdo dos publicos para com a marca em questdo. Nao trata-se do
emprego ingénuo de uma narrativa qualquer a fim de emocionar o publico, pelo contrario, ¢ um
instrumento, uma tatica que visa alcangar objetivos e metas por meio do vinculo emocional que
o ser humano possui, desde os tempos primitivos, para com as historias.

Nesse contexto, o referencial tedrico a seguir apresentado destaca o processo dialdgico
da comunicag¢ao, os recursos interativos das novas tecnologias e a importancia do surgimento
do hipertexto, bem como o processo evolutivo da contag@o de histérias enquanto instrumento
comunicacional humano, seu uso para a area do Marketing e o surgimento de um novo usuario
diretamente associado as tecnologias do século XXI. O Transmedia Storytelling utiliza-se de
um habito humano consagrado, acrescido de recursos tecnologicos cotidianos. Dessa forma,
quais sdo suas possibilidades? O didlogo e a comunica¢do sdo o ponto de partida desta
investigacdo, que encontra nos livros as histdrias necessarias para existir, e no “Era uma vez...”

a porta para um mundo de infinitas possibilidades.



1. DA ORALIDADE A TELA: A COMUNICACAO NA ERA DA INFORMATICA

Ainda crianga, 0 homem aprende que precisa se comunicar para conseguir 0 que quer.
Falar e escrever sdo habilidades conquistadas através da aprendizagem, tanto em casa, com pais
e familiares, como na escola e demais encontros sociais. (PEREZ, BAIRON, 2002, p. 15) Mas
0 que € comunicagao?

Compreender o conceito de comunicacdo € essencial para entender os seus
procedimentos e, mais do que nunca, buscar analisar como acontece a comunicac¢io no século
XXI, onde as midias digitais vém ganhando cada vez mais espago na interacdo humana,

transformando a propria civilizagdo. Segundo Bordenave (1982, p. 16-17)

A comunicag¢do ndo existe por si mesma, como algo separado da vida, da sociedade.
Sociedade e comunicagdo s3o uma coisa s6. Nao poderia existir comunicagdo sem
sociedade, nem sociedade sem comunica¢do. A comunicagdo ndo pode ser melhor que
sua sociedade nem esta melhor que sua comunicagdo. Cada sociedade tem a
comunicagdo que merece. “Dize-me como ¢ a tua comunicagao e te direi como € a tua
sociedade”.

Assim, € mais do que necessario buscar compreender a comunicagdo como elemento da
vida social, da construcdo da sociedade e da civilizacdo, neste momento onde a prdpria
comunicacdo vem sofrendo grandes transformacdes definidas pelas novas tecnologias da
comunicagdo e informagdo, transformagdes capazes de alterar o comportamento e a propria
vida humana.

Ao se considerar estas transformacdes que tem acontecido, em contrapartida as teorias
que fundamentam e ddo embasamento ao que se sabe sobre a comunicagdo humana, sera
necessario mudar a forma com que o homem constrdi o conhecimento, ou o didlogo €, ainda, a

base da interag@o e comunicagio para o homem do século XXI?

Para compreender a comunicagdo, partir-se-a do estudo da propria palavra
comunicacdo, que tem origem na palavra latina communis, significando pertencente a todos ou
a muitos. Também, tem-se a palavra comunicare, com sentido de comungar e comunicar.
Ainda, num novo desdobramento da palavra, chega-se ao termo comunicatioonis, apresentando

a ideia de tornar comum. Assim, a palavra comunicacao deriva do termo communis, no sentido
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de tornar comum, acrescido dos sufixos ica, estar em relacao, e ¢do, acdo de. (DUARTE, 2003,

p. 42-43)

A palavra comunica¢do vem do latim cummunis que traz a ideia de comunhio.
Comunhdo significa, de maneira bastante restrita, comungar, participar em comum,
transmitir, compartilhar, e é nesse sentido que entendemos comunica¢do: Tornar
comum, fazer saber, estabelecer comunho por meio do intercambio de informagdes.
(PEREZ, BAIRON, 2002, p.14)

Assim, pode-se inferir que comunicagdo representa o processo de tornar um fato ou
informagdo comum através da agdo de construir uma relagido de significancia em torno deste.
“Comunicagdo ¢ um processo de construgdo compartilhada.” (PEREZ, BAIRON, 2002, p. 15)
Através de um didlogo ¢ possivel uma grande troca de ideias, fatos e opinides que vao
construindo a comunicagao que ali acontece, o que faz da mesma algo dindmico e em constante
desenvolvimento.

A comunicag@o ¢ a responsavel pela aquisicdo da cultura quando o homem ainda ¢
crianga, isto €, o canal pelo qual o homem aprende a ser cidaddao e membro da sua sociedade.
Nao refere-se a educagdo, propriamente dita, mas as relagdes didrias e por vezes tdo
insignificantes se analisadas num contexto isolado, mas que juntas moldaram os padrdes
comportamentais do que era certo e errado, os valores, normas, hdbitos e tabus aceitos por
determinada cultura. (BORDENAVE, 1982, p. 17)

Ao explicar sobre o processo de comunicacdo, Schneider (2013, p. 66) afirma que
“comunicacdo nao € o que se diz, mas sim o que os outros entendem. Nao € o que o Emissor da
Mensagem diz, mas o qué e como chega ao receptor.”

Desse modo, tanto Bordenave quanto Schneider afirmam que a comunicagdo ¢ um
processo de produgdo de significados a partir das mensagens, sejam estas de carater social ou
cultural, recebidas e interpretadas por cada individuo inserido em uma civilizagdo. “A
comunicacdo confunde-se, assim, com a prdopria vida. Temos tanta consciéncia de que
comunicamos como de que respiramos ou andamos. [...] A comunicagdo ¢ uma necessidade
basica da pessoa humana, do homem social.” (BORDENAVE, 1982, p. 19)

O autor (1982, p. 45), ainda, afirma que a comunicagao €, portanto, um sistema funcional
que vém de encontro a necessidade humana de expressao e relacionamento, organizada através
de um conjunto de signos arquitetados por uma engenharia da linguagem.

Para que isso aconteca e seja possivel a comunicacdo, alguns processos precisam ser

observados. Bordenave (1982, p. 41-42) destaca que a comunicagdo ndo segue um processo
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linear de construg@o, mas que ela acontece através de um processo multifacético que pode vir
a ocorrer em diferentes niveis e a0 mesmo tempo, sendo estes o consciente, o subconsciente e

o inconsciente. Assim, o autor apresenta algumas fases do processo, como no Quadro 1 a seguir:

Fase Descriciao

E a comunicagio que acontece dentro do corpo humano, onde
pensamentos, lembrangas, sentimentos, novas sensacdes e
percepcdes, desejos e necessidades estdo em constante interagdo
com o proprio corpo e, consequentemente, com o meio ambiente.

A pulsagio vital

E a necessidade do ser humano em interagir com o meio ambiente
A interag@o fisico e social a fim de adaptar-se aquela realidade. Esse processo
sO ¢é possivel gragas a comunicacgao.

Corresponde a capacidade humana se separar quais mensagens — ou
conhecimentos — deseja colocar no processo de interagdo, isto ¢,
A selecao compartilhar com outras pessoas, uma vez que “a pessoa nao emite
tudo o que ela contém nem recebe tudo o que a ela vem do meio
ambiente”. (BORDENAVE, 1982, p.43)

Diz respeito a comunicacdo que acontece através dos sentidos
A percepgao humanos, visdo, audigo, tato, olfato e paladar, uma vez que sio os
responsaveis pela percep¢do do mundo pelo homem.

Corresponde ao ato de compreender a qual codigo cada signo
pertence, atribuindo-lhe, assim, um sentido. Entende-se como
signo, a produgdo de sentidos através dos estimulos emitidos pelos
A decodificagio sinais, ou, nas palavras de Santaella (1983, p.13, grifo do autor) “E
no homem e pelo homem que se opera o processo de alteragdo dos
sinais (qualquer estimulo emitidos pelos objetos do mundo) em
signos ou linguagens (produtos da consciéncia).”

E o processo de compreender o que, ndo s6 o conjunto de signos —
as palavras —, mas toda a mensagem quer dizer. A decodificagdo ¢é
A interpretagdo 0 primeiro passo para a compreensdo da mensagem, que usa a
interpretacdo para comparar informagdes, inserir a mensagem em
um contexto e dar sentido a ela.

Uma vez interpretada, a mensagem pode ser incorporada ou
rejeitada pelo individuo. Esse processo varia de acordo com a
situag@o e com a predisposi¢ao do receptor, se possui a mente aberta
ou fechada, os niveis de tensdo e ansiedade que possui no momento
A incorporagdo em que recebe a mensagem, entre outros. “Se a mensagem ¢
interpretada de uma maneira tal que a pessoa ndo se considera
ameacada em seu sistema de ideias, valores e sentimentos, a
mensagem ¢é facilmente incorporada ao repertério ou acervo.”
(BORDENAVE, 1982, p.44-45).

Corresponde aos resultados da incorporagdo da mensagem pelo

~ receptor, podendo ser visiveis ou ndo.
A reagdo

Quadro 1: Fases do processo de comunicagio
Fonte: O que ¢ comunicacdo? (BORDENAVE, 1982, p. 41-42)
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Ainda quanto aos processos, Aristdteles, filosofo grego que viveu entre 384 ¢ 322 a. C.,
foi um dos primeiros a propor um modelo de comunicacdo que se baseava no processo de “quem
— diz o que — a quem”, construindo uma ideia de um emissor que transmite uma mensagem a
um receptor e, assim, mostrando o fluxo da comunicag@o. (PEREZ, BAIRON, 2002, p.15-16).

A partir deste modelo de Aristoteles, Harold Laswell, em 1948, construiu o seu proprio
modelo, onde incorporou novos elementos que vieram a se chamar “zonas de processo
comunicativo”. (CORREA apud. PEREZ, BAIRON, 2002, p.16) Assim, percebeu-se que a
comunica¢do humana parte do didlogo, de uma mensagem emitida por um emissor, que chega
a um receptor e que foi enviada através de um meio. Ou, de acordo com o modelo de Lasswell
(apud WOLF, 2009, p. 29, grifo do autor), “quem, diz o qué, através de que canal, com que
efeito?”.

Assim, o autor traduz a ideia de que cada individuo recebe a mensagem transmitida, mas
nao considera o retorno, o feedback, da mensagem, caracterizando-se assim uma comunicagao
unilateral defendida pela teoria hipodérmica da comunicag@o de massa, isto €, de acordo com
esta teoria, “cada individuo ¢ um atomo isolado que reage isoladamente as ordens e as sugestdes
dos meios de comunicagao de massa monopolizados” (WRIGHT, MILLS, apud. WOLF, 2009,
p.26).

Para chegar ao receptor, a mensagem passa por um canal, “também conhecido como
veiculo. Diz respeito ao caminho pelo qual podemos fazer trafegar as mensagens.” (PEREZ,
BAIRON, 2002, p. 21). Esses canais s@o o que conhecemos como os meios de comunicagao,

Bordenave (1982, p. 39-40) afirma que os meios sdo um dos elementos basicos da
comunicagdo. Segundo o autor, os meios sao as formas que os interlocutores utilizam para fazer

com que suas palavras ou gestos cheguem as outras pessoas.

O artesdo usa o barro, suas maos, sua voz, COMO meios para comunicar seus
conhecimentos ao filho; o ator usa sua voz, o palco, as luzes da ribalta, a maquilagem,
a musica, as roupas especiais; o locutor emprega sua voz, o roteiro, o disco, a fita
gravada, a emissora de radio em geral. (BORDENAVE, 1982, p.40)

Dessa forma, o homem passou da oralidade a escrita, da escrita as maquinas, evoluindo
até chegar a informatica. “A ciéncia e a tecnologia da comunica¢do produzem constantemente

inovagdes cada vez mais sofisticadas. A vinculagdo dos meios de comunicagdo com os de
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processamento de dados gerou uma nova ciéncia: a informdtica.” (BORDENAVE, 1982, p. 30,
grifo do autor).

O surgimento da informatica fez com que as relagdes entre os seres humanos sofressem
mudangas; a “escrita, leitura, visdo, audi¢do, criagdo, aprendizagens sdo capturados por uma
informatica cada vez mais avancada.” (LEVY, 1993, p.7)

Uma mudanca diz respeito a propria comunicagdo, isto €, com a participacdo dos
interlocutores no processo comunicativo. Bordenave (1982, p.47) afirma que a participagdo ¢
um elemento intrinseco a comunica¢do quando defende que “outra funcdo da comunicagdo ¢
indicar a qualidade de nossa participacdo no ato de comunicagdo: que papéis tomamos e
impomos aos outros, que desejos, sentimentos, atitudes, juizos e expectativas trazemos ao ato
de comunicar.”

Para McLuhan (1969, p.38-39), os meios de comunicacdo se dividem em meios frios e
meios quentes de acordo com o nivel de participacdo que exigem dos sujeitos do processo
comunicativo. “Um meio quente ¢ aquele que prolonga um unico de nossos sentidos € em ‘alta
defini¢do’. Alta defini¢do refere-se a um estado de alta satura¢do de dados. [...] [Assim] Um
meio quente permite menos participagdo do que um frio.”

O termo participagdo ganhou uma nova denotacdo no século XXI e passou-se a
considerar participagdo como intera¢do e /ou interatividade. Para compreender esse processo,
parte-se do estudo de trés autores e suas respectivas teorias a respeito da interagdo na

comunica¢do humana. Assim, o Quadro 2 abaixo apresenta trés bindmios para o conceito de

interatividade.
Autor Teoria Binomio
Alex Primo Intera¢do mutua X Interagdo reativa Interagdo
Marco Silva Interatividade através do mais comunicacional Interatividade
Paulo Freire Teoria dialégica da comunicagio Dialogo

Quadro 2: O conceito de interatividade através de 3 bindmios
Fonte: Produzido pelo autor

Cada autor passa a fazer suas proprias consideracdes a respeito da interatividade sob um

aspecto dos processos de comunicagdo a serem investigados nos topicos a seguir.
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1.1 Interacio x Interatividade

A interagdo, ou interatividade, sempre existiu na sociedade humana, pois é parte do
processo de comunicacdo e responsavel pela propria existéncia da sociedade no momento em
que o homem construiu seus valores, costumes e a sua propria cultura por meio das relagdes
sociais que estabelecia. “Pode-se dizer que a cena interativa, tomada genericamente como
interagdo da emissdo e recepgdo, ¢ tdo antiga quanto as primeiras manifestagdes
comunicacionais entre seres humanos.” (SILVA, 2010, p.31)

Assim, a expressdo comunicagdo interativa ndo ¢é tdo recente quanto algumas
tecnologias inventadas em pleno século XXI e que se utilizam desse processo, mas surgiu na
década de 1970 com a intencdo de expressar “bidirecionalidade entre emissores e receptores,
expressando troca e conversacdo livre e criativa entre os polos do processo comunicacional.”
(SILVA, 2010, p. 97-98)

Para o autor (2010, p. 31), a interatividade assume o papel de um “mais comunicacional”

quando se estuda a mesma enquanto elemento da propria tecnologia, ou nas suas palavras

No campo das novas tecnologias da informagéo ou da infotecnologia', tal pregnancia
parece ter chegado ao paroxismo, a ponto de o termo passar a ser visto como originario
do funcionamento “amigavel” e “conversacional” do computador. Também no campo
mercadologico, precisamente a partir da internet, a perspectiva da interatividade
tomada necessariamente como um mais comunicacional, torna-se explicita
reescrevendo o ambiente comunicacional que envolve a comunidade de negdcios, a
ponto de tornarem-se evidentes expressdes do tipo: produto interativo, servigo
interativo, marketing interativo e relag¢@o interativa cliente-empresa. (grifo do autor).

Dessa forma, o “mais comunicacional” representa a agdo de ambos os interlocutores
sobre o conteudo, ir além do zapping de passar de um canal a outro da tv, mas a representagao
da intercomunicag@o a mais que a midia possibilita. (SILVA, 2010)

Assim, para compreender o processo de interagdo e/ou interatividade € preciso,
primeiramente, compreender o potencial dialdgico que os meios de comunicagdo possuem, ou

de acordo com Primo (2007, p.18) do contraste entre interacdo face a face e interacdo mediada.

1O prefixo ‘info’ permite indexar palavras ja conhecidas ao crivo da informdtica e passa a reescrever seus campos
semanticos a partir deste fundamento, criando neologismos que se tornam usuais.” (SILVA, 2010, p. 31)
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Para o autor (2007, p. 18-19), a interagdo face a face caracteriza-se pela relagdo de
aproximacdo entre individuos que acontece em um mesmo ambiente fisico, onde ha um
intercambio de formas simbolicas. A interacdo mediada, por sua vez, ocorre a partir do
surgimento dos meios de comunicagdo, quando a propria comunicagdo passa a dissociar-se do
ambiente fisico. Isto €, a interagdo mediada ocorre através de uma acdo mediada por uma
tecnologia.

Os dois processos de interagdo possuem seus proprios defeitos ou caréncias. A interagido
face a face limita-se a localizacdo geografica, impedindo que a comunicagio se expanda além
do local onde os individuos interagem e se comunicam; a interagdo mediada limita a experiéncia
ndo-verbal, impedindo que os interlocutores se comuniquem através dessa simbologia.
(PRIMO, 2007, p. 20).

Essa descentralizacdo geografica da comunicagdo, isto €, romper os limites geograficas
para a emissdo e recep¢ao de mensagens so se fez possivel devido as tecnologias da informagao

e comunicag¢ao (TICs), em especial as tecnologias da informatica: o computador.

A emergéncia da interatividade é um fenomeno da “sociedade da informagéo” e
manifesta-se nas esferas tecnoldgica, mercadologica e social. [...] A interatividade
emerge com a instauragdo de uma nova configuragdo tecnoldgica (no sentido das
tecnologias informaticas conversacionais), e de uma nova dimensdo mercadologica
(no sentido da busca de didlogo entre produtor-produto-cliente). Mas isso ocorre
imbricado em transformagdes que se ddo na esfera social, onde se pode observar ndo
mais a pregnancia da passividade da recep¢ao diante da emissao do produto acabado.
(SILVA, 2010, p. 10)

Em contrapartida, ndo ¢ o computador o responsavel isolado pela complexidade da
interagdo mediada por tecnologias, ou como descreve Primo (2007, p. 30), “reduzir a interagao
a aspectos meramente tecnologicos, em qualquer situagdo interativa, ¢ desprezar a
complexidade do processo de interagio mediada. E fechar os olhos para o que ha além do
computador.”

Como ja descrito anteriormente, a interacdo acontece desde os tempos primitivos. No
século XXI, o termo interatividade assumiu uma conota¢do demasiadamente mercadoldgica,
isto ¢, passou a incrementar atributos de produtos e servicos como forma de destaca-los dos
concorrentes, uma “mera aplicacdo oportunista de um termo ‘da moda’ para significar velhas

coisas como dialogo e comunica¢do”. (SILVA, 2010, p. 9).
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Nesse panorama equivocado quanto a utilizacdo do termo, a interatividade ndo
representaria uma mudanga real e significativa na comunicag@o, mas apenas teria “se prestado
a utilizagcdes mais desencontradas e estapafurdias.” (MACHADO, apud. PRIMO, 2007, p. 28).

Nesse contexto de tecnologias, percebe-se que “a maioria das tecnologias vendidas
como ‘interativas’ eram na verdade ‘reativas’, pois diante delas o usudario nio fazia sendo
escolher uma alternativa dentro de um leque de opgdes definidos”. (WILLIAMS, apud. SILVA,
2010, p.98) e, a partir das palavras de Williams, € possivel compreender a ideia defendida por
Primo (2007) quando este trata da interag@o mutua e da interacdo reativa.

Para explicar a interagdo reativa o autor (2007, p. 135) utiliza-se do exemplo da
comunica¢do entre dois computadores programados para tal fun¢do, onde afirma que “o
intercambio entre eles € regido por instrugdes que os fazem reagir conforme esperam os
programadores. Logo, a relacdo dessas maquinas ndo ¢ construida entre elas.” Assim, a
interacdo reativa acontece através de um processo de acdo-reagdo, onde determinada acéo,
como clicar sobre um icone no computador, leva a uma reagao, abrir o software, algo que ja foi
pensado anteriormente pelo programador.

Diferente da interagdes mutuas, onde estas “apresentam uma processualidade que se
caracteriza pela interconexao dos subsistemas envolvidos. Além disso, os contextos sociais e
temporais conferem as relagdes construidas uma continua transformagao.” (PRIMO, 2007, p.
101). Ou seja, a interagdo mutua ndo possui uma reagdo especifica para cada agdo realizada
pelos interlocutores, mas surge “da interacdo criada pelas a¢cdes de ambos.” (FISCHER, apud.
PRIMO, 2007, p. 103)

Silva (2010), expande o conceito de Primo (2007) sobre interag¢do ¢ passa a utilizar o
termo interatividade?, afirmando que o termo intera¢io possui um “carater restritivo e redutor”.
Para o autor, “a interagdo estd restrita a0 momento em que a agdo reciproca dos atores se
apresenta, excluindo o fato de que a interagdo também ¢ influenciada, estimulada pelo objeto
de metas futuras.” (2010, p. 114).

Assim, Silva trata dos fundamentos da interatividade por meio de trés bindmios criados
por ele: a) participag@o-intervencdo; b) bidirecionalidade-hibridagdo; e c¢) permutabilidade-

potencialidade. Apresentados no Quadro 3 a seguir.

2 Dai a presenca dos dois termos, interagio e interatividade, colocados juntos no inicio do tépico.
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Participacio-intervencio

Bidirecionalidade-hibridacio

Permutabilidade-potencialidade

e  Permitir a interven¢do do
receptor;

e  “Aumentar a presen¢a dos
publicos no processo de
comunicagdo”;

e Possibilitar ao receptor a
gestao dos processos de
comunicagao;

e  Usufruir do potencial
dialégico de alguns meios de
comunicagao;

e Uma interagdo apenas reativa
¢ limitar o poder da interagdo;

e Disponibilidade para que a
sociedade coloque seus
interesses através dos meios de
comunicagao;

e “A comunicagdo ndo ¢ apenas
um trabalho da emissido, mas
uma produgdo conjunta da
emissdo e recepgdo”;

e  Permitir a imersdo sensorial;

e Semelhanga entre o teatro e a
relagdo homem-computador
por meio da agdo, linguagem e
representagdo;

e O receptor assume o papel de
também criador da mensagem,;

e A informag¢o é manipulavel.

“Todo emissor €

potencialmente um receptor ¢
todo receptor ¢ potencialmente
um emissor.”;

e Potencialidade da
comunicag¢do bidirecional
mesmo nos meios de
comunicag¢do considerados de
massa;

e  Coautoria, ou seja, o receptor
assume o papel de cocriador
da obra;

e A possibilidade de hibridagdo,
ou fusdo dos meios através do
dialogo;

e O dialogo, nesse processo de
hibridagdo, une obra, autor e
espectador fazendo com que
cada um deixe de assumir
posigdes restritas e definidas.

e  “O sistema permite nao s6 o
armazenamento de grande
quantidade de informagdes,
mas também ampla liberdade
para combina-las
(permutabilidade) e produzir
narrativas possiveis
(potencialidade)”;

e Hipertexto enquanto elemento
fundamental da interatividade
do computador;

e O hipertexto existe no modelo
rizomatico, isto é, em forma de
estrela, sem estrutura
hierdrquica das informagdes;

e Hipermidia como forma de
escrita, ou infoescrita, do
computador.

e A hipermidia permite ao
usudrio sua propria e unica
experiéncia com o conteudo;

e  Uma obra hipermidiatica nao
esta pronta, acabada, mas
necessita que o usudrio realize
o trabalho de finalizagdo, por
um tempo provisorio, até que
outro usuario assuma também
o papel de coautor.

Quadro 3: Fundamentos da Interatividade
Fonte: Sala de aula interativa (Silva, 2010, p. 122-186)

Nesse contexto, Vaughan (apud. PRIMO, 2007, p.33) apresenta os niveis de

interatividade desse processo como sendo (Quadro 4):

Ramificacio simples

Ramificacio condicional

Linguagem estruturada

Capacidade que o  produto

multimidia possui de levar o
individuo para outra se¢do assim
que uma certa atividade, como o
clicar em um icone com o mouse,

tenha expirado;

Conduzir o individuo a outra se¢o
estd sujeito ao resultado de uma

condicdo “se-entdo”;

Para a linguagem estruturada faz-se
necessario uma programacio mais

complexa das condigdes “se-entdo”.

Quadro 4: Niveis de interatividade

Fonte: Interacdo mediada por computador (PRIMO, 2007, p. 33)
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Cabe, ainda, ressaltar que a interagdo e/ou interatividade acontece devido ao didlogo.
Silva (2010, p.35) apresenta esta ideia através do conceito de Marchand sobre “légica da
comunicacao”, isto &, “considerando-se que o conceito de comunicacio passa necessariamente
pela bidirecionalidade entre emissao-recep¢ao [...] a “sociedade da informagdo” traz mudangas
na prdpria concepg¢ao de comunicagdo”, pois o autor defende que a logica da comunicagio, em
relagdo a interatividade, “apresenta-se como modo dialdgico que se introduz em todos os niveis
da producdo e da socializacdo dos signos.” (SILVA, 2010, p. 10, grifo do autor). Dada a relagio
entre didlogo e interatividade identificou-se na teoria dialdgica da comunicagdo, subsidio para

a investigac@o na perspectiva da comunicagao.

1.2 Teoria dialégica da comunicac¢io

Se a interacdo ou interatividade ¢ comunicagdo, e comunicagdo ¢ didlogo, faz-se
necessario investigar melhor as questoes sobre essa teoria. Paulo Freire, na sua obra Extensdo

ou comunica¢do? Investiga a teoria dialogica da comunicag@o ao firmar que

O mundo social e humano, nido existiria como tal se ndo fosse um mundo de
comunicabilidade fora do qual é impossivel dar-se o conhecimento humano. A
intersubjetividade ou a intercomunicac¢@o ¢ a caracteristica primordial deste mundo
cultural e historico. (FREIRE, 1983, p. 65)

A comunicacio, portanto, ¢ a base da civilizagdo humana no momento em que constitui
a propria cultura e historia do homem. Mas, para que isso seja possivel, a comunicagdo deve
assumir sua caracteristica dialogica, isto €, ndo apresentar-se como uma comunicacio
instrumental, que apenas transmite informagdes, mas sim aquela que, de acordo com a origem
do proprio termo, possui o sentido de ter em comum e compartilhar, ou melhor, conectar
sujeitos “pela mesma teia simbolica e construtora de sentido.” (LIMA, 2001, p. 54)

Para tanto, compreende-se o processo dialdgico, nas palavras de Freire (1983, p. 43)

como um processo de transformacao, ou
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Ser dialégico ¢ ndo invadir, ndo manipular, é ndo sloganizar. Ser dialdgico ¢
empenhar-se na transformagao constante da realidade. Esta ¢ a razdo pela qual, sendo
o dialogo o conteudo da forma de ser propria a existéncia humana, esta excluido de
toda relagdo na qual alguns homens sejam transformados em “seres para o outro” por
homens que sdo falsos “seres para si”. E que o dialogo ndo pode travar-se numa
relagdo antagdnica. O didlogo € o encontro amoroso dos homens que, mediatizados
pelo mundo, o “pronunciam”, isto €, o transformam, e, transformando-o, o humanizam
para a humanizag@o de todos.

Feire (1983), ainda, constroi seu pensamento sobre a diferenga entre os processos de
extensdo e comunicagdo, onde afirma que a pratica da extensdo € “antidialdgica” por considerar
apenas o conhecimento do profissional, do agrénomo ou técnico extensionista’, e na
transmissdo que o mesmo faz desses conhecimentos para o homem do campo, sem se importar

em construir o conhecimento em conjunto por meio do dialogo.

Nos parece claro o equivoco a qual nos pode conduzir o conceito de extensdo: o de
estender um conhecimento técnico até os camponeses, em lugar de (pela comunicago
eficiente) fazer do fato concreto ao qual se refira o conhecimento (expresso por signos
linguisticos) objeto de compreensdo mutua dos camponeses ¢ dos agronomos.
(FREIRE, 1983, p. 70)

Dessa forma, mais importante do que propriamente comunicar, isto €, transmitir uma
informacao a um receptor, a teoria dialdgica expressa a importancia do ouvir, da construgdo do
conhecimento em conjunto. Nesse sentido, abandona-se a teoria de Laswell de emissor,
mensagem, meio e receptor e passa-se a considerar a ideia de dois interlocutores que, juntos,
constroem os significados da mensagem. Essa ideia € o que Freire (1983, p. 69) defende ao
ressaltar a importancia do didlogo também na educag¢do quando afirma que “a educagdo é
comunicagio, ¢ didlogo, na medida em que ndo € a transferéncia do saber, mas um encontro de
sujeitos interlocutores que buscam a significacio dos significados.”

Em correlag@o ao autor supracitado, Lima (2001, p. 55, grifo do autor), ao citar as ideias
de Freire, contribui dizendo que “comunicagdo é a ‘co-participagao (sic) de Sujeitos no ato de
conhecer’ e que a extensdo implica transmissao, transferéncia e invasdo.”

Para que haja coparticipacdo, isto é, interagdo entre os interlocutores do processo

dialégico da comunicacdo, € preciso que se crie uma relagdo do sujeito com a mensagem atraveés

3 Freire avalia as praticas dos profissionais em agronomia chamados extensionistas que atuam junto a
camponeses de assentamentos rurais.
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da aproximagdo do seu viver cotidiano, ou melhor, dos conhecimentos que o mesmo ja possui
em outras areas ¢ que venham a contribuir e facilitar a aquisi¢do do novo. “Uma coisa ¢ 4 x 4
na tabuada que deve ser memorizada; outra coisa ¢ 4 x 4 traduzidos na experiéncia concreta:
fazer quatro tijolos quatro vezes. Em lugar da memorizagdo mecanica de 4 x 4, impde-se
descobrir sua relagdo com um quefazer humano.” (FREIRE, 1983, p. 52)

Porém, essa participacdo tende a assumir duas formas diferentes para o processo
dialégico da comunicacdo: a) a que se refere ao ato de fazer parte; e b) a que se refere ao ato de
tomar parte. Quando fala-se em fazer parte, compreende-se uma participagdo menos ativa dos
sujeitos, mais submissa e de carater menos dialdgico, enquanto que o tomar parte representa a
participagdo ativa, no sentido da acdo, do fazer junto.

Quando aborda sobre o papel e a responsabilidade do agronomo junto aos camponeses,
Freire (1983, p. 56, grifo do autor) afirma: “Dai que sua participacdo no sistema de relagdes
camponeses-natureza-cultura ndo possa ser reduzida a um estar diante, ou a um estar sobre, ou
aum estar para 0s camponeses, pois que deve ser um estar com eles, como sujeitos da mudanga
também.”

Nesse contexto, ao se considerar o receptor sem o seu papel ativo na construg¢do do
conhecimento através do didlogo, isto é, compreendé-lo apenas enquanto sujeito susceptivel a
mensagem, estar-se-a indo de encontro as palavras do autor (1983, p. 53) quanto este levanta a
ideia de que o sujeito “quanto mais ¢ simples e docil receptor dos contetidos com os quais, em
nome do saber, é ‘enchido’ por seus professores, tanto menos pode pensar e apenas repete.”

E assim que se d4, de acordo com Freire em sua obra Pedagogia do oprimido, a relagdo
entre opressor e oprimido. Concede entdo ao didlogo a chave para a libertacdo dos oprimidos
quando diz (apud. LIMA, 2001, p. 66) que “desejaria ressaltar que ndo ha dicotomia entre
diadlogo e agao revolucionaria. Ao contrario, o dialogo ¢ a esséncia da agdo revolucionaria.”

Esse argumento refor¢a o cardter politico do didlogo, isto é, Freire afirma, segundo
descreve Lima (2001, p. 65-67) que o papel do oprimido € libertar-se de seu opressor, mas
também libertar este no momento em que ndo se torna opressor do seu opressor. Assim, a
comunica¢do ¢ compreendida como uma relagdo social transformadora, tornando todos os
individuos iguais, sem a presenca da relagao desigual do poder e da dominagao/opressao.

Por conseguinte, ¢ impossivel compreender a esséncia da vida humana sem a
comunicacao, onde “impedir a comunica¢do equivale a reduzir o homem a condigao de ‘coisa’.
[...] Somente através da comunicagdo é que a vida humana pode adquirir significado.”

(FREIRE, apud LIMA, 2001, p. 60)
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Portanto, faz-se necessario buscar no dialogo, no fazer juntos e no tomar parte enquanto
processo de ir além do apenas fazer parte a base para o conhecimento em pleno século XXI,
onde a tecnologia passa a integrar € mediar os processos comunicativos, com seus proprios pros
e contras, e modificar a interagdo humana. Porém, ¢ preciso que se mantenha intacto o que Lima
(2001, p. 77) apresenta como as palavras-chave compartilhadas pela tradi¢ao da teoria dialogica
da comunicagao, e, além disso, conserve-se o seu sentido mais puro, pois ser humano é acreditar

no “amor, na humildade ¢ na fé do homem”, seja através das tecnologias, ou nao.

1.3 Do texto ao hipertexto: a mensagem na comunicac¢io

A leitura é o ponto de partida do processo de alfabetizagdo, tanto cultural e tecnoldgico,
quanto de constru¢do do conhecimento. Nao so a leitura das palavras escritas, mas uma leitura
de mundo em seu sentido amplo, com individuos e suas respectivas linguagens. (TEIXEIRA,
2002, p. 48)

Lévy (1993, p. 73-108) apresenta a ideia dos trés tempos do espirito, isto ¢, as
tecnologias intelectuais que, até hoje, influenciam a vida em sociedade, a comunicagdo e o
comportamento humano, divididas em oralidade primaria, escrita e informatica. A oralidade
primaria corresponde ao periodo que antecede a escrita e refere-se a fun¢do da palavra enquanto
gestdo da memoria social. O autor (1993, p. 80) também atenta para esta gestdo, uma vez que a
memoria utiliza-se de uma estratégia de elaboracio, isto ¢, a criagdo de pequenas historias que
visam contribuir na fixagao de determinado contetdo pela memoria.

Estas pequenas historias recebem o nome e mito, uma representagdo narrativa que
codifica o que uma sociedade considera essencial a sua vida cotidiana. Na auséncia da escrita,
0 mito ¢ a maneira mais duradoura de se armazenar um conhecimento devido “a implicacdo
emocional das pessoas face aos itens a lembrar.” (LEVY, 1993, p. 81-82), ou seja, a narrativa,
por envolver emocionalmente o homem, contribui com o armazenamento das informagdes.
Assim, o comportamento das civilizacdes do periodo da oralidade primitiva ¢ ciclico e, muitas
vezes, os atos heroicos das narrativas repetem-se devido a essa relacdo emocional existente.

O tempo da escrita refere-se a passagem das mensagens orais para a representagao
impressa dos signos que compdem as palavras. Para o autor (1993, p. 89) “A comunicacdo
puramente escrita elimina a mediagdo humana no contexto que adaptava ou traduzia as

mensagens vindas de um outro tempo ou lugar.” Para tanto, a comunicag@o passou a necessitar
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de um processo de interpretagdo, ou de atribuicdo de sentido. Assim, “a teoria, a ldgica e as
sutilezas da interpretacdo dos textos foram acrescentadas as narrativas miticas do arsenal do
saber humano.” (LEVY, 1993, p. 87)

Diferente da oralidade, no processo da escrita “o leitor encontra-se subitamente frente a
assuntos de um outro longinquo, cuja intengdo permanecera sempre incerta.” Desse modo, o
comportamento corresponde ao tempo linear, numa alusdo a propria historia. “A medida que
passamos da ideografia ao alfabeto e da caligrafia a impressao, o tempo torna-se cada vez mais
linear, histérico.” (LEVY, 1993, p. 89-94).

Ainda, o autor apresenta o tempo da informatica, ou a rede digital. Este representa o
processo de simulagdo através do virtual, da imagem digitalizada pela maquina, o computador.
Segundo Lévy (1993, p. 106) “A imagem também ¢ o complemento indispensavel da
simulagd@o.”. Nao apenas a imagem, mas 0 som € o proprio texto ganham novo sentido frente a
essa nova realidade social da sociedade da informacao.

Dessa forma, a informatica permite a criagdo do hipertexto e traz a vida humana um
tempo nao-linear, porém mais complexo e com elementos cada vez mais ligados de forma
intrinseca. O conhecimento deixa de ser transmitido de forma oral, ou mesmo escrita, e chega
aos bancos de dados, verdadeiros estoques das produgdes humanas.

Para ilustrar, a teoria de Lévy sobre os trés tempos do espirito podem ser organizadas

de acordo com o Quadro 5 abaixo.

Definicio Estratégia Tempo
Oralidade primaria Mito Ciclico
Escrita Teoria da interpretagdo Linear
Informatica (rede digital) Simulagao Nao-linear

Quadro 5: Os trés tempos do espirito
Fonte: As tecnologias da inteligéncia (LEVY, 1993, p. 75-113)

O quadro permite a compreensdo, em sintese, do que Lévy defende. A evolugdo das
técnicas humanas denotam o surgimento das novas possibilidades comunicacionais, das novas
tecnologias e de como isso afetou a comunicag@o e a propria vida do ser humano, da pré-historia
ao atual século XXI.

O surgimento da rede digital, ou internet, permitiu o desenvolvimento do hipertexto,
compreendido como sendo o texto multidimensional onde partes de outros textos sao

interligados em uma mesma pagina da rede. (TEIXEIRA, 2002, p. 67).
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Mas o hipertexto ndo ¢ algo totalmente novo, uma vez que se assemelha a rede neural
humana, isto ¢, a capacidade humana de criar associa¢cdes e memoriza-las. Lévy (1993, p. 23),
quando apresenta a forma como o homem cria imagens de sentido, descreve também o principio

basico da hipertextualidade, que € a conex@o, também chamada de links ou nds.

Quando ougo uma palavra, isto ativa imediatamente em minha mente uma rede de
outras palavras, de conceitos, de modelos, mas também de imagens, sons odores,

~9

sensagdes proprioceptivas, lembrangas, afetos, etc. Por exemplo, a palavra “maca
remete aos conceitos de fruta, de arvore, de reproducio; faz surgir o modelo mental
de um objeto basicamente esférico, com um cabo saindo de uma cavidade, recoberto
por uma pele de cor variavel, contendo uma polpa comestivel e carogos; evoca
também o gosto e a consisténcia dos diversos tipos de maga.

Reforca-se, ainda, a caracteristica da ndo-linearidade da hipertextualidade, uma vez que
cada link, ou nd, leva a outro assunto relacionado, em outro lugar da rede através de uma
conexdo previamente criada pelo autor, ou como descreve Teixeira (2002, p. 67) “A semelhanca
do que acontece em uma situagdo de dialogo entre duas pessoas, a linearidade ¢ rompida
constantemente, apresentando no decorrer da conversa fragmentos de outros assuntos, porém
importantes para a compreensao do todo.”. Assim € possivel ter-se acesso a uma diversidade de
informagdes onde a organizag@o linear ndo apresenta relevancia.

Criado em 1945, por Vannevar Bush, a ideia do hipertexto s6 passou a ser usada para
representar a escrita/leitura ndo-linear em sistemas informatizados na década de sessenta por
Theodore Nelson. (LEVY, 1993, p. 28-29).

Para Silva (2010, p. 16) o processamento hipertextual que hd em rede permite que um
usuario possa interagir com uma informacgdo, um conteudo, a partir do seu terminal
(computador) para qualquer outro ponto da rede, libertando o mesmo da logica unidirecional
predominante na comunicag@o de massa do século XX.

Para compreender esse processo de bidirecionalidade e interatividade que a narrativa
hipertextual possibilita a cada individuo envolvido, Lévy apresenta seis caracteristicas do

hipertexto apresentados no Quadro 6 a seguir.
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Caracteristica Descriciao
Capacidade que o hipertexto possui de permanecer em constante
Principio da metamorfose mudanga, transformagdo e adaptacdo de acordo com os sujeitos
envolvidos.
Diversidade que cada nd possui, seja quanto ao seu formato ou até
Principio de heterogeneidade mesmo quanto a natureza dos sujeitos, uma vez que ha todo o tipo

imaginavel de associagdes entre os elementos de um hipertexto.
O hipertexto é dividido de forma a permitir que cada nd, quando
Principio de multiplicidade e de analisado, faga parte de um composto de outras conexdes

encaixe das escalas formando toda uma rede. Assim, é possivel analisar um mesmo
contetdo sob diferentes angulos.
O hipertexto ndo ¢ composto por uma unidade organica, uma fonte

Principio de exterioridade interior. E preciso que o mundo exterior atue sobre o hipertexto,
alterando e reorganizando o mesmo das mais variadas formas.

. . O funcionamento do hipertexto acontece de acordo com uma
Principio da topologia N o ~
relacdo de proximidade entre as conexdes presentes na rede.

A rede ndo possui um centro determinado, mas inimeros centros
Principio de mobilidade dos centros | que estdo, constantemente e perpetuamente, mudando de lugar, de
um no a outro.

Quadro 6: Seis caracteristicas do hipertexto
Fonte: As tecnologias da inteligéncia (LEVY, 1993, p. 25-26)

A partir destas defini¢des, o autor (1993, p. 38) afirma que “podemos representar de
varias maneiras a conectividade de um hipertexto. A visualizagdo grafica ou diagramatica &,
evidentemente, 0 meio mais intuitivo.” Desse modo, a compreensio ou visualizagdo da rede de
nds que um hipertexto forma com tantos outros hipertextos diferentes pode ser compreendida
através da ideia de mapas globais.

Os mapas globais ou mapas conceituais sdo representacdes graficas da amplitude da
rede ao integrar diferentes temas sob a forma de conexdes (nés). Cada ponto no mapa representa
um dos nos (que pode ser uma imagem, uma palavra, etc.) que compdem toda a estrutura nao-
linear. Se buscar-se a defini¢do para o termo mapa conceitual, tem-se a seguinte ideia, “mapas
conceituais devem ser entendidos como diagramas bidimensionais que procuram mostrar
relagdes hierarquicas entre conceitos de um corpo de conhecimento.” (MOREIRA, 2006, p.
10).

O hipertexto ndo apresenta uma estrutura hierarquica, uma vez que um no nao possui
relacdo de superioridade ou inferioridade em relacdo a outros, mas possui a caracteristica
bidirecional, uma vez que, segundo Lévy (1993, p. 38), “podemos também construir mapas
globais em duas dimensdes, mas que mostram apenas os caminhos disponiveis a partir de um
unico no: seja ele o documento de partida, a raiz do hipertexto, ou entdo o documento ativo no

momento.”
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Porém, mais importante que a estrutura organizacional da rede, ou do hipertexto, ¢
necessario ressaltar as transformagdes que o mesmo ocasionou a cultura humana. Areas como
a literatura ganharam uma nova configuracdo a partir da rede digital e do hipertexto. “O auge
da Internet e de sua linguagem hipertextual, a qual familiariza o publico com hiperficgdes e
tem gerado fendmenos de (re)escrita livre, possibilitando, assim, uma narrativa ndo linear e/ou
aberta a outros meios nio verbais.” (NUNEZ, GARCIA, 2013, p. 88, grifo do autor).

O receptor ganha assim um novo papel na comunicagdo, bem como destaca-se a
importancia do feedback, do retorno da mensagem ao emissor. Isto é, os receptores da
mensagem agora tomam parte da narrativa, seja criando grupos de fas, comunidades digitais,
ou mesmo reescrevendo a propria histdria através das fan fictions* criando novos processos de
comunicagdo e leitura, a chamada transliteratura, que segundo os autores (2013, p. 70) “se
refere a uma nova perspectiva para abordar o que ¢ ser letrado no século XXI.”.

Nesse contexto, a transliteratura surge como uma necessidade em se adaptar o texto ao
novo perfil de publicos, estes conhecidos por serem nativos digitais e, assim, transitarem entre
os meios de comunicacdo com extrema facilidade. (NUNEZ, GARCIA, 2013, p. 72).

Um novo usuario devido a uma nova literatura, e vice-versa. “A internet trouxe novos
recipientes, novos sistemas de produc¢do e distribui¢do (mais rapidos e eficazes) [...] E, com
esses novos recipientes, podemos usufrui-lo de outras maneiras. A leitura literaria enriquece,
diversifica-se, complexifica-se.” (CASSANY, ALLUE, 2013, p. 7)

Surge, entdo, um novo usuario, que também € receptor da mensagem e emissor de novas
mensagens a partir da primeira. Um novo espectador que, nas palavras de Silva (2010, p. 17,
grifo do autor) “aprende com a técnica de ‘abrir janelas dentro do quadro para nelas invocar
novas imagens, de modo a tornar a tela um espago hibrido de multiplas imagens, multiplas
vozes, e multiplos textos’. Janelas moveis que permitem adentramento e didlogo.” Portanto, o
que ¢é necessario para comunicar, para dialogar, com esse novo espectador, que da passividade

e submissdo a midia de um mero espectador ndo tem nada?

4 Narrativas criadas pelos fas a partir de uma historia principal. (Vide topico 2.4.2 - O Transmedia do Storytelling:
as narrativas transmidia).
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1.4 Homo Zappiens: um usuario niao-linear

E inevitivel o choque entre as diferentes geragdes, seja no mercado de trabalho, na
educacdo, ou em qualquer outro segmento da sociedade. (SCHNEIDER, 2013, p. 30). Nessa
pesquisa, considerar-se-a como elementos de estudo as geracdes apresentadas por Dado
Schneider (2013) em sua obra O mundo mudou... bem na minha vez!. Para tanto, as geragdes a
serem investigadas serdo: a) Geragdo Silenciosa; b) Baby Boomers; ¢) Geragao X; d) Geragdo
Y; e e) Geracdo Z. Cabe destacar que o estudo ndo pretende investigar todas as geracdes
teorizadas pelo autor, mas apresentar apenas um panorama geral para que, assim, seja possivel
investigar a Geragdo Z, que corresponde aos sujeitos da pesquisa a participar do experimento a
ser desenvolvido.

A fim de situar o leitor quanto as diferengas cronologicas das geracdes apresentadas,

analisar-se-a o periodo correspondente a cada uma destas através do Quadro 7 abaixo.

Geracio Periodo cronolégico
Geragao Silenciosa Nascidos antes de 1945.
Baby Boomer Nascidos entre 1945 e 1961.
Geragao X Nascidos entre 1962 e 1980.
Geragdo Y Nascidos entre 1981 e 2000.
Geragéo Z Nascidos entre 2001 e a presente data (2014)

Quadro 7: Classificag@o de cada geracdo de acordo com o seu periodo cronologico
Fonte: O mundo mudou... bem na minha vez! (SCHNEIDER, 2013, p. 30)

A Geragao Silenciosa viu a TV entrar em suas residéncias, precisando aprender a
conviver com esta nova tecnologia, enquanto que os Baby Boomers estavam acostumados a ela,
em seu periodo, e no momento em que a NASA levou o homem a Lua pela primeira vez, ndo
houve o mesmo espanto como a geragao anterior com a chegada do aparelho televisor. Ja a
Geracdo X precisou aprender a conviver com o computador em seus escritdrios e locais de
trabalho, e depois em seus lares, enquanto que a Geragdo Y ja nasceu com o conhecimento
sobre esta nova tecnologia. O mesmo se da para com a Geragdo Z que, nascidos nativos digitais,
apresentam grande facilidade em conviver com as tecnologias do século XXI, uma vez que
nasceram com o crescimento da internet. (SCHNEIDER, 2013, pp. 30-33).

Silva (2010, p. 17), ao abordar sobre as mudancas que a tecnologia, em especial o
hipertexto, possibilitaram ao ser humano, apresenta o que chama de novo espectador quando

afirma que
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O novo espectador vem aprendendo a ndo seguir de modo unitario e continuo uma
transmissao de tv, fazendo uso do controle remoto. Mas agora aprende com a ndo
linearidade, com a complexidade do hipertexto. A juventude em particular vem
passando por uma “mutagdo perceptiva”. [...] Essa juventude encontra nas tecnologias
hipertextuais um ambiente complexo que traz a nova dimensdo da sua “mutagdo
perceptiva” em curso. (grifo do autor).

As diferencas entre as geracdes, se for utilizado o computador e a internet como os

elementos divisores de aguas, isto é, de classificagdo, podem ser compreendidas através de duas

denominagdes feitas por Marc Prensky (apud. SILVA, 2014, p. 32), autor americano sobre o

tema, que divide as geragdes em “nativos digitais” e “imigrantes digitais”.

[Os imigrantes digitais] sdo aqueles que, embora usem os computadores, misturam a
atual cultura digital com uma cultura anterior, sem conexdo, quando se aprendia
lentamente, passo a passo, com alguém ensinando. Os nativos sdo diferentes: acessam
informagdes de modo aleatdrio, rapidamente, aprendem enquanto realizam tarefas
paralelas conversam e jogam, tudo ao mesmo tempo. (SILVA , 2014, p. 32)

Os nativos digitais, ou Geracdo Z, receberam diversas denominagdes de acordo com a

pesquisa de cada autor. Além destes dois termos ja mencionados, a geragdo recebeu as seguintes

denominag¢des (Quadro 8), de acordo com Sancho (2013, p. 7)

Denominacao Autor e ano
Geracdo da rede Oblinger e Oblinger, 2005
Geragao da mensagem instantanea Lenhart, Rainie e Lewis, 2001
Geragao jogadora Carstens e Beck, 2005

Homo Zappiens

Veen e Vrakking, 2003

Quadro 8: Denominacdes para a Geragdo Z
Fonte: (SANCHO, 2013, p. 7)

E preciso considerar, portanto, a Geragao Z como sendo a que possui maior relagdo com

as tecnologias presentes no século XXI. O computador, bem como as diversas midias digitais

existentes, com “suas imagens, icones, sons e todas as func¢des que € capaz de realizar permitem

que a crianga obtenha informagdes, jogos € ouca histdrias antes da alfabetizagdo.” (SILVA,

2014, p. 32) fazendo com que a constru¢do do conhecimento se dé de uma forma totalmente

nova.
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Schneider (2013, p. 25) descreve o periodo atual, isto é, este momento do século XXI,
como sendo o primeiro da histéria onde ha uma grande quantidade de informag¢des sendo

transmitida das geragdes mais jovens para as mais velhas.

O ambiente de socializagdo da maioria das pessoas com mais de 40 anos, além da
familia, da escola e de seu entorno proximo, era constituido pelo radio, pelos textos
impressos, pelo cinema, pela televisdo, pelo video, pelos livros, pelas revistas, etc. E
estava impregnado pela ideia de que os mais velhos € que sabiam e tinham de ensinar
as criangas. Hoje, desde o nascimento, meninos ¢ meninas encontram-se rodeados de
artificios digitais de informagao e comunicagéo que fazem parte do mundo a descobrir
e nomear, como os alimentos, os numeros ¢ as letras. Nao os temem, pois fazem parte
de um universo que, embora parega estranho aos mais velhos, esta presente para eles,
respondendo-lhes, falando-lhes, oferecendo-lhes uma grande variedade de
informagdes, além de entreté-los. Assim, comega um discurso novo no qual a crianga
e 0 jovem sdo aqueles que sabem e precisam ensinar aos mais velhos. (SANCHO,
2013,p.7)

As palavras de Sancho (2013) descritas acima vém de encontro as de Schneider (2013)
quando este defende, em seu “manifesto pela Digiriatria™ que os individuos mais velhos, nio
familiarizados com as novas tecnologias, devem aprender a utilizar as mesmas e “perder o
medo” de alfabetizar-se digitalmente.

Nao apenas os mais velhos, mas também os mais jovens precisam aprender a utilizar de
modo consciente as tecnologias disponiveis. Ha que se considerar que nem todos possuem
acesso a estas tecnologias em seu ambiente familiar ou cotidiano, mas, como afirma Silva

(2014, p. 33)

Mesmo aqueles que ndo tém acesso imediato e cotidiano a computadores vao
crescer e viver em um mundo conectado, o que torna a alfabetizagdo digital
indispensavel para evitar a exclusdo e prover a formagdo para uma cidadania
plena. Todas as criangas precisam ter acesso a tecnologia de seu tempo para
que desenvolvam as competéncias necessarias a vida no século XXI.

A relagdo com as tecnologias se apresenta como a principal caracteristica desta geragdo

de nativos digitais. Para Silva (2014, p. 34) “os nativos digitais nasceram em um mundo

3 Termo apresentado pelo autor em sua obra O mundo mudou... bem na minha vez! (2013) ao referir-se sobre a
necessidade do aprendizado quanto as tecnologias do século XXI.
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interativo, onde se navega por diversos assuntos com um toque. E um tempo de rapidez e
agilidade.” e isso influenciou e moldou o seu comportamento.

Para Veen e Vrakking (2009, p. 28) “o comportamento social nunca se desenvolve no
vacuo, ¢ boa parte de nosso comportamento ¢ influenciada pelo contexto social no qual
crescemos.” O que leva a inferir que, considerando-se a presenga de inimeras tecnologias na
vida cotidiana da Geragdo Z, as mesmas exercem influéncia sobre o comportamento deste
sujeito, moldando o seu modo de ser, agir e conviver em sociedade. Para tanto, basta que se
analise as caracteristicas descritas pelos autores (2009) sobre o comportamento do Homo

Zappiens, como no Quadro 9:

Caracteristica Descriciao
Uso de diferentes midias “Elas se comunicam com amigos e outras pessoas de maneira muito mais
simultaneamente intensa do que as geracdes anteriores, usando a televisdo, o MSN, os

telefones celulares, os iPods, os blogs, os Wikis, as salas de bate-papo na
internet, os jogos e outras plataformas de comunica¢do. Usam esses
recursos e essas plataformas em redes técnicas e globais, tendo o mundo
como quadro de referéncia.”

Comunicacao ndo-linear “A diferenga entre o Homo Zappiens ¢ vocé ¢ que vocé funciona
linearmente, lendo primeiro as instrugdes — usando o papel — e depois
comega a jogar, descobrindo as coisas por conta propria quando ha
problemas. O Homo Zappiens ndo usa a linearidade, ele primeiro comega
a jogar e, depois, caso encontre problemas, liga para um amigo, busca
informag¢@o na internet ou envia uma mensagem para um férum. Em vez
de trabalhar sozinho, eles usam redes humanas e técnicas quando
precisam de respostas instantaneas.”

Grande uso de imagens “Comunicar-se por imagens ¢ a abordagem preferida do Homo Zappiens.
Diz-se o que se quer por meio de uma imagem.”

Afinidade e facilidade com | “O Homo Zappiens passa muito tempo jogando no computador. Se os

jogos eletronicos/digitais pais ndo fixarem um nimero diario de horas para uso do computador e

para assistir a televisdo, as criangas ndo terdo limites.”

Quadro 9: Caracteristicas da Homo Zappiens
Fonte: Homo Zappiens: educando na era digital (VEEN, VRAKKING, 2009, pp. 29-42)

Aparentemente, a palavra-chave referente as caracteristicas desse novo usudrio, a
Geragdo Z, corresponde ao termo conexdo. “Nenhuma geragdo anterior experimentou a atual
possibilidade de conexao a outras pessoas e ao conhecimento.” (SILVA, 2014, p. 34). Conexao
com pessoas, conexdo com conhecimentos, conexdo com tecnologias, conexdo com
informagdes, conexao com o mundo passado, presente e em construgdo pelas maos da propria
Geracgdo Z, pelo proprio novo homem, o Homo Zappiens.

Homo Zappiens no sentido de homo enquanto relagdo com o humano do passado, sua
historia e evolucdo; zappiens enquanto individuo participante, interagente e interlocutor nos
processos dialdgicos da comunicag@o; assim, um ser humano ciente de suas raizes passadas,

mas com a mente a quildometros em direcdo ao futuro.
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Nicholas Carr® desenvolveu um estudo, em 2008, sobre a influéncia da internet sobre a
mente humana. Segundo este autor, a aten¢do do usuario da internet caiu de doze para cinco
minutos em dez anos’. (SANCHO, 2013, p. 7-8) O que ¢ preciso, entdo, para conquistar a
aten¢do do jovem individuo da Gerag@o Z em meio a tantas informagdes e conteudos a que tem
acesso constantemente? A resposta pode vir ndo olhando-se apenas para o futuro, mas
buscando-se nas praticas dos ancestrais humanos a fonte de inspiragdo para novas propostas
comunicacionais voltadas a este publico. E preciso conhecer o Transmedia Storytelling e do

que esta técnica € capaz.

6 Escritor e pesquisador sobre os efeitos da internet no cérebro humano.
7 Estudo comparativo realizado por Nichoas Carr, avaliando o tempo de atengdo do usudrio da internet de 2001 a
2011. (SANCHO, 2013)



2. DO MARKETING A LITERATURA: O TRANSMEDIA STORYTELLING

Contar histérias €, ha muito tempo, uma das formas que o homem encontrou para
comunicar uma mensagem, seja através da contacao oral, escrita, com pinturas ou outra forma,
essa habilidade humana esta presente desde que o homem se fez homem. Mas o mundo mudou,
maquinas surgiram, produtos sdo produzidos em escala massiva, ¢ a vida tomou uma
perspectiva muito mais acelerada do que era alguns séculos, ou mesmo décadas atras.

O Marketing surge, nesse cendrio, como uma orientacdo ou filosofia de gestdo que
procura promover trocas entre individuos e, ainda, alavancar as vendas em determinado
mercado. Busca alcancar metas e objetivos organizacionais através de estratégias em dimensdes
da gestdo, como os chamados “4 Ps” (Produto, Preco, Praca e Promocao). Esta pesquisa situa-
se em um recurso do P de Promogao, também compreendido como comunicag@o de marketing,
e neste, nas agdes de Promog¢ao de Vendas. Neste contexto, depara-se também com o marketing
de relacionamento que vem de encontro a pratica da contagdo de histérias, o chamado
Transmedia Storytelling.

“No século XX, os mais velhos contavam histdrias para os mais jovens aprenderem.
Hoje, os mais jovens contam o que querem — e quando querem.” (SCHNEIDER, 2013, p.21,
grifo do autor) Serd que, em pleno século XXI com suas inimeras tecnologias, contar historias
ainda exerce o mesmo efeito sobre o homem, ou o “felizes para sempre” ja nao passa de um

final bobo dos contos do século passado? Razdo ou emog¢ao, o que move o homem moderno?

2.1 Marketing e Promocio de Marketing

A sobrevivéncia do ser humano ndo foi igual durante todos os séculos de sua existéncia.
No inicio, quando o homem passou a viver em sociedade, ele sentiu a necessidade de cultivar
produtos naturais, e cada tribo era responsavel pela producdo daquilo que consumiria. Porém,
o crescimento das tribos fez com que fosse necessaria a divisdo das tarefas, onde cada um
passou a fazer uma parte dos servigos e, como cada individuo nao poderia produzir tudo o que
necessitava, passaram a acontecer frocas desses produtos. (MANZO, 1977, p. 18)

Apesar do fato de que, segundo o autor (1977, p. 18) “a maior parte das familias nada

produz do que consome.”, cabe destacar que um aspecto permanece inalterado mesmo apds
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tantos séculos de evolugdo tecnologica, social e comportamental, a troca, que Churchill (2005,
p. 4) define como “Uma transicdo voluntaria entre uma organizacdo ¢ um cliente, destinada a
beneficiar ambos.”. E a troca que fundamenta o conceito de marketing que se traduz como “um
processo social pelo qual individuos e grupos obtém o que necessitam e desejam através da
criagdo, oferta e troca de produtos de valor com outros.” (KOTLER, 1998, p. 27),

A troca dos produtos excedentes entre individuos deixou de ser realizada, para facilitar
esse processo foi criado o dinheiro. Nesse novo sistema, o individuo troca o produto de que
necessita por uma quantia em dinheiro, e a isso foi dado o nome de compra e venda. (MANZO,
1977, p.18)

Ainda segundo o autor (1977, p. 17), apdés a I Guerra Mundial, as industrias se
desenvolveram e cresceram devido a grande procura por bens de consumo. Porém, muitas
industrias surgiram, gerando uma excessiva produ¢do que, em 1929, levou a depressdo dos
Estados Unidos, momento em que “a produ¢do excedeu o consumo.” Descobriu-se entdo a
necessidade de encontrar e buscar o consumidor, iniciando-se assim o que se conhece por
marketing.

Dado Schneider (2013, p. 49, grifo do autor) afirma que o “Marketing, na sua origem
em inglés, esta no gertindio. Logo marketing ¢ ‘o mercado em movimento’, Marketing ¢ o ato
de ‘mercadizar’. Marketing tem uma ideia de movimento.” O que vai de encontro as palavras
de Manzo mencionadas acima, pois o marketing, no caso da depressdo de 1929, foi usado para
movimentar os mercados e a economia dos Estados Unidos.

Faz-se necessario destacar, portanto, a diferenca entre marketing e vendas. Enquanto
que a venda esta focada nas necessidades do vendedor, isto é, da empresa que procura
transformar seus produtos em lucros, ou seja, dinheiro, o marketing esta focado no comprador,
procurando satisfazer as necessidades deste por meio do produto ofertado, através de uma série
de valores percebidos. (KOTLER, 1998, p. 37).

O proprio sistema de producio dos bens de consumo mudou e, hoje, a produgio ndo esta
mais centralizada em apenas um local, uma empresa ou uma marca. Para o autor (1998, p. 23),
“as empresas de varios setores industriais estdo também desenvolvendo seus produtos usando
uma linha de montagem global.”

Com essa ampliacdo dos mercados, a atual necessidade que as empresas possuem ¢ a de
se destacar frente a suas concorrentes. Ter um produto de qualidade, com um preco convidativo
e estar localizada em pontos de grande acessibilidade ndo sdo sinais de que uma empresa tera
sucesso ¢ lucros em suas vendas. (PEREZ, BAIRON, 2002, p. 33). Esses fatores apresentam-

se como fundamentais a existéncia de uma empresa. “Qualidade & Prego, hoje € o minimo que
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se espera de um produto ou servigo. Nao existe mais espago para que niao haja um deles.
(SCHNEIDER, 2013, p. 44)

Assim, o marketing surge como uma orientagdo ou filosofia de gestdo que inclui
ferramentas e estratégias para, a partir de uma analise das necessidades e demandas de um
mercado especifico, promover e desenvolver produtos com maior capacidade de penetracio e
potencial de troca. E preciso compreender que o marketing tem por objetivo, mais do que

vender um produto, visa satisfazer as necessidades, desejos ¢ demandas do cliente.

Em geral, uma empresa pode responder as exigéncias dos consumidores oferecendo-
lhes o que desejam ou necessitam realmente. A chave para o marketing profissional ¢
entender as necessidades reais dos consumidores melhor do que qualquer concorrente.
(KOTLER, 1998, p. 38).

Diversos autores abordam sobre necessidades, desejos e demandas dos clientes, mas o
que caracteriza cada um destes conceitos? Por necessidade entende-se aquilo que ¢é

indispensavel a vida humana.

Necessidade humana é um estado de privag@o de alguma satisfagdo basica. As pessoas
exigem alimento, roupa, abrigo, seguranga, sentimento de posse e autoestima. Essas
necessidades ndo sdo criadas pela sociedade ou empresas. Existem na delicada textura
bioldgica e sdo inerentes a condi¢do humana. (KOTLER, 1998, p. 27, grifo do autor)

Desejos sao volateis e mutaveis, variando de acordo com os costumes de cada povo ou

das condi¢des de determinado momento.

Desejos sdo caréncias por satisfagdes especificas para atender as necessidades. [...]
Embora as necessidades das pessoas sejam poucas, os desejos sdo muitos. Os desejos
humanos s3o continuamente moldados e remoldados por forgas ¢ instituigdes sociais,
incluindo igrejas, escolas, familias e empresas. (KOTLER, 1998, p. 27-28, grifo do
autor)
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E “demandas sdo desejos por produtos especificos, respaldados pela habilidade e
disposicdo de compra-los. Desejos se tornam demandas quando apoiados por poder de compra.”
(KOTLER, 1998, p.28, grifo do autor).

Estar presente na mente do consumidor, trabalhar para que a empresa tenha uma boa
imagem a partir do posicionamento adequado e construir um relacionamento com o cliente que
va além da simples transacdo comercial sdo alguns dos objetivos que o marketing pode ter.
(PEREZ, BAIRON, 2002, p. 35-36)

Para alcangar o consumidor, o marketing precisa considerar fatores a respeito do proprio
produto, do prego, da praga e da promogdo, conjunto que representa a base da administragao de

marketing.

Administracio de marketing ¢ a andlise, o planejamento, a implantag@o e o controle
de programas destinados a levar a efeito as trocas desejadas com publicos visados e
tendo por objetivo o ganho pessoal ou mutuo. Ele se baseia fortemente na adaptac@o
e na coordenagdo de produto, preco, promogdo e lugar para alcangar uma reagio
eficiente. (KOTLER, 1985, p.38, grifo do autor)

Da mesma forma, Perez e Bairon (2002, p. 42) afirmam que a promog¢do compreende o

chamado mix de comunicacdo e marketing:

O mix de comunicagdo, composto promocional ou ainda composto comunicacional,
¢ constituido de elementos e ferramentas que permitem a adequada exposi¢do de uma
marca, empresa, produto, etc., de diferentes formas ¢ nas mais diversas midias. Os
elementos basicos sdo: propaganda, merchandising, promogao, relagdes publicas e
marketing direto.

Churchill (2005, p. 20) apresenta o composto de marketing como a “combinacdo de
ferramentas estratégicas usadas para criar valor para os clientes e alcancar os objetivos da
organizacgdo.” Essas ferramentas sdo, também, os “4 Ps” — produto, prego, praga (ou Ponto de

Distribui¢o, de acordo com Churchill) e promogao, que compdem a Figura 1.
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MERCADO-

ALVO

Figura 1: Os 4 “Ps" ou o Composto de Marketing
Fonte: (CHURCHILL, 2003, p. 20)

Os “4 Ps” atuam para adequar o posicionamento da marca junto aos seus publicos. Para
que um individuo passe a consumir determinado produto, primeiro, ele precisa saber o que € o
produto, como o mesmo pode lhe proporcionar algum valor e, também, onde é possivel
encontra-lo. A promogao, dentro do composto de marketing, possui o papel de fornecer estas
informacdes ao consumidor. (CHURCHILL, 2005, p. 446)

Assim, o composto de comunicag¢do surge como um recurso para melhorar esse
processo. “O composto de comunicagdo combina quatro diferentes elementos para criar a
estratégia geral da comunicacdo de marketing: propaganda, vendas pessoais, promog¢do de
vendas e publicidade.” (CHURCHILL, 2005, p. 452)

O autor (2005, p. 545) destaca, no composto de comunicacdo, o papel da promocao de
vendas no sentido de ser “normalmente projetada para impelir rapidamente as vendas e, pelo
menos teoricamente, criar lealdade.”

Para criar lealdade, ou estabelecer um relacionamento com o cliente, € preciso atingir o
coragdo e/ou o inconsciente, pois “quando a mensagem de vendas fala com o inconsciente,

atinge o coracdo. E ele manda comprar.” (SCHNEIDER, 2013, p. 62)
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2.2 Promocio de Venda

Compreende-se a promog¢ao de venda como “um conjunto diversificado de ferramentas
de incentivo, em sua maioria a curto prazo, que visa estimular a compra mais rapida e/ou em
maior volume de produtos/servigos.” (KOTLER, 1998, p. 577).

Diferentemente da propaganda, que oferece uma razao para a compra, a promogao de
venda atua para promover um incentivo a compra. (KOTLER, 1998, p. 577). Esse incentivo
ocorre no varejo. “A promog¢ao de vendas vem crescendo no Brasil, [...] em fun¢do do aumento
da importancia do varejo, que percebeu ser ele o ponto de contato mais imediato com o
consumidor.” (PEREZ, BAIRON, 2002, p. 48).

Pode-se dividir a promogdo de venda em trés segmentos, de acordo com as ferramentas

que se utiliza para alcangar seus objetivos (Quadro 10):

~ . ~ . o Promocio para a forca de
Promocio ao consumidor Promocio aos intermediarios
vendas
Amostras gratis; Descontos; Convengdes de vendas;
Cupons; Condicdes especiais de compra; | Concursos; e
Descontos; Concursos; e Propaganda especializada.
Prémios; Mercadorias gratuitas.
Brindes;
Experimentagdes gratuitas;
Garantias;
Demonstragdes; e
Concursos.

Quadro 10: Segmentos que utilizam a promogao de vendas
Fonte: (KOTLER, 1998, p.577, grifo do autor)

Paco Underhill faz uma pergunta em seu livro Vamos as compras!: “o que é fazer
compras?”’ (2009, p. 183). Pensando-se no ponto de venda e em todos os processos que ocorrem
com o individuo desde o momento em que o mesmo entra no estabelecimento, até¢ a compra ser

efetivada, o que ¢ fazer compras entao?

Fazer compras ¢ mais do que a simples e ddcil aquisicdo do que ¢ absolutamente
necessario a vida de alguém. E mais do que “apanhar e ir embora”. [...] O tipo de
atividade a que me refiro envolve experimentar a parte do mundo que se supde a
venda, usando nossos sentidos — visdo, tato, olfato, audi¢do — para escolher ou rejeitar
este ou aquele produto (ou rejeitar tudo, suponho) com base em... alguma coisa.
(UNDERHILL, 2009, p. 183)
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As agdes publicitarias ou de marketing realizadas no ponto de venda possuem forte
impacto sobre o consumidor, pois o ser humano s6 confirma suas opinides sobre um produto —
inclusive se ira ou ndo compra-lo — depois de ver, cheirar, tocar, ouvir, provar e experimentar.
(UNDERHILL, 2009, p. 189).

Nesse contexto, ¢ importante destacar as reflexdes de Kotler sobre venda, onde “os
consumidores, se deixados sozinhos, normalmente nao comprarao o suficiente dos produtos da
organizacdo. Assim, a organiza¢do deve empregar um esfor¢o agressivo de venda e promogao.”
(KOTLER, 1998, p. 36)

Mais do que fomentar negocios/transagdes, essas agdes de promogdo de venda atuam
para criar um relacionamento com os clientes, “em muitos casos, a empresa nao esta
simplesmente procurando fechar uma venda: ela esta interessada em conquistar um cliente
especifico para atendé-lo durante muito tempo.” (KOTLER, 1998, p. 37-38) Assim, ainda
segundo o mesmo autor (1998, p. 619), surge o marketing de relacionamento, que procura
fortalecer as relagdes de uma empresa e alguns de seus clientes considerados mais importantes,

0s quais precisam receber atencdo continua.

2.3 Marketing de relacionamento

A definicdo de marketing de relacionamento se traduz da seguinte forma:

O marketing de relacionamento procura criar um novo valor para os clientes e
compartilhar esse valor entre o produto e o consumidor... ¢ um esfor¢o continuo e
colaborativo entre o comprador ¢ o vendedor... procura construir uma cadeia de
relacionamentos dentro da organizag@o para criar o valor desejado pelos clientes,
assim como entre a organizagdo e seus principais participantes, incluindo
fornecedores, canais de distribuicdo, intermedidrios e acionistas. (GORDON, apud
PEREZ, BAIRON, 2002, p. 52)

Para melhor compreender os objetivos do marketing de relacionamento, faz-se
necessario explicar os conceitos de valor, custo e satisfagdo. O consumidor, no momento em
que percebe sua necessidade, possui um conjunto de escolha de produtos, que nada mais ¢ do

que as diversas op¢des disponiveis para resolver o seu problema e suprir a sua necessidade.
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Também, possui um conjunto de necessidades, que corresponde as caracteristicas de como

espera que a sua necessidade seja resolvida. Por exemplo:

Suponhamos que Tom Moore precisa viajar para o trabalho. Ele pode usar varios
produtos para satisfazer a essa necessidade: patins, bicicleta, motocicleta, carro, taxi
ou Oonibus. Essas alternativas constituem seu conjunto de escolha de produtos. Agora,
assumimos que Moore gostaria de satisfazer a varias outras necessidades ao ir ao
trabalho: velocidade, seguranga, bem-estar e economia. Cada produto tem uma
capacidade diferente de satisfazer seu conjunto de necessidades. (KOTLER, 1998, p.
28-29, grifo do autor)

Nesse contexto, compreende-se como valor a estimativa que cada produto tem de
satisfazer o conjunto de necessidades do consumidor; o custo compreende as questdes que
envolvem a relagdo entre o valor e o preco do produto; e satisfagdo corresponde as necessidades
do consumidor serem atendidas ao menor custo possivel. (KOTLER, 1998, p. 29).

Assim, o marketing de relacionamento procura fidelizar o cliente ndo pela qualidade do
produto, pelo bom atendimento ou qualquer outra caracteristica do mesmo ou servigo da marca,
mas atraveés de uma relag@o pessoal unica entre o produto ou marca e o cliente. (BOGMANN,
2000, p. 23)

O principal objetivo, entdo, é fazer com que os clientes se tornem parceiros da marca e,
além de consumirem os produtos ou servigos desta, também atuem na promog¢ao da mesma para
terceiros. Kotler apresenta o processo de desenvolvimento do consumidor através de uma figura

(Figura 2), como segue:

Consumidores
provaveis

Consumidores Consumidores Consumidores Advogados Parceiros

potenciais novos leais

Consumidores
inativos ou
ex-consumidores,

Consumidores
potenciais
qualificados

Figura 2: Processo de desenvolvimento do consumidor
Fonte: (KOTLER, 1998, p. 59)

No Marketing de Relacionamento os clientes se tornaram maiores do que eram

antigamente e, a partir de entdo, preferem fornecedores capacitados a vender e entregar um
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conjunto coordenado de produtos ou servigos em muitos e diferentes locais, e, principalmente,

capazes de trabalhar em conjunto com as equipes do cliente para melhorar e qualificar os

produtos e processos em questdo. (KOTLER, 1998, p. 619). Isso pode ser compreendido através

do Quadro 11:

Fundamentos

Comunicac¢ao interativa.

Experiéncia reiterada e relembrada.

Uso eficaz da tecnologia associada a uma experiéncia valorizada.

Servigos totalmente fundamentados na informagao.

Uma interface humana ou de maquina ¢ muito importante

Ser consistente, confiavel e seguro.

Treinamento, treinamento, treinamento.

Tanto o fornecedor como os clientes recebem valor.

Ambos aprendem, crescem com as experiéncias mutuas.

Feedback (retorno) como fator essencial.

Comunicagdes interativas e sempre presentes.

Atitude do fornecedor em preservar a “memoria” de relacionamentos individuais.

Estabelecer que metas mutuas sdo de longo prazo

Quadro 11: Estdgios do Marketing de Relacionamento segundo Regis McKenna

Fonte: BOGMANN (2000, p. 26)

De acordo com Regis McKenna (apud. BOGMANN, 2000, p. 26) e os fundamentos

apresentados no quadro acima, o Marketing de Relacionamento possui diversas ferramentas

para fazer com que o cliente interaja com a marca/empresa através de estruturas

comunicacionais, presenciais ou a distancia, mediadas ou nao por tecnologias, capazes de

desenvolver experiéncias que agreguem valor para o cliente.

Ha, dentre as inimeras técnicas empregadas pelo marketing, uma que se apropria de boa

parte dos fundamentos citados acima, aumentando ainda mais o engajamento do publico para

com a marca, promovendo a lealdade e a fidelizagdo do consumidor através do vinculo

emocional para com o produto ou servi¢o, ou para com a marca ou empresa. Uma técnica de

vendas com origem em uma atividade humana que surgiu ainda na pré-historia, o Transmedia

Storytelling.
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2.4 Transmedia Storytelling

Contar histdrias ¢ uma forma que o ser humano encontrou de comunicar e educar, sendo
capaz de transmitir valores e normas através da narrativa. Assim, pode-se compreender “o ato
de contar histérias como um fato importante nas relagdes humanas e que tal pratica é
significativa na manuten¢@o dessas relagoes [...]” (SCHNEID, 2011, p.12)

Desde as historias ao redor da fogueira até as leituras antes de dormir, essas narrativas
sempre encantaram pessoas e foram responsaveis pela manutencao da cultura e dos costumes
de muitos povos. Segundo Schneid (2011, p.12) “As histdrias contadas na hora de dormir, na
sala de aula, nos leitos hospitalares, na sala de leitura ou em qualquer outro espago, continuam
a mostrar a riqueza da cultura transmitida através dos séculos e a agucar o imaginario de quem
as ouve.”

As histérias auxiliam o ser humano no seu desenvolvimento, na sua maturidade e na
forma como o mesmo compreende o mundo e a sociedade. Campbell (1990, p. 83) afirma que

as historias vivem em cada um, em cada individuo quando diz:

Os estagios do desenvolvimento humano s3o hoje os mesmos que eram nos tempos
antigos. Quando crianga, vocé é educado num mundo de disciplina, de obediéncia, e
¢ dependente dos outros. Tudo isso tem de ser superado quando vocé atinge a
maturidade, de modo que possa viver, ndo em dependéncia, mas com uma autoridade
auto responsavel.

Mas as historias nem sempre foram contadas da mesma forma. No inicio, o publico a

quem se destinavam as histdrias narradas eram os adultos.

(As) narrativas populares, por ex. fabliaux (narrativas breves, alegres, anonimas, em
geral abordando pequenos casos da vida cotidiana - adultérios, espertezas etc. muito
populares no periodo medieval.); contos maravilhosos (de fadas ou de encantamento);
fabulas; lendas etc., frisando que, basicamente, eram dirigidos a adultos e contados
por adultos. (AZEVEDO, 1999, p.2)
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Isso se confirma através de estudos que apontam que, antes do século XVII, ndo existia
propriamente uma infancia como se conhece hoje. Até esse periodo, onde aconteceu a fundagéo
do sistema educacional burgués, as criangas eram vistas como adultos em miniatura,
participando de todas as atividades adultas desde pequenas. (AZEVEDO, 1999, p.1)

Agora surgem novas possibilidades para a sociedade humana, para a comunicagdo e
para a educacdo, desde o surgimento das tecnologias, em especial o computador e a internet.
Essas tecnologias mudam nao apenas o modo como o ser humano se comunica, mas muda a
prépria comunicagdo, vinda a ser uma revolugao cultural para a sociedade humana. (SCHNEID,
2011, p. 14). E quanto as histdrias?

Por mais que muitas possibilidades tenham surgido, a esséncia do ato de contar historias
nao mudou. Utiliza-se, hoje, plataformas digitais para fazer o que, antigamente, era
predominantemente oral. Por outro lado, ha uma crescente exaltagdo do eu, do individualismo
e do egocentrismo através das tecnologias, onde cada individuo tem o poder de produzir
conteudo e, por meio da internet, torna-lo publico mundialmente.

Assim, de historia em histdria, de conto em conto, o homem vem construindo a sua vida,
a sua cultura e a sua vida em sociedade. Nao ¢ possivel a vivéncia sem a comunicagéo, sem a
interagdo e o convivio social, e as histdrias tém o papel de tornar esse processo mais agradavel,

facil e prazeroso.

E porque contamos histérias que temos uma nogdo do tempo. (...) No inicio, os relatos
mais importantes da humanidade eram as lendas, as fabulas. Hoje, continuamos a
contar histdrias. Dizemos que ndo s@o lendas; ndo importa. Nao somos capazes de
viver se ndo damos sentido aquilo que vivemos, ou seja, se ndo contamos histdrias.
Evidentemente, ndo contamos sempre a mesma historia, mas produzimos sentido a
partir disso. E por que a inteligéncia coletiva? Porque as historias sdo transmitidas.
Contamos uma historia a alguém e essa pessoa guarda o que lhe foi contado. Quando
nos explicamos aos outros estamos contando a nossa histdria, a histdria das coisas que
nos interessam. E uma forma de vinculo entre nds, extremamente importante. (LEVY
apud. SCHNEID, 2011, p. 16).

Compreender as narrativas que o ser humano constréi € comunica € o primeiro passo
para compreender o Transmedia Storytelling, onde é preciso que se conhega a técnica através
de um processo onde se faz necessario fragmentar seus termos a fim de melhor compreender os
conceitos que a envolvem. E, em primeiro lugar, uma técnica de contagdo de histdrias, ou
narrativas reais e/ou ficcionais com o intuito de ensinar ou comunicar determinada informagao,

gerando conhecimento. Em segundo, uma técnica capaz de apropriar diferentes meios de
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comunicacdo (midias) a fim de fazer com que estes convirjam para a mesma narrativa. Assim,
o0s topicos a seguir procuram abordar os conceitos que baseiam a técnica, sendo estes o conceito

de Storytelling (2.4.1) e o conceito de narrativa transmidia (2.4.2).

2.4.1 O conceito de Storytelling

Em plena sociedade midiatizada do século XXI, surge algo novo, mas que mantém
padrdes comportamentais oriundos dos primordios da humanidade: o Storytelling. Por esta
defini¢do entende-se a cultura humana de contar histdrias, de criar narrativas reais ou ficcionais
que contribuiram para o desenvolvimento cultural das civilizagdes. Desde os tempos pré-

histéricos, o homem ja desenvolvia técnicas narrativas para garantir a sua sobrevivéncia:

Em sentido amplo, portanto, o storytelling ndo é uma novidade absoluta. E a antiga
arte de transmitir fatos, reais ou ficcionais, em diferentes tipos de suporte, de modo
verbal ou ndo, a fim de emocionar e informar grandes publicos e até gera¢des. Sao
histdrias esculpidas em suportes efémeros, como a oralidade de sons articulados ou
ndo; ou a impressdo de ideias na areia das praias; ou, ainda, aos mais duradouros,
como os rabiscos ou pinturas nas paredes das cavernas; ou mesmo passando pelas
tatuagens na pele narrando histérias condensadas em uma simples cena narrativa que
provoca um antes e um depois. (DOMINGOS, 2008).

Mas porque essa arte de contar historias sobreviveu ao tempo e se mostra, ainda, como
uma importante forma de comunicagido? Isso acontece porque o cérebro humano se mostra
muito mais receptivo a esse tipo de informacdo do que se recebesse dados e fatos de forma
isolada; uma vez que se constrdi uma narrativa para comunicar a mensagem que se necessita
transmitir, atribui-se ao ato de narrar muito mais do que uma simples ordem cronoldgica com
inicio, meio e fim, mas emprega-se emocao, levando, portanto, ao engajamento, envolvimento
e participagio. (ADAS; GALVAO, 2011, p. 37)

Nesse contexto, o emprego da técnica do Storytelling (ou Transmedia Storytelling)
destina-se, principalmente, para o segmento da promogao para a forga de vendas, onde empresas
fazem uso das narrativas para comunicarem com seus funciondrios a fim de motiva-los e
integra-los a empresa. Para ilustrar, tem-se o caso da empresa SOAP (State of Art Presentation

— Apresentacdo no Estado da Arte, em tradugdo livre), que atua no Brasil, Portugal e Estados
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Unidos no desenvolvimento da técnica para empresas e profissionais das mais diferentes areas.
“Criamos a SOAP em abril de 2003. Seria a primeira empresa de apresentagdes no Brasil que
conciliaria comunicagdo, design e consultoria. [...] nosso objetivo de fazer trabalhos de alto
nivel que transformariam a demanda identificada em negécio.” (ADAS; GALVAO, 2011, p.
12)

A emogdo emprega a historia um sentido persuasivo e comovente, capaz de envolver o
ouvinte, fazendo dele um sujeito participante da historia e, assim, capaz e assimilar com maior

facilidade as informagdes devido a esse engajamento criado.

Entendemos storytelling como uma narrativa pragmatica, ou seja, como o poder de
uma a¢lo interativa e relativa a negdcios entre sujeitos. Trata-se de dar a narrativa
uma fungdo persuasiva, ja que seu objetivo primeiro ndo ¢ propriamente de informar
um conteudo, mas de “formatar espiritos”, segundo Salmon. (DOMINGOS, 2008)

Se uma narrativa, por si so, ja possui grande poder de persuasdo ¢ engajamento, o que
viria a acontecer se fossem utilizados diferentes meios de comunica¢do com o intuito de

potencializar a mensagem?

2.4.2 O Transmedia do Storytelling: as narrativas transmidia

O que mudou, de fato, nestes ultimos anos foram os suportes, as plataformas em que
estas historias foram transmitidas de um individuo ao outro. Possibilitando ao homem ter diante
de si um maior nimero de dispositivos eletronicos que permitem uma infinidade de

possibilidades e aumentam as redes sociais que cada individuo possui.

A vida em redes sociais ndo ¢ um conceito recente. Porém, sua relagdo com os meios
digitais teve inicio hd poucos anos. Desde os primérdios da humanidade ha indicios
de que os seres humanos vivem em redes sociais € se comunicam através de produgdo
de conteudo em alguma midia. Seja através da arte rupestre dos neandertais, das
cangdes mais rudimentares, da comunicag@o por gestos, de lutas munidas de ossos e
pedras ou mesmo das histdrias contadas ao redor das fogueiras. (ARNAUT et al.,
2011, p. 262)
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Ao estabelecer relagdes por meio de midias, dissiparam-se as fronteiras demograficas e
geograficas entre os seres humanos, o que facilitou a propria criagdo de novos relacionamentos,
aproximando pessoas com interesses em comum, fazendo com que a producdo e difusdo do
conhecimento mudasse, permitindo que cada um que tivesse acesso as redes contribuisse nesse
processo. (ARNAUT et al., 2011, p. 262-263)

O conceito de “narrativa transmididtica” foi investigado pelo pesquisador Henry
Jenkins®, que em 2008 buscou nomear as experiéncias narrativas que tém por caracteristicas a
expansdo para diversos meios ou plataformas, influenciando ndo s6 a produgdo de conteudo,
mas o proprio comportamento humano. (GREGOLIN, 2010, p. 55).

Faz-se necessario, primeiramente, conhecer as definicdes que antecederam a da
narrativa transmidia ou transmidiatica, isto €, os conceitos de monomidia, multimidia e

crossmedia.

A monomidia assume que todas as pessoas podem ser atingidas por um tnico canal,
cabendo somente ao criador controlar a mensagem. [...] O termo multimidia é mais
usado para definir a existéncia de mais de um meio de comunicacdo numa mesma
historia, quase que uma cdopia do contetido para diferentes midias, enquanto a
crossmidia é a possibilidade de uma campanha, marca ou conteudo utilizar
concomitantemente diferentes tipos de plataformas para vender ou compartilhar
alguma coisa ou ideia. Entretanto, este ultimo ndo proporciona qualquer conexao entre
as partes da histéria [...] (ARNAUT et al., 2011, p. 266-267)

E preciso, portanto, compreender que os usudrios assistem a TV enquanto acompanham
as postagens nas redes sociais pelo celular, escutam musica pelo notebook e conversam através
de programas e aplicativos de mensagens instantdneas. Ou seja, 0s usudrios ja sdo
transmididticos e utilizam a internet e o celular — e todas as outras midias disponiveis — para
estabelecer didlogos com pessoas e empresas. (ARNAUT et al., 2011, p. 266)

Chega-se, assim, ao conceito de transmedia ou transmidia’, que nada mais é do que uma
narrativa contada através de diferentes suportes, onde cada um dos meios utilizados ¢
responsavel por uma parte da histéria. Desse modo, os meios empregados na narrativa
transmidia estardo dialogando entre si com o intuito de gerar coesdo e compreensdo para a

historia.

8 Henry Jenkins é considerado o criador do Transmedia com a sua obra “Cultura da Convergéncia”.
° Transmedia e transmidia referem-se a0 mesmo conceito, sendo que o primeiro termo ¢ proveniente da lingua
inglesa e o segunda da lingua portuguesa.
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A narrativa transmidia € basicamente uma grande historia. O que a diferencia de outras
grandes historias ¢ que ela ¢ dividida em partes. A mais importante delas ¢ a histdria
principal, que ndo conta tudo porque é complementada por historias adicionais. Outra
caracteristica que a torna mais singular ainda ¢ que cada uma dessas historias ¢
veiculada por um meio de comunicag¢ao diferente, definido por ser aquele que melhor
consiga expressa-las. (GOSCIOLA; VERSUTI, 2012, p.1)

Para tanto, compreende-se a mesma ndo apenas como uma histéria contada, mas
construida a partir da participacao de cada usuario envolvido, ou seja, cada coautor da narrativa
em questdo. Este coautor ndo apenas conhece a narrativa, como também lhe da continuidade de

acordo com a midia que esté utilizando para ter acesso a historia.

E importa também observar quem usa as novas midias: ¢ a0 mesmo tempo um
espectador, um usuario/jogador e um interator. Normalmente a sigla correspondente
¢ EUI (espectador/usuario/jogador) ou VUP (viewer/user/player) (INJU, 2011).
Sendo assim, o trabalho de roteirizagdo de transmidias tem a aten¢@o voltada para a
caracteristica complexa de seu publico (EUIs). Em Narrativa Transmidia o EUI
transforma a histéria através de: repertério proprio, habilidades cognitivas,
habilidades psicoldgicas. O EUI ¢ um co-criador da obra, ainda que temporariamente
e sempre restrito as opgdes oferecidas pelo roteirista. (GOSCIOLA, 2011, p. 5-6).

Ao proporcionar aos espectadores a participagdo levando a coautoria da narrativa, o
Transmedia Storytelling gera engajamento ¢ leva a interacdo do publico para com as demais
etapas da narrativa. “A narrativa transmididtica representa um processo no qual os elementos
de uma obra ficcional sdo dispersos sistematicamente por meio de multiplos canais de
distribuicdo a fim de criar experiéncias de entretenimento unificadas e coordenadas.”
(GREGOLIN, 2010, p. 57)

Tém-se, atualmente, diversos e diferentes exemplos da empregabilidade do Transmedia
Storytelling baseados em narrativas do cinema, da TV ou mesmo criadas para campanhas
publicitarias. Cada um dos exemplos descritos a seguir ¢ fonte de um estudo cientifico sobre a
narrativa transmidia em cada contexto apresentado.

Uma dentre as pioneiras narrativas a usufruir desta técnica transmidiatica foi a franquia
Matrix. A narrativa foi inserida no contexto do transmidia apos o sucesso do primeiro filme.
Matrix foi apresentado ao cinema em trés produgdes cinematograficas e, ainda, permitiu que se

explorasse a historia em outras midias através de jogos, animagdes, quadrinhos e outros, que
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nao deram continuidade a trama iniciada na trilogia, mas contavam uma histdria diferente da

principal, porém proveniente desta e destinada a um publico mais engajado na trama.

Matrix ¢é entretenimento para era da convergéncia, integrando multiplos textos para
criar uma narrativa tdo ampla que nao pode ser contida em uma tinica midia. Os irmaos
Wachowski'® jogaram o jogo transmidia muito bem, exibindo primeiro o filme
original, para estimular o interesse, oferecendo alguns quadrinhos na web para
sustentar a fome de informagdes dos fas mais exaltados, publicando o anime antes do
segundo filme, lancando o game para computador junto com o filme, para surfar na
onda da publicidade, levando o ciclo todo a uma conclusdo com Matrix Revolutions,
e entdo transferindo toda a mitologia para um jogo on-line para multiplos jogadores
em massa. (JENKINS, 2009, p. 137).

Da mesma forma, no universo da literatura, temos a saga criada pela escritora Joanne
Kathleen Rowling: Harry Potter. Além dos sete livros que compdem a obra principal e os trés
livros complementares, a série teve sua historia adaptada para o cinema em oito filmes — Harry
Potter e as reliquias da morte, sétimo livro da obra, teve sua adaptagdo em duas partes — e
ganhou diversos produtos, de jogos a objetos que fazem parte do universo bruxo da saga, como
chapéus, vassouras e varinhas. Em junho de 2010 a série ganhou “O mundo magico de Harry

Potter”, um parque tematico da série em Orlando, Estados Unidos.

O publico se envolveu fortemente com a trama e sentiram a necessidade de fazer parte
deste mundo magico, e isso os ajudou a enfrentar problemas reais do cotidiano. A
Warner Bros. detentora dos direitos autorais criou diversas formas de lucrar com a
paixdo dos fas: langou games, bonecos, grife de roupas, chapéus, varinhas e até os
mais inusitados produtos como a vassoura Nimbus 2000. Para este novo tipo de
publico, ndo basta apenas ler as histdrias ou assistir aos filmes, é necessario viver na
esfera de Hogwarts, ser um Harry Potter. (BAPTISTA; DOMINGOS; 2011, p. 8)

Além dessa criagdo de novos produtos a partir da narrativa, os fas da saga sentiram a
necessidade de fazer parte do universo do bruxo e, para tanto, passaram a criar as chamadas fan
fictions (ou fan fics), que constituem-se de narrativas sem carater comercial criadas pelos
proprios fas a partir da narrativa principal e compartilhadas através dos meios de comunicagao,

principalmente a internet. “As fan fics sdo contos, pequenas histdrias e até mesmo romances

19 Diretores da trilogia Matrix.
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escritos e lidos por fas a partir de uma histdria pré-existente e sem objetivos comerciais.”
(BAPTISTA; DOMINGOS, 2011, p. 8)

Esses contos transformam a narrativa, recriando-a a cada nova histdria escrita por seus
fas-autores e, quanto ao formato, este condiz perfeitamente com as praticas de leitura que

acontecem na internet, isto €, o hipertexto.

A ficgdo fantastica em particular e as TIC em geral parecem, sem duvida nenhuma, o
cendrio ideal destas novas “transtextualidades”, pois a propria composicdo das sagas
fantasticas como uma série de livros ou “entregas”, com suas origens, consequéncias
e sua tendéncia a ser escrita por varios autores (que ¢ a forma mais simples de entender
a escrita aldgrafa), abre interrogacdes sobre os conceitos classicos de “obra” e “autor”,
e com isso estd contribuindo sua implicacdo, com praticas alternativas como o
fanfiction ou os blogs. (NUNEZ, GARCTA, 2013, p. 71, grifo do autor)

Para o universo televisivo ha um importante exemplo brasileiro. De 14 de setembro de
2009 a 14 de maio de 2010 foi ao ar pela emissora de TV Globo a novela Viver a Vida. Na
trama, a personagem Luciana, interpretada por Aline Moraes torna-se paraplégica apds um
acidente de transito. Passa, entdo, a enfrentar os desafios e dilemas diante das novas limitagoes
que enfrenta.

A novela apresenta, entdo, no dia 26 de janeiro, o blog Sonhos de Luciana, como uma
ferramenta para a personagem compartilhar suas experiéncias e auxiliar outras pessoas na
superacio de seus desafios. No dia 8 de fevereiro o blog!! entrou no ar e foi alimentado até o
dia 15 de maio de 2010, um dia apds a exibi¢do do ultimo capitulo da novela. “Entre a tela da
TV e a do blog trama-se a vida das personagens. Os fas passam a viver essas vidas
experimentando, pela primeira vez na histéria das telenovelas brasileiras, as narrativas
transmidiaticas”. (GREGOLIN, 2010, p. 56)

E possivel perceber o engajamento do piblico para com a narrativa, e de como ha a
crenca de que a historia seja veridica e ndo apenas uma trama ficcional criada por um autor,
através da postagem 53 do blog (Globo Novelas, 2010), onde a personagem publica uma

mensagem recebida de uma fa que mora em Portugal, que comenta (Figura 3):

! Disponivel no link <http://gshow.globo.com/novelas/viver-a-vida/sonhos-de-luciana/platb> Acesso em: 19
mar. 2014.
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“Ola Luciana,

Estou a escrever-te de Portugal (lIlha da Madeira), para dizer-te que
admiro muito a tua for¢a de vontade e boa disposigdo.

Fico triste por saber que continuas a comparar o teu estado actual com
aquele que tinhas antes do acidente. Por vezes, no caminho da vida, encontramos
pedras e espinhos que nos fazem vacilar. Mas é preciso nunca desistir e continuar
caminhando em direc¢do aos nossos sonhos, sem se prender ao passado nem
lamentar o que se perdeu. Todas as experiéncias, mesmo as mas, nos fazem evoluir
como pessoas. Alids, ndo nos esque¢amos que “as pedras constroem muros e os
espinhos lembram rosas”.

Beijo e muita forga,

Patricia”

Figura 3: Postagem 53 do blog Sonhos de Luciana
Fonte: Globo Novelas, 2010.

O comentario mostra que ha o engajamento da fa para com a personagem, atribuindo-
lhe a credibilidade de uma pessoa real, que esta vivenciando as dificuldades, e ndo a ideia de
uma atriz representando um papel.

Ainda, agora no campo da publicidade, as narrativas transmidia foram usadas pela Coca-
Cola na campanha Happiness Factory de 2006 — 2007 no Brasil. Neste exemplo, a empresa
utilizou-se de um comercial para a TV'%, langcou também um video com algumas cenas que nio

14

constam no comercial inicial'® e, depois, langou o video “Happiness Factory: The Movie”'*,

além de um jogo para a internet (Figura 4) e outros conteudos na internet.

12 Comercial para TV disponivel no link: <http://www.youtube.com/watch?v=NwCn-D5xFdc>. Acesso em: 19
mar. 2014.

3 Video derivado do comercial de TV

<http://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=RINnyE6DDnQ>. Acesso em: 19 mar. 2014.
14 Video disponivel em <http://vimeo.com/76368217>. Acesso em: 19 mar. 2014.
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Figura 4: Tela inicial do jogo “Coca-Cola Happiness Factory”.

A campanha comegou na TV como uma forma de divulgacdo do universo criado pela
Coca-Cola e foi se ampliando pelo universo online, crescendo e interagindo com o publico de

diferentes formas, convidando-o a cocria¢do da narrativa.

A campanha Happiness Factory entendendo o contexto atual, desenvolveu
desdobramentos da narrativa, convidando o consumidor a participar daquele universo.
Por exemplo, em janeiro de 2008, a fabrica abriu vagas de emprego. A divulgagdo foi
feita através de outdoors e banners em sites, os quais mostravam citagdes dos
personagens da fabrica referentes a como eles se sentiam sendo funcionarios da
Happiness Factory. (COSTA, 2012, p. 8-9, grifo nosso)

Todas estas transformag¢des levam a humanidade a uma colisdo entre os meios de
comunicacdo, numa verdadeira convergéncia das midias. Convergéncia ou, como afirma Lévy
em sua obra Cibercultura, articulagio.

Por articulagdo o autor defende a ideia de que o ciberespago €, também, um meio real
onde o ser humano possa habitar e, por meio dele, interferir nas decisdes tomadas na sociedade
em que vive. Isto ¢, a participagdo do sujeito em um processo social de onde decorre a

inteligéncia coletiva. (1999, p. 187)

Esse projeto do ciberespago em proveito da inteligéncia coletiva visa tornar, o quanto
for possivel, os grupos humanos conscientes daquilo que fazem em conjunto e a dar-
lhes meios praticos de se coordenarem para colocar e resolver os problemas dentro de
uma logica de proximidade e de envolvimento. (LEVY, 1999, p. 199)
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A articulagdo, portanto, consiste em desenvolver processos de utilizagdo das tecnologias
— a nivel geografico e a nivel virtual, da cibercultura — que visem a participagdo de todos os
sujeitos na construgcdo da sociedade, da coletividade e da vida em comum através da
proximidade e do envolvimento destes para com a causa. Desse modo, ao referir-se de
proximidade e envolvimento, Lévy aproxima-se do conceito de convergéncia que, para Jenkins
(2009, p. 30) pode ser compreendido da seguinte forma, “A convergéncia representa uma
transformagdo cultural, a medida que consumidores sdo incentivados a procurar novas
informacdes e fazer conexdes em meio a conteudos de midia dispersos.”

Muito além de apenas consumir conteudos, cada vez mais se espera a participagdo e o
engajamento do publico na narrativa. Segundo Bordenave (1986) a participagdo possui dois
niveis de envolvimento, ao fazer parte, o individuo reconhece-se presente no processo de
participacdo, ao fomar parte, o individuo ndo apenas esta presente, como também se envolve
no processo.

Essa participagao se da por meio do uso de diferentes midias de forma simultanea, nesse
processo transmididtico. Nesse contexto, o que precisa mudar para que isso seja possivel? Quais
apropriacdes a comunicagdo precisa fazer para contribuir com esse novo processo de consumo
de mensagens?

Por hora, resta imergir nessa cultura da convergéncia, “onde as velhas e as novas midias
colidem, onde midia corporativa e midia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor de
midia e o poder do consumidor interagem de maneiras imprevisiveis.” (JENKINS, 2009, p. 29)
e, onde contar histdrias é, cada vez mais, uma “abertura ao didlogo ou ao jogo de interagdo entre
0s meios textuais e os ndo textuais, entre os analdgicos e os digitais [...].” (NUNEZ, GARCIA,

2013, p.71)

2.5 Possibilidades do Transmedia Storytelling

Ao compreender-se a técnica do Transmedia Storytelling de acordo com os autores
pesquisados, ¢ possivel levantar as possibilidades comunicacionais do seu uso, ou para a
comunicacdo de marketing. Para tanto, estruturou-se as possibilidades encontradas dividindo-
se estas em trés categorias (Quadro 12), sendo: interagdo social; producdo coletiva; e

conhecimento e tecnologia.
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£ | Interag@o mutua. e  Transmidia.

Quadro 12: Possibilidade do Transmedia Storytelling
Fonte: Produzido pelo autor.

2.5.1 Interacdo social

A técnica do Transmedia Storytelling permite a intera¢do social na medida em que se
constréi um ambiente de cooperagdo e apoio a fim de interagir com a narrativa. Cada sujeito
deste processo ¢ parte integrante e importante na construgdo do saber coletivo, na medida em
que contribui para que a narrativa ganhe forma.

Dentre as possibilidades encontradas, a primeira diz respeito ao engajamento do publico
para com a mensagem transmitida. Isto é, uma vez que a mensagem atinge o publico-alvo e este
sente-se envolvido pela narrativa, o mesmo tende a deixar o estado de mero ouvinte e espectador
para ser parte integrante e atuante da historia, fazendo o papel de transmiti-la a outros

individuos. Esta mesma ldgica acontece no marketing de relacionamento, onde se procura

transformar consumidores novos em parceiros.

Os consumidores novos e os leais podem também continuar comprando dos
concorrentes. Depois, a empresa age para transformar esses consumidores leais em
clientes — pessoas que compram apenas da empresa na categoria de produtos
relevantes. O desafio seguinte é transformar os clientes em advogados, consumidores
que defendem a empresa e estimulam outras pessoas a comprar dela. O desafio final
¢ transformar os advogados em parceiros, situagdo em que eles e a empresa trabalham
ativamente em conjunto. (KOTLER, 1998, p. 59, grifo do autor)

Uma vez engajado na narrativa, o Transmedia Storytelling também possibilita que haja

maior coesdo entre os individuos presentes. Terra (p.1) afirma que “parece haver uma relagao
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entre a capacidade de contar historias e o grau de coesdo que se consegue em grupos.”. Isto &,
as narrativas atuam na constru¢@o de um pensamento coletivo, fazendo com que um grupo passe
a pensar e agir de um modo mais integro e em consonancia.

Engajamento e coesao social s3o o ponto de partida para outra possibilidade da técnica,
que ¢ a transmissao de conhecimentos, cultura e valores através de uma conectividade emotiva
entre os individuos. (TERRA, p.1). Envolver o lado emocional do cérebro, bem como o
chamado CPF — coértex pré-frontal —, area do cérebro que fica logo acima dos olhos e que ¢
responsavel pela nossa percepcao, resolu¢do de problemas e imaginacdo (MARTIN, 2009, p.

60) garante que o publico dé maior atencdo e relevancia a mensagem transmitida.

De maneira correlata, historias sdo poderosos instrumentos para gestdo da mudanga.
Ninguém ¢ absolutamente racional. [...] E preciso mudar os modelos mentais e
perspectivas das pessoas a partir de histdrias que as ajudem a visualizar futuros
possiveis e desejaveis. (TERRA, p.4)

Porém, para que ocorra essa gestdo da mudancga, primeiro, € preciso que os sujeitos
envolvidos no processo partilhem de um elemento de extrema importancia: a atencdo. Destaca-
se, portanto, mais esta possibilidade encontrada na técnica em questdo, que utiliza a relagdo
emocional que o ser humano tem para com as narrativas, como ja mencionado no item 2.4./ O
que ¢ o Storytelling. “Este tipo de conhecimento explicito, no entanto, ndo traz consigo os
contextos, valores ¢ as histdrias pessoais que ajudaram na evolugdo da organizagdo. Historias,
por sua vez, sdo ricas em todos estes elementos e tém permeado a vida das organizagdes.”
(TERRA, p. 1-2)

Ao se analisar as inimeras narrativas presentes na internet, percebe-se a necessidade de
cada individuo em agir como um cacgador e coletor, buscando os diversos pedagos da narrativa
através dos diferentes canais pelos quais as mensagens circulam. (GOSCIOLA; VERSUTI,
2012, p.2) Assim tem-se outra possibilidade da técnica narrativa, onde exige-se de cada
individuo participagdo na construgdo da narrativa, as vezes uma participagdo maior e outras
menor, onde o mesmo atua para dar nexo as diversas partes da historia que se esta construindo.

Dessa forma, vai-se de encontro a outra possibilidade da técnica do Transmedia
Storytelling: a interacdo mutua. Nao muito diferente do engajamento, da coesdo e da
participagdo, mas a interacdo mutua vai além desses fatores, uma vez que permite a coautoria.

“A potencialidade destas novas criagdes reside no fato de que neste formato transmididtico, a
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narrativa original pode ser ampliada, estendida, e pode convergir com outras midias, interfaces
e plataformas, conferindo aos seus fas o carater de coautores.” (GOSCIOLA; VERSUTI, 2013,
p. 3).

Para tanto, cada individuo pode criar e compartilhar sua propria historia e, também,
contribuir na constru¢do da narrativa de outros sujeitos envolvidos no processo. Percebe-se,
portanto, que cada possibilidade estd intrinsecamente relacionada as demais. Que cada
possibilidade traz consigo caracteristicas das outras, o que faz com que se perceba que o velho
ditado ja estava certo quando dizia que “quem conta um conto, aumenta um ponto” e, com toda
a tecnologia disponivel a servigo da comunicagdo e da informacao, este ponto nao ¢ apenas um

ponto, mas um infinidade de possiveis nds.

2.5.2 Producdo coletiva

Para que seja possivel um ambiente colaborativo onde diferentes coautores
compartilhem narrativas em constante constru¢do, cada sujeito do processo precisa
compreender as mensagens a fim de atribuir sentido e logica a narrativa. Para tanto, outra
possibilidade do Transmedia Storytelling ¢ a existéncia de uma linguagem comum a todos os
envolvidos no processo, isto €, fazer com que a comunicacdo acontega através de um codigo
comum entre os sujeitos da narrativa. Este cddigo ndo precisa ser, necessariamente, a mesma
lingua, pois pode acontecer através de imagens, sons, sinais e/ou quaisquer outros elementos
empregados na comunicagdo humana. Pensando-se no aspecto tecnologico do Transmedia

Storytelling, por exemplo,

A potencialidade de trabalhar com narrativas transmidias reside na possibilidade de
articular os conteudos pedagogicos com atividades que ja estdo presentes no cotidiano
dos estudantes, tal como o trabalho colaborativo, o compartilhamento de informagdes
e a interagdo. (SHARDA, apud VERSUTI; GOSCIOLA, 2012, p. 5).

Nao apenas a mesma linguagem, mas comunicar através dos mesmos conhecimentos,
das mesmas habilidades, dos mesmos habitos, etc., melhorando ndo s6 a compreensdo da

mensagem, como também na constru¢ao do proprio sentido de continuidade da historia.
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Cabe destacar que continuidade ndo possui, nesse contexto, o sentido de linearidade,
uma vez que outra possibilidade ¢ a construg@o da técnica de modo ndo-linear, desde que todas

as partes da historia apresentem uma ideia completa.

Observamos mais especificamente as propostas metodologicas e de elaboragio de
conteudos digitalmente expandidos que permitam uma compreensdo ampliada de
significado, independentemente dos caminhos de leitura, e que, a0 mesmo tempo,
garantam ao sujeito, em se deparando com uma parte, compreender o todo
satisfatoriamente. Sendo assim, cada fragmento ¢ independente dos outros, ainda que
exista uma relagdo contextualizada entre eles, seu produto final ¢ genuino e sua
linguagem fundamenta-se na multimidialidade e hipertextualidade. (GOSCIOLA,;
VERSUTI, 2012, p. 3)

O que leva a outra possibilidade do Transmedia Storytelling que, com o advento da
internet e o0 acesso a esta, cada vez mais pessoas poderdo criar e compartilhar conteudo, sendo,
portanto, os contadores das suas proprias histdrias, sejam estas reais ou ficcionais. “Ha algo
absolutamente novo na sociedade (e crescente nas empresas): milhdes de contadores de
historias, que utilizam diferentes ferramentas digitais, como Blogs, Wikis Grupos de Discussao,
etc.” (TERRA, p. 4).

Com o crescente aumento de contadores de historias outra possibilidade do Transmedia
Storytelling se torna relevante: a criatividade. E preciso, em meio ao crescente niimero de
historias contadas, encontrar os elementos certos para se destacar, para prender a atengdo,
envolver e conquistar o leitor, ouvinte ou qualquer outra forma que se tenha divulgado a
narrativa. Histérias estimulam tanto quem as escreve/conta como quem as ouve ou 18. “E multi-
facetaria, estimula tanto o lado direto, como o lado esquerdo do cérebro e permite a quem 1€ ou
ouve a historia se envolver fortemente com a mesma, sonhando, atuando e refletindo a medida
que esta evolui.” (TERRA, p. 3)

Histdrias sdo estimulantes naturais para o cérebro. Uma boa narrativa encontra o leitor,
prende-o, sequestra-o do mundo cotidiano, envolve-o em um enredo capaz de lhe tirar o folego,
deixa-o angustiado a cada nova linha lida, rouba-lhe algumas ldgrimas com a morte de suas
personagens preferidas e, por fim, lhe devolve o sorriso com um bom final feliz. “De um lado,
historias servem para refletir o passado, por outro, elas incitam a imaginagdo, a pensar em
contextos amplos e ao desenvolvimento de didlogos multidisciplinares.” (TERRA, p. 3) Estes

didlogos multidisciplinares compreendem a gama de possibilidades que os avangos
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tecnologicos trouxeram para o universo das narrativas, possibilidades para o conhecimento e

para o uso das novas tecnologias da informagéo e da comunicacio.

2.5.3 Conhecimento e tecnologia

Contar historias ¢ uma maneira ludica de transmitir conhecimentos, ou, nas palavras de
Terra (p.3) “contar historias ndo ¢ visto apenas como uma distracio ou momento de
relaxamento (embora também possa causar esse efeito): é uma das ferramentas ou métodos
institucionais no contexto da Gestdo do Conhecimento.”. Dessa forma possibilita-se uma
comunicacao mais leve, por vezes divertida, sem deixar de ser eficaz e cumprir seu papel.

Nesse sentido, outra possibilidade que merece destaque é que essa transmissdo de
conhecimentos se da de forma mais agil, natural e globalmente. (TERRA, p. 4). Com os avangos
tecnologicos na area da comunicagdo e da informagdo, essa possibilidade do Transmedia
Storytelling tende a aumentar cada vez mais. Com o0 acesso a uma internet de qualidade por
muitos, com o crescente uso de dispositivos mdveis conectados — smartphones, tablets e outros
— o conhecimento serd cada vez mais facilmente acessado e as histdrias globalmente
compartilhadas.

Outra possibilidade é o que Kenneth J. Gergen chama de presenga-ausente, ou em outras

palavras, os processos semipresenciais de interagdo, comunicacao e educagao.

Caracteriza-se pelo esvaziamento das relagdes face a face apoiada na intensificagdo
do uso de tecnologias que efetivam artificialmente os processos de sociabilidade. A
presenga-ausente foi intensificada inicialmente pelas tecnologias impressas e essas
foram fundamentais na difusdo de odontologias locais; porém, ao mesmo tempo,
reduziram as possibilidades de deliberacdo e convivio coletivos. Neste contexto
ocorreu, portanto, um rapido deslocamento das tecnologias monolodgicas na direcdo
daquelas de carater dialégico. (GERGEN apud REIS; MOURA; RIBAS, 2007, p. 3)

As tecnologias da informagdo e comunica¢do tem criado um cenario onde cada vez
menos a interacdo acontece face a face. Computadores, smarthpones, tablets, ultrabooks e
outros tem mediado os processos comunicacionais, permitindo que duas pessoas, uma em cada
lado do planeta, possam se comunicar uma vez que tenham acesso a estas tecnologias e estas,

por sua vez, tenham conexao com a rede (internet). Criar e contar historias, nesse panorama,
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assume uma nova dimensdo, onde a colaboragdo ¢ inevitavel ao processo. Rompem-se as
barreiras geograficas e encaminha-se para uma era da universalidade — outra possibilidade do
Transmedia Storytelling — onde a raga, a nacionalidade, a lingua falada, os costumes, entre
outros, sdo compartilhados, compreendidos, transformados e reinventados de forma a criar uma
nova nagao, onde tudo parte de uma nova geragao familiarizada com as telas.

Quantas telas o ser humano utiliza no seu cotidiano? Quantas tecnologias da informagao
e comunicacdo ele tem a sua disposi¢do? Terra (p. 4) afirma que “historias t€ém sido contadas
de muitas maneiras: oralmente, por meio de imagens e textos, [...] por video e multimidia e
mais recentemente por meio de blogs.”. A possibilidade que se pretende destacar aqui ¢ a
capacidade das narrativas de transitar entre diferentes suportes, adaptando-se ao formato do
canal em questdo, buscando, assim, a melhor forma de utilizar o meio para transmitir a

mensagem.



PARTE IT - LABORATORIO EXPERIMENTAL

J. K. Rowling, autora da consagrada série Harry Potter, utilizou seu personagem A/vo
Dumbledore, diretor da ficticia Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts para dizer que “nao
faz bem viver sonhando e se esquecer de viver.” (2000, p.185). Utilizar-se-4 estas palavras com
o intuito de demonstrar a importancia de se colocar a prova as ideias, os sonhos e os objetivos,
desafiando-se a si proprio a encontrar as respostas verdadeiras ndo apenas na teoria, mas
também na pratica, testando e experimentando o que se acredita ser verdade.

Dessa forma, a segunda parte desta pesquisa apresentara a metodologia utilizada na
aplicagdo de um laboratorio experimental que visa colocar em teste os conceitos apresentados
nos capitulos anteriores. Para tanto, o experimento utilizou de trés técnicas de apresentagio,
sendo estas: a) técnica oral; b) técnica da substitui¢do; e c) técnica do Transmedia Storytelling.
As mesmas sdo descritas e apresentadas no tdpico 1.2 Pesquisa experimental: etapas,
procedimentos e instrumentos desta segunda parte.

Além da apresentacdo da metodologia, as paginas seguintes contém a contextualizagdo
do universo e da amostra da pesquisa, bem como os instrumentos utilizados para a sua devida
sele¢@o. Os participantes do experimento contribuiram avaliando cada técnica utilizada através
de questionarios e de depoimentos registrados em video, ambos os instrumentos avaliativos
registrados apos a realizacdo de cada etapa. Por meio destes tornou-se possivel, na sequéncia,
desenvolver as andlises sobre o experimento desenvolvido, divididas em andlises individuais
de cada pergunta dos questiondrios e, em seguida, uma analise comparada de todas as etapas.
A partir destas analises fez-se possivel formular alguns fatores de risco a serem observados na

aplicagdo da técnica.



1. METODOLOGIA

A presente pesquisa parte da hipdtese de que € possivel melhorar a comunicagdo
direcionada a Geragdo Z ao se utilizar de técnicas como a do Transmedia Storytelling. Para que
se possa desenvolver o estudo de forma adequada, faz-se necessario alguns esclarecimentos
quanto & metodologia empregada, pois como j4 afirma Gil (2002, p. 41) “E sabido que toda e
qualquer classificag@o se faz mediante alguns critérios.”

Para tanto, a primeira classificagdo necessaria corresponde ao tipo de pesquisa quanto
aos objetivos e, dessa forma, o estudo em questao classifica-se como uma pesquisa exploratoria

de acordo com a afirmagao de Gil:

Essas pesquisas t€ém como preocupacdo central identificar os fatores que determinam
ou que contribuem para a ocorréncia dos fendmenos. Esse é o tipo de pesquisa que
mais aprofunda o conhecimento da realidade, porque explica a razdo, o porqué das
coisas. (2002, p.42).

Uma vez definido o tipo de pesquisa quanto aos seus objetivos, faz-se necessario
também a classificagdo de acordo com os procedimentos a serem utilizados, “[...] para analisar
os fatos do ponto de vista empirico, para tornar-se necessario tragar um modelo conceitual e
operativo da pesquisa”. (GIL, 2002, p. 43).

Assim, compreende-se esta pesquisa, quanto aos procedimentos, de acordo com duas
defini¢des. A primeira como sendo uma pesquisa bibliografica, e a segunda como uma pesquisa
experimental. E bibliografica pois parte de uma fundamentacio teérica desenvolvida a partir de
materiais ja constituidos, sendo estes livros e artigos cientificos. (GIL, 2002, p. 44). Depois,
constitui-se como uma pesquisa experimental pois “[...] consiste em determinar um objeto de
estudo, selecionar variaveis que seriam capazes de influencia-lo, definir as formas de controle
e de observagdo dos efeitos que a variavel produz no objeto.” (GIL, 2002, p. 47).

Para tanto, a pesquisa foi desenvolvida na forma de um laboratdrio, onde uma amostra
de 20" pessoas da Geragdlo Z serd apresentada a trés tipos de processos comunicativos (Figura

5): a) a comunica¢do oral e ndo-mediada por tecnologias; b) a comunicacdo acrescida de

15 O ntimero 20 foi determinado devido ao numero de computadores disponiveis na institui¢do de ensino onde se
pretende aplicar as atividades, considerando que ¢ necessario a utilizacdo destes na ultima etapa da pesquisa,
quando se trabalhard a técnica do Transmedia Storytelling.
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recursos audiovisuais empregados de maneira ineficiente segundo a hipdtese do estudo, ou a
técnica da substituicio!'®; e ¢) a comunicagdo oral acrescida da técnica do Transmedia

Storytelling. (Roteiros de elaboracio vide Anexo B).

LABORATORIO EXPERIMENTAL

TECNICA DO
TRANSMEDIA
STORYTELLING

TECNICA DA

TECNICA ORAL SUBSTITUICAO

Figura 5: Técnicas empregadas no experimento
Fonte: Produzido pelo autor

Essas 20 pessoas selecionadas sd3o alunos de uma mesma instituicdo publica de ensino
fundamental, a Escola Municipal de Ensino Fundamental Erico Verissimo, de Chapada / RS,
com idade entre 11 e 13 anos, todas alfabetizadas e com conhecimentos basicos em tecnologia,
para que possam desenvolver as etapas em sua plenitude. Sera necessario, ainda, que cada uma
utilize um aparelho smartphone com tecnologia Android!’, ou similar, e acesso a internet via
wi-fi'8, disponibilizada no momento da pesquisa.

O processo de selegdo aconteceu, inicialmente, através do questiondrio de Inclusdo

Digital. A partir das respostas obtidas, foram consideradas para o processo de sele¢do: a) a idade

10 Lévy (1999, p. 191-192) apresenta o conceito de substitui¢io ao afirmar que o ser humano tem utilizado as novas
tecnologias para substituir antigos comportamentos. Tém-se como exemplo nesta proposta, o uso do computador
e do projetor enquanto substituicdo do ato de copiar no quadro pelo educador. Essa substitui¢ao acontece apenas
quanto ao recurso, ou seja, utiliza-se o projetor com a mesma finalidade que o copiar no quadro.

17 Sistema operacional de aparelhos mdveis como o celular e o tablet.

18 Sinal de internet que opera sem a necessidade de conexdes via cabo entre um roteador € o computador, isto &,
em sintese, conexdo de internet sem fio.
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dos respondentes; b) a frequéncia com que acessam a internet; ¢) a realizagdo de cursos de
informatica, completos e incompletos; d) acesso as tecnologias (computador desktop e
notebook); e ¢) conhecimentos em softwares, nessa pesquisa, o0 Microsoft Word.

A avaliagdo, por sua vez, se deu através de um questionario respondido ao final de cada
etapa (vide Anexo D), com abordagem quantitativa e qualitativa. Ainda, todo o experimento foi
gravado em video para que fosse possivel efetuar uma analise comportamental dos sujeitos da
pesquisa, suas reagdes nao-verbais e quaisquer outros sinais que poderiam vir a contribuir.

Os sujeitos da pesquisa serdo beneficiados com a aquisi¢do de um conhecimento
referente a uma nova forma de comunicacao, que pode vir a ser usada por eles durante sua vida
académica em apresentagdes pedagdgicas. Também, pretende-se, ao se continuar a investigacao
do tema em outras oportunidades, investir em novas formas de educagdo e formagao docente,

onde os sujeitos da pesquisa vem a contribuir na constru¢do desse conhecimento.

1.1 Procedimentos de selecdo da amostra

Para a selecdo dos participantes foi elaborado um questionario, Questionario de Inclusdo
Digital, com treze questdes (Figura 6) a fim de conhecer a realidade digital dos alunos da
instituicdo. Para tanto, o mesmo foi aplicado nos dias 23 e 24 de abril de 2014, com 175 alunos
dos anos finais do Ensino Fundamental da instituicdo de ensino. Os 175 questionarios foram
respondidos por alunos dos 6°, 7°, 8° ¢ 9° anos da escola, com idade entre 11 e 15 anos (com
algumas excegdes para alunos repetentes que possuem entre 15 e 17 anos); apenas cinco alunos

nao responderam.



QUESTIONARIO DE INCLUSAO DIGITAL

1. NOME:__ 2. IDADE:__ 3. TURMA:__

4. POSSUI COMPUTADOR (DESKTOP) EM CASA? ( )Sim ( )Néao

5. POSSUI COMPUTADOR (NOTEBOOK) EM CASA? ( )Sim ( )Nzo

6. POSSUI CELULAR?
( YAndroid ( ) Windows Phone ( )iOS ( )Outro ( )N&osei ( )Nao tenho

7. POSSUI TABLET? ( )Sim ( )N&o

) Sim, pelo computador de casa (multipla escolha)

) Sim, pelo celular ) Acessar as redes sociais

) Sim, pelo tablet ) Baixar musicas ou videos

) Sim, na casa de amigos/parentes ) Assistir videos no Youtube

) Sim, em locais publicos (Ex.: Escola) ) Pesquisar assuntos diversos
) Nao ) Fazer trabalhos escolares

) Jogar

e L T P e e

10. JA FEZ ALGUM CURSO DE INFORMATICA?

( ) Sim, completo

() Sim, incompleto

( )Ainda nao fiz e ndo quero fazer

() Ainda ndo fiz mas tenho vontade

11. MARQUE O NIVEL DE CONHECIMENTO QUE VOCE POSSUI EM CADA UM DOS
SOFTWARES ABAIXO:

(1 - Nenhum conhecimento / 2 - Pouco conhecimento / 3 - Conhecimento médio /

4 - Muito conhecimento / 5 - Conhecimento avangado

a) Word b) PowerPoint  ¢) Excel d) Editor de imagem  e) Editor de video

12. NO CELULAR OU TABLET QUAIS OS APLICATIVOS QUE VOCE MAIS USA?
(Mdltipla escolha)

() Redes sociais ( ) Utilitarios (e-mail, calendario
() Servigos de busca (Google, Bing, etc...) ( ) Compartilhamento (OndeDrive, Google Drive...)
( )Jogos ( ) Cameras
( ) Editores de imagem ( ) Gravador de voz
() Aplicativos de leitura ( ) Gravador de video
( ) Outro:

3. QUANTAS HORAS DIARIAS VOCE PASSA NA INTERNET?
Menos de 1 hora
De 1 a 2 horas

1
()
()
( )De2a5 horas
()
()

.ACESSAA INTERNET? (multipla escolha) 9. QUANDO ESTA NA INTERNET COSTUMA:

Figura 6: Questionario de Inclusdo Digital
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O questionario foi elaborado com o auxilio da plataforma do Google, através dos

formularios do Google Drive, respondido pelos alunos através dos computadores do laboratorio

de informatica da escola.
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O processo de selecdo considerou uma série de respostas a partir do questiondrio
realizado, a fim de encontrar os vinte participantes com conhecimentos em informatica
necessarios para a compreensao do experimento e a sua realizacdo sem dificuldades. Assim,
foram considerados, inicialmente, os seguintes fatores: a) a idade dos participantes, reduzindo-
se a faixa etdria para entre 11 e 13 anos; b) o habito de acessar a internet com frequéncia; c) se
o individuo ja realizou algum curso de informatica, tendo ou ndo completado o mesmo; e d) se
possui computador em sua residéncia, sendo desktop!® e/ou notebook, chegando-se assim a
possiveis 29 participantes.

Na sequéncia, considerou-se o nivel de conhecimento que cada individuo possuia
quanto ao software Microsoft Word, mais conhecido e mais utilizado em trabalhos escolares e
outros. Como no questiondrio cada aluno avaliou o seu conhecimento no software atribuindo
um valor de um a cinco, sendo valor um para nenhum conhecimento e valor cinco para
conhecimento maximo, foram considerados na sele¢do os conhecimentos maiores que valor
trés.

Chegou-se assim a 21 candidatos com potencial para participar do experimento. Porém,
como ndo havia nenhum participante com 11 anos, foi incluido um candidato. O mesmo ndo se
enquadrava na amostra pelos conhecimentos em Word, que o mesmo considerou como sendo
valor dois, mas sim por passar mais de cinco horas didrias na internet.

Realizados os convites, que totalizaram 20, sendo que dois alunos nao estavam presentes
na oportunidade, foram encaminhadas também as duas vias do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (vide Anexo A) para a devida autorizacdo por parte dos pais e/ou responsaveis.

Dos 20 individuos convidados, cinco ndo demonstraram interesse em participar. Por
este motivo, ampliou-se a seleg¢@o para conhecimento em Word com valor dois, onde expandiu-
se a lista de candidatos em sete possiveis participantes e, destes sete, conseguiu-se 0s sujeitos

que totalizaram o numero planejado para a realizacdo do experimento.

19 Computador desktop corresponde ao equipamento conhecido como “de mesa”, isto €, aquele que possui seus
componentes de hardware separados e conectados via cabo ou sem fio.
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1.2 Pesquisa experimental: etapas, procedimentos e instrumentos

O laboratdrio referente a esta pesquisa aconteceu na manha do dia 14 de maio de 2014.
O inicio estava previsto para acontecer as 9 horas, porém, com a auséncia de dois participantes,
o mesmo foi adiado e iniciou-se, entdo, as 9 horas e 15 minutos.

Primeiramente, retomou-se a tematica da pesquisa, explicando-se o que é o Transmedia
Storytelling e, na sequéncia, informando os participantes de como seria o desenvolvimento do
experimento em questio, quais os objetivos do mesmo e os procedimentos a serem realizados,
desde a apresentacao dos conteudos, incluindo os questionarios a serem respondidos ao final de
cada etapa.

Partiu-se, entdo, para a etapa um, intitulada de “Homo Storyteller: o experimento”.
Nesta etapa, abordou-se a comunicacdo humana desde o seu inicio, ainda na pré-histdria. Para
tanto, partiu-se da narrativa ficcional de uma viagem no tempo, instigando a curiosidade dos
participantes.

Iniciou-se pelo estudo da comunicac¢do por meio de sons similares aos emitidos pelos
animais na sua comunicagao, questionando sobre os possiveis ruidos utilizados para representar
fome, perigo, poder e felicidade. Percebeu-se a dificuldade em distinguir diferentes sons e suas
respectivas finalidades, levando a compreensao de outro item da comunicag¢ao, o gestual.

Por meio de sons e gestos o ser humano primitivo se comunicava, até¢ que aprendeu a
utilizar o sangue e demais pigmentos naturais para produzir ilustracdes nas paredes das
cavernas, as chamadas pinturas rupestres. Na sequéncia, investigou-se sobre a utilidade destas
pinturas, que nao possuiam aspectos decorativos, mas sim educativos e misticos.

Em seguida, passou-se a compreensdo da fala humana e, posteriormente, da contagdo
de historias enquanto recurso comunicacional para a educacido dos mais jovens nas sociedades
tribais. Tais historias deram origem aos mitos e lendas, preservando a vida de grandes herdis
sob a forma destas narrativas. Para exemplificar o uso educativo destas narrativas, foi
apresentada a histdria original da Chapeuzinho Vermelho.

A partir da historia foi possivel introduzir o surgimento de outro tipo de comunicagao,
a escrita e, consequentemente, o alfabeto. Por meio da palavra escrita as histérias assumem a
forma de livros, que primeiramente eram manuscritos e de dificil acesso para a maioria da
populagdo, isto €, os mesmos eram destinados a elite, aqueles que detinham o conhecimento

sobre a leitura e a escrita.
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Mudangas aconteceram, novamente, quando Gutenberg inventou a prensa, em 1439,
permitindo o surgimento do livro impresso, sendo o primeiro deles a Biblia. Isso facilitou o
arquivamento de informagdes, delegando ndo mais apenas a memoria humana esta finalidade.
Assim concluiu-se a primeira etapa que, para a compreensao do contetudo, utilizou-se apenas a
oralidade. Na sequéncia, cada individuo respondeu ao questiondrio e, ao final, foi realizado um

dialogo sobre a percepcio dos mesmos sobre o que ocorreu na etapa concluida.

Deu-se prosseguimento a segunda etapa do experimento, esta denominada de “Homo
Storyteller: A técnica do Transmedia Storytelling direcionada a comunicagdo com a Geragao
Z: Etapa 2 do experimento: do analdgico ao digital”. A partir da inven¢do de Gutenberg
abordada ao final da etapa anterior, foi possivel continuar a narrativa retomando este assunto e
introduzindo a Revolugdo Industrial. Estas tecnologias analdgicas reinventaram o modo como
o ser humano trabalhava, se comunicava e vivia, sendo, portanto, um marco importante para a
civilizagdo humana.

Depois, com o surgimento da eletricidade, houveram novos grandes avangos, surgindo,
por conseguinte, os meios de comunicacdo como o radio e a televisdo. A partir destes meios,
conhecidos como meios de comunicagdo de massa, foi possivel abordar sobre o processo
unidirecional dos mesmos e, assim, apresentar os conceitos de emissor, receptor, meio €
mensagem.

Na sequéncia, adentrou-se no periodo referente ao surgimento do computador e, depois,
da internet. Para tanto, investigou-se sobre os termos bit e byte’’ e as diferentes nomenclaturas
para designar diferentes unidades de medida do computador e outros dispositivos similares.

Para exemplificar, foi apresentada um situagdo matematica e solicitado que os
participantes formulassem as respostas para a mesma. Para tanto, poderiam utilizar a propria
memoria, o celular, o computador ou qualquer recurso que estivesse ao seu alcance, porém sem
serem informados desta possibilidade.

Deu-se prosseguimento investigando a respeito da internet e das mudangas que esta
provocou na comunicacdo humana, como a abreviagao de palavras e expressdes para facilitar a
comunicacdo através da mesma. Chegou-se, assim, ao periodo do século XXI onde, com a

popularizacdo da mesma, foi possivel que cada individuo passasse a comunicar a sua propria

20 Bit e byte sdo termos do campo da informatica e referem-se ao funcionamento do computador e as unidades de
medida de arquivos do mesmo, sendo um byte o equivalente ao conjunto de oito digitos formado por 0 e 1, e bit
cada digito desse conjunto.
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historia a nivel global, permitindo que cada um deixasse de ser apenas um receptor de
mensagens € se tornasse um emissor potencial.

Com os crescentes avancgos tecnoldgicos que surgem a cada dia, o que deve-se esperar
do futuro da comunicacdo? Com este questionamento, encerrou-se a segunda etapa do
experimento, que utilizou-se da oralidade e, também, do computador com projetor, porém
destaca-se que as projecdes continham animagdes em GIF?! e grande quantidade de textos
explicativos, como mostra a Figura 7 que foram lidos pelo apresentador e, apds, comentados

pelo mesmo. (Vide Anexo C para conhecer todas as apresentagoes)

O computador nao seguiu os padrdes da tv, ao
menos nao 1nicialmente, por ter surgido como um
instrumento de calculo. No 1nicio, também, os
computadores nao eram pequenos. O primeiro foi
criado em 1936 e chamava-se Z1. Em 1945, a
marinha americana e Harvard construiram o Mark I,
um computador que ocupava todo um andar de um
prédio num total de 120m?.

Figura 7: Exemplo de como o contetido foi apresentado na etapa dois

Encerrada a etapa dois foram distribuidos os questionarios para serem respondidos e,
finalizada esta atividade, debateu-se sobre a avaliacdo da etapa concluida, analisando seus

aspectos positivos e negativos.

2! Formato de imagens que possuem animagdes, assemelhando-se a micro-videos de alguns segundos que
tendem a se repetir durante todo o periodo de exibicao.
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Em seguida foi desenvolvida a terceira e ultima etapa do experimento, esta apresentada
com o titulo de “Homo Storyteller: A histdria de Katy”. De inicio, a etapa foi diferente das
anteriores por iniciar com uma trilha sonora®?, valorizar a participacdo e o envolvimento dos
sujeitos da pesquisa, pois apresentou-se, através do projetor, a imagem de uma tela com um
cadeado, simbolizando que o contetdo estava “bloqueado” e necessitava da ajuda de alguém
para ser desbloqueado. O Participante 06 voluntariou-se a ir até a frente e tocar a proje¢do para
desbloquear, porém, ao invés de apresentar-se o conteudo, surgiu a imagem de um astronauta
futuristico, uma trilha sonora®® e a voz de um robo pronunciando a mensagem, como mostra a

Figura 8:

Bem-vindos! Sou PPTX1, um computador com inteligéncia artificial inventado
para proteger os mais avan¢ados conhecimentos ja desenvolvidos e em construgcdo
para a drea da tecnologia.

A seguir, existe um universo de informagoes sobre o futuro da comunicagdo da
ra¢a humana, mas so aquele que jurar lealdade diante das maquinas podera seguir.

Facga o juramento e continue a viagem pelo conhecimento...

Figura 8: Narrag@o do robd da etapa trés do experimento
Fonte: Produzido pelo autor

A voz do robo foi produzida através do aplicativo RoboVox, disponivel gratuitamente
para Android na Google Play, loja de aplicativos do Google para dispositivos com este sistema
operacional.

Foi solicitado que cada participante ficasse em pé, levantasse a mdo esquerda e
colocasse a direita sobre o coragdo para, entdo pronunciar o juramento €, assim, prosseguir com
anarrativa. O juramento consistia de um texto solicitando o compartilhamento do conhecimento

ali obtido, nas palavras que seguem (Figura 9):

22 Foi utilizada a trilha sonora tema de abertura das produgdes cinematograficas da empresa 20" Century Fox.
23 Foi utilizada a trilha sonora Also sprach Zarathrusta, do compositor alemdo Richard Strauss em 1896, famosa
por ter sido utilizada como tema do filme 2001: Uma odisseia no espago, de 1968.
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Juro compartilhar o conhecimento aqui adquirido com todo aquele que
precisar, demonstrar interesse ou estiver em alguma situagdo onde ele sera util!
Prometo me comprometer com o futuro da tecnologia e jamais tomd-la por

inutil ou por mero instrumento de lazer.

Figura 9: Juramento realizado pelos participantes do experimento
Fonte: Produzido pelo autor

A partir do juramento foi possivel desbloquear o contetido e dar inicio a investigagdo
desta terceira etapa do experimento. O conteudo foi construido a partir da personagem Katy, na
forma de uma narrativa ficcional. Katy ¢ uma adolescente do ano 2050, mas que possui 0s
mesmos comportamentos de um jovem de 2014: gostar de tecnologia, de novidades e de
compartilhar assuntos e momentos com os amigos através das redes sociais e da tecnologia.

Mas, diferente do jovem de 2014, a vida de Katy é ndo-linear e o que ela vive e aprende
ndo precisa ter inicio, meio e fim, pode continuar a partir de qualquer ponto, em qualquer lugar
e a qualquer hora. Isso faz com que as historias que ela compartilha possam construir e
contribuir com as histdérias de seus amigos, e vice-versa, através das diferentes tecnologias
existentes, utilizadas simultaneamente neste processo de contagdo e construgdo de historias
diérias.

Assim, apresentou-se o termo interatividade e conexdo, a fim de compreender a forma
como as tecnologias estardo em constante didlogo, contribuindo com a forma como o ser
humano ird interagir com a propria tecnologia e com as outras pessoas.

Com este argumento, apresentou-se uma versao reduzida, de um pouco mais de cinco
minutos, do video 4 day made of glass 2, produzido pela empresa Corner>* para apresentar uma
projecdo do futuro das tecnologias da comunicagdo. Apds o video, retomou-se o conceito de
interatividade e a importancia do dialogo na comunicagao.

Em seguida, solicitou-se que cada participante buscasse na internet uma imagem que
traduzisse como seria a vida da Katy no futuro, sob um aspecto ndo apresentado até entdo, e
depois produzissem uma fotografia com os seus celulares demonstrando como a tecnologia ¢

utilizada, em 2014, na escola.

24 Empresa que trabalha com telas de vidro para diferentes formatos e equipamentos.
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Cada imagem produzida deveria vir acompanhada de uma legenda. A partir destas
imagens, cada participante deveria produzir um pequeno texto, de até dez linhas, contando
como seria a vida de Katy quando ela seria adulta, fazendo referéncia as imagens que o mesmo
utilizou. Os mesmos foram salvos no computador, sem compartilhamento com os demais
participantes.

Estava prevista, ainda, a produc¢ao de um pequeno didlogo entre Katy e um personagem
ficticio criado por cada participante, onde fariam uso das abrevia¢des para desenvolver o
didlogo, mas sem perder a integridade e a compreensdo da mensagem transmitida. Porém, ndo
foi possivel executar esta atividade uma vez que ja havia se passado o dobro do tempo previsto
para a etapa trés.

Prosseguiu-se com a aplicacdo do questionario da etapa e, em seguida, com o debate
sobre as percepgdes dos participantes sobre o ocorrido na terceira parte do experimento.
Finalizou-se com o agradecimento a participagdo, motivag¢do envolvimento e disponibilidade

de todos os presentes na pesquisa.



2. UNIVERSO E AMOSTRA

Toda historia possui um ambiente onde a mesma se desenvolve e, ndo s6 isso, mas
também personagens que conduzirdo o desenrolar dos fatos e, por conseguinte, da prdpria
narrativa. Dessa forma, a fim de melhor compreender os resultados obtidos, através do
experimento realizado a partir da metodologia apresentada no tdpico anterior, ¢ importante,
primeiro, analisar questdes gerais do contexto da amostra. Para tanto, apresentar-se-4 a seguir
algumas informacdes a respeito do local onde se desenvolveu a atividade e, também, dados
obtidos junto aos sujeitos da pesquisa para que, na sequéncia, seja possivel apresentar o perfil

de cada participante.

2.1 Contexto da amostra

Para conhecer o contexto em que a amostra se encontra, ¢ importante partir de uma
apresentacdo geral do municipio onde os mesmos residem, a institui¢do de ensino que
frequentam e a realidade do grupo a que pertencem. Apresentar-se-a a seguir dados sobre o
municipio de Chapada, sobre a EMEF Erico Verissimo e sobre os alunos dos anos finais do
Ensino Fundamental para que seja possivel, a partir destas informagdes, identificar a amostra
selecionada.

Chapada localiza-se no Alto Uruguai, regido noroeste do Rio Grande do Sul (Figura 10).
Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, IBGE, através do Censo 2010, a
populagdo do municipio é de 9.377 habitantes, sendo 50,63% homens e 49,37% mulheres.

Ainda, estima-se que a populacdo para o ano de 2013 aumentou para 9.631 habitantes.
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Figura 10: Mapa da regido onde Chapada esta localizada
Fonte: Bing Mapas (2014)

[

Uma cidade colonizada principalmente por alemaes, que ainda mantém muitos de seus
habitos e costumes. Chapada ¢ uma cidade pequena, com area de 684.040 km? e cujo PIB ¢
predominantemente originario do setor de servigos, seguido pelo da agropecudria. Com a
migragdo da populacdo da zona rural para a zona urbana, o municipio passou a possuir 3.804
moradores rurais e 5.573 moradores da zona urbana (IBGE, 2010), o que fez com que a cidade

tivesse um crescimento consideravel. A Figura 11 mostra a area urbana do municipio em 2011.

Figura 11: Visao aérea da cidade de Chapada
Fonte: Prefeitura Municipal de Chapada



79

Na educacdo, o municipio conta com seis escolas de Ensino Fundamental, sendo trés
municipais e trés estaduais, uma escola de Ensino M¢dio, esta estadual, e cinco escolas de
Educacdo Infantil (Pré-Escola), sendo quatro municipais e uma particular. (IBGE, 2010-2012)

O experimento desta pesquisa foi desenvolvido em uma destas escolas municipais de
Ensino Fundamental, a EMEF Erico Verissimo. (Figura 12) A mesma estd localizada na rua
Carlos Gomes, n° 1022, na sede do municipio, ¢ atende alunos que residem nao apenas na
cidade, mas também do meio rural. Nesse sentido, faz-se importante destacar que no ano de
2014 houveram reformulac¢des na area da educacdo, onde implantou-se o Ensino Integral para
os alunos de 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental, anos iniciais, e, para tanto, as turmas de 6°
ao 9° ano do Ensino Fundamental, anos finais, respectivamente, que frequentavam a EMEF Sao
Luiz Gonzaga, no distrito de Tesouras foram realocadas para a EMEF Erico Verissimo, uma

vez que estas atividades do Ensino Integral acontecem nesta escola daquele distrito.

Figura 12: EMEF Erico Verissimo
Fonte: Produzido pelo autor

Assim, a EMEF Erico Verissimo passou a ter um numero maior de alunos. Destaca-se,
portanto, que a mesma ¢ a maior escola municipal de Chapada, perdendo, em niimero de alunos,
apenas para a escola estadual de Ensino Médio, o Instituto Estadual de Educagéo Julia Billiart.
Até maio de 2014, a escola contava com dezenove turmas de Ensino Fundamental e duas da

Educagao Infantil, totalizando 366 alunos.
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Destes, 176 frequentam o turno da manha (anos iniciais), 190 frequentam o turno da
tarde (anos finais) e 31 frequentam o turno da tarde (Educacdo Infantil). Ainda, ha 32 alunos
matriculados pela EMEF Erico Verissimo na Educacio Infantil, mas que frequentam outras trés
escolas, das zonas rural e urbana, que cederam salas para os mesmos. Estes nimeros podem ser

melhor compreendidos ao se analisar a Figura 13 a seguir:

= Educacdo Infantil na Escola

= Educacio Infantil em Outras
Escolas

= Ensino Fundamental Anos
Iniciais
Ensino Fundamental Anos
Finais

Figura 13 Total de alunos

Observa-se, portanto, que o maior nimero de alunos concentra-se nos anos finais do
Ensino Fundamental, possivelmente devido as mudangas quanto a Educagdo Integral e o
consequente deslocamento dos alunos para a escola da zona urbana. Para a pesquisa em questao,
0 publico-alvo selecionado foram os alunos dos anos finais do Ensino Fundamental da escola.
Dos 190 matriculados, aplicou-se o questionario de selecdo para 175 alunos. Considera-se,
portanto, que aproximadamente 10 alunos sdo infrequentes ou deixaram a escola e ainda ndo
encaminharam a documentacdo para a transferéncia e, na data da aplicacdo, cinco alunos
estiveram ausentes e ndo participaram do processo. Desse modo, os dados a seguir apresentados
foram obtidos a partir das respostas do Questionario de Inclus@o Digital destes 175 alunos,
considerando-se este nimero como o universo em questao.

Estes alunos frequentam a EMEF Erico Verissimo divididos em dez turmas de 6°, 7°, 8°

e 9° anos e tem idades entre 11 e 17 anos, como apresenta a Tabela 1 a seguir.



Tabela 1 — Composi¢ido da amostra por idade e ano escolar

Idade 6° ano 7° ano 8° ano 9° ano TOTAL
11 anos 34 2 36
12 anos 13 27 40
13 anos 2 15 33 1 51
14 anos 3 9 6 14 32
15 anos 2 4 8 14
16 anos 1 1
17 anos 1 1
TOTAL 52 55 43 25 175

Fonte: Dados primarios; produzido pelo autor.

E possivel perceber, através destes dados, a presenca de alunos que reprovaram em
algum momento da sua vida escolar ao se observar a presenca de individuos com grande
diferenca de idade em um mesmo ano escolar. Mas o intuito da coleta inicial de dados foi buscar

informagdes quanto a realidade digital dos alunos, isto é, seu acesso e seus conhecimentos

sobre tecnologia digital.

O acesso a tecnologia foi investigado a partir de quatro elementos, sendo estes: a)
computador desktop; b) computador notebook; c) celular; e d) tablet. A Tabela 2 apresenta a

quantidade de alunos que possuem acesso a estas tecnologias, de forma propria, divididos de

acordo com a sua faixa etaria.

Tabela 2 — Acesso as tecnologias por idade

Idade Possui apenas | Possui apenas | Possui os dois | Possui celular | Possui tablet
computador computador tipos de
(desktop) (notebook) computador

11 anos 6 14 6 25 4
12 anos 5 10 5 33 8
13 anos 10 10 17 46 4
14 anos 7 7 8 27 4
15 anos 1 6 3 12

16 anos 1 1
17 anos 1

TOTAL 29 47 39 145 21

Fonte: Dados primarios; produzido pelo autor.

Percebe-se, através na Tabela 2 que a tecnologia a que os estudantes tém maior acesso
¢ o aparelho celular, sendo que apenas 30 alunos, o equivalente a 17% da populagdo, nio

possuem celular proprio, o que ndo impede que os mesmos nido tenham acesso de outras

maneiras a0 mesmo, isto &, através dos pais, familiares, amigos ou demais conhecidos.
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Das demais tecnologias investigadas, o tablet é a que apresenta a menor participagdo na
populagdo, enquanto que o computador, seja 0 modelo desktop ou notebook, possui uma
presenca consideravelmente importante, uma vez que esta presente na residéncia de 115 alunos.

Essa existéncia do computador nos lares destes estudantes traz a tona uma questdo que
merece destaque, questdo esta que refere-se a utilizacdo do mesmo pelos alunos. Para uma
utilizagdo ampliada e adequada dos recursos e possibilidades que o computador oferece, cursos
de informatica podem mostrar-se importantes.

Nesse contexto, foi investigado junto a populacio da pesquisa inicial quantos alunos ja
fizeram algum curso de informatica, e se completaram ou ndo o mesmo, e quantos alunos nao
fizeram curso, ¢ se ha, ou ndo, interesse em fazer. Assim, foi possivel obter os seguintes

resultados como mostrados na Figura 14.

® Sim, completo
= Sim, incompleto

= Ainda ndo fiz, mas tenho
vontade de fazer

Ainda ndo fiz e ndo quero
fazer

Figura 14: Curso de informatica

Através desta pergunta foi possivel descobrir que a maioria dos alunos, 125 destes, ainda
ndo fez nenhum curso de informdtica. Dos 21 alunos que fizeram e completaram o mesmo, 16
d 2 dos 29 al a 1 22

possuem computador em casa”’; enquanto que dos 29 alunos que ndo completaram o curso,
alunos possuem computador em casa. Dos que ainda ndo fizeram algum curso, 50 alunos
possuem computador e tem vontade de fazer algum curso na drea, enquanto que 27 possuem

computador e ndo pretendem fazer curso.

25 Considera-se aqui tanto computador desktop, quanto computador notebook.



83

Boa parte do tempo que cada individuo passa usando o computador ¢ destinado a
atividades na internet. Dos 175 respondentes, a maioria passa menos de duas horas didrias

navegando na internet, como mostra a Figura 15.

= Menos de 1 hora
= Entre 1 e 2 horas
= De 2 a 5 horas

= Mais de 5 horas
= Qutros

Figura 15: Horas na internet

O acesso a internet pode se dar de diferentes formas, o que pode vir a interferir no tempo
de utilizagdo por parte de cada individuo se forem consideradas informagdes como o plano de
internet adquirido e seus respectivos limites de dados. Esse acesso, portanto, pode acontecer
através do celular, do computador de casa, ou mesmo de locais publicos e outros locais, como

mostra a seguinte figura (Figura 16).

= N3o acessa

= Celular

» Computador de casa

» Computador de
amigos/familiares

= Computador de locais
publicos

= Tablet

Figura 16: Local de acesso a internet
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O questiondrio permitia multipla escolha das respostas para esta pergunta, o que
permitiu que se descobrisse as principais fontes de acesso a internet, estas sendo o celular e o
computador de casa. Também foi possivel identificar que apenas 10 alunos ndo acessam a
internet de nenhuma forma.

A internet, por conectar todo o mundo sob diferentes formatos e aspectos, permite uma
grande variedade de atividades a serem desenvolvidas. Permite o didlogo, compartilhamento e
a troca de informacdes através das chamadas redes sociais; possibilita momentos ludicos e de
descontragdo, somando-se a isso o raciocinio loégico e o desenvolvimento da memdria e do
proprio cérebro através de jogos; disponibiliza informagdes sobre todas as dreas do
conhecimento, acessiveis a qualquer pessoa que se utilize dos termos adequados a sua busca;
incentiva a cultura através de musicas e videos disponibilizados na rede. Assim, investigou-se
também quais as principais atividades desenvolvidas na internet pelos alunos, a partir dos

argumentos apresentados acima e organizados na Figura 17.

= Redes Sociais

= Download de musicas e
videos

= Assistis videos no
Youtube

Pesquisa de assuntos
diversos

m Trabalhos escolares

= Jogos

Figura 17: Atividades realizadas na internet

O acesso as redes sociais, os trabalhos escolares e a pratica de jogos sdo as principais
atividades desenvolvidas na internet. Mas isso no se restringe a apenas o computador, uma vez
que o celular possui tecnologia capaz de oferecer os mesmos recursos, ou até mais, do que o

computador. Assim, buscou-se conhecer também o tipo de atividade desenvolvida no celular
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através da utilizacdo dos aplicativos®® de acordo com os recursos permitidos pelo modelo do
aparelho.

Os aplicativos podem variar de acordo com o sistema operacional do aparelho, que por
sua vez pode ser Android, iOS, Windows Phone, Java®’, entre outros. Compreende-se como
sistema operacional o software que comanda todas as fungdes do aparelho, assim como em
computadores, tablets e outras tecnologias similares.

Estes aplicativos possuem funcionalidades e finalidades diferentes, podendo servir para
a produgdo e edicdo de imagens, sons e videos, para o acesso a internet e as redes sociais, para
a pesquisa, para a leitura, para o lazer, através de jogos, para a organizagdo pessoal e a troca de
informagdes com outras pessoas. Assim, a partir destas informagdes foi possivel obter os

seguintes resultados para a pergunta (Figura 18).

Outros

Gravador de video

Gravador de voz

Camera

Compartilhamento (OneDrive...)
Utilitarios (e-mail, calendario...)
Aplicativos de leitura

Editores de imagem

Jogos 102

Servigos de busca (Google, Bing)

Redes Sociais 104

(=)
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Figura 18: Aplicativos utilizados no celular

Dentre as inimeras opcdes de aplicativos e funcionalidades possiveis dos aparelhos, ¢
possivel constatar que as redes sociais sdo a principal utilidade do celular, de acordo com a

investigacio realizada®®. Jogos e a cAmera também ganham destaque no dia-a-dia digital do

26 Compreende-se por aplicativo o software instalado no aparelho celular capaz de oferecer uma série de recursos
destinados a uma finalidade especifica, como a edigdo de fotos, o acesso a internet e as redes sociais.

27 Sistemas operacionais de aparelhos mdveis como o celular e o tablet e, no caso do sistema iOS, também para
computadores.

28 Ressalta-se que ndo foi investigado o uso do celular para ligagdes e envio de mensagens (sms).
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jovem do século XXI, esse jovem da Geragdo Z. E este jovem conectado e em constante dialogo
através das tecnologias que representa a amostra do experimento desenvolvido, a ser melhor

compreendido através da andlise a seguir.

2.2. Perfil dos participantes

Para melhor compreender os resultados do experimento realizado, ¢ importante
conhecer algumas informagdes sobre cada um dos participantes. De inicio, € preciso esclarecer
que, na manha do dia 14 de maio, data do experimento, apenas puderam comparecer 16 dos 20
alunos convidados.

Sobre a auséncia dos mesmos na data, quando questionados sobre os motivos, um aluno
alegou que sua mae havia marcado uma consulta para a data, impossibilitando-o de participar.
O segundo informou através do grupo criado em rede social (Facebook) para a atividade, que
sua mae nao havia entendido a atividade e ndo o autorizou a participar. O terceiro alegou que
teria uma avalia¢@o na tarde do mesmo dia e, portanto, precisou ficar em casa para realizar a
preparagdo para a mesma. O quarto e ultimo informou que o transporte que utiliza para vir para
a escola ndo passou naquela manha, impedindo-o de se deslocar até a cidade e participar do
experimento.

Assim, foi necessario que se reduzisse o nimero de participantes devido aos imprevistos
acima descritos e a impossibilidade de encontrar novos participantes de imediato. Os
participantes selecionados, portanto 16, possuem caracteristicas diferentes quanto a idade e ano

escolar, sendo que estes dados estdo representados na Figura 19 a seguir.

O

8°ANO 0

m 13 ANOS

7" ANO 12 ANOS

m11 ANOS

Figura 19: Nimero de alunos por turma de acordo com a faixa etaria
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A amostra constitui-se predominantemente de participantes com 13 anos e que
frequentam as turmas de oitavo ano da institui¢do. Estes participantes possuem acesso as
tecnologias investigadas no questionario sobre Inclusdo Digital de forma peculiar, tendo-se
metade da amostra com um computador em casa, ¢ a outra metade com os dois tipos de
computador investigado. Apenas um aluno ndo possui celular préprio, mas tem acesso a
tecnologia similar através do tablet e do celular da familia. Tais informagdes compdem a Tabela

3 que segue:

Tabela 3 — Acesso as tecnologias por idade da amostra

Idade Possui apenas | Possui apenas | Possui os dois | Possui celular | Possui tablet
computador computador tipos de
(desktop) (notebook) computador
11 anos 1 1
12 anos 2 1 1
13 anos 4 2 6 11 2
TOTAL 4 4 8 15 3

Fonte: Dados primarios; produzido pelo autor.

Possuir acesso as tecnologias ndo garante que o individuo possua conhecimentos sobre
as mesmas. Ter em posse um computador, um celular ou tablet ndo é, por si s6, sinonimo de
inclusdo digital. Assim, a Figura 20 apresenta os locais onde os participantes do experimento

acessam a internet, quando o fazem.

= Celular

= Computador de casa

» Computador de amigos/familiares
Computador de locais publicos

38% m Tablet

Figura 20: Local de acesso a internet pela amostra

Entre os participantes, o computador de casa e o celular s@o as principais formas de
acesso a internet. Apesar da diferenc¢a no local de acesso, o tempo que cada um passa navegando

na rede pode ser identificado a partir da Figura 21.



Figura 21: Horas que a amostra passa na internet

= Menos de 1 hora

= Entre 1 e 2 horas

= De 2 a 5 horas

Mais de 5 horas
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E possivel, a partir desta figura, afirma que o maior niimero de participantes, totalizando

10 individuos, passa entre menos de uma hora e até duas horas na internet, enquanto que trés

usam a internet entre duas e cinco horas e os outros trés a utilizam por um periodo longo de

tempo, compreendido como mais de cinco horas.

Identificado o tempo de uso e com tantas possibilidades que a rede permite, quais as

utilidades que os sujeitos da pesquisa ddo a internet quando a usam? A fim de compreender o

uso da internet pelos mesmos, a Tabela 4 apresenta as principais atividades realizadas,

organizadas de acordo com os conhecimentos obtidos na forma de cursos de informatica, como

segue:

Tabela 4 — Atividades desenvolvidas na internet em relacio aos conhecimentos em informatica

Atividades realizadas na Possui curso de | Possui curso de Nao possui TOTAL
internet informatica, informatica, curso, mas tem
completo incompleto interesse
Redes sociais 6 9 1 6
Baixar musicas e videos 3 5 1 9
Assistir videos no Youtube 2 6 1 9
Realizar trabalhos escolares 4 2 1 7
Fazer pesquisas diversas 1 4 1 6
Jogar 1 4 1 6

Fonte: Dados primarios; produzido pelo autor.

Como nido se utiliza apenas o computador ao acesso a internet e hd uma série de

funcionalidades em outros dispositivos tecnoldgicos, a Figura 22 apresentard a seguir os

principais aplicativos usados pelos sujeitos da pesquisa através do aparelho celular e/ou tablet.
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Figura 22: Aplicativos utilizados no celular pela amostra

Os aplicativos de redes sociais e a camera do dispositivo sdo os principais recursos
utilizados, mas percebe-se a utilizacdo de gravadores de voz e video, editores de imagem e
sistemas de busca como relevantes, uma vez que demonstram nao apenas conhecimento da suas
funcionalidades, mas também um importante interesse do publico para este tipo de recurso.

Apesar dos dados gerais apresentados no topico anterior, cada participante possui
caracteristicas especificas e unicas, assim como cada individuo de uma sociedade é diferente
do outro. Mas, em contrapartida, ¢ possivel encontrar aspectos que aproximam estes individuos
ao se analisar os mesmos a partir de determinados fatores, a serem apresentados na sequéncia.

O participante 01 possui 12 anos e esta cursando o 7° ano do Ensino Fundamental.
Possui todas as tecnologias pesquisadas em casa, isto ¢, computador desktop e notebook, celular
e tablet. Nao completou o curso de informatica que fez, mas tem por habito acessar a internet
de uma a duas horas diarias, aproveitando este tempo para fazer os trabalhos escolares, jogar,
assistir videos e acessar as redes sociais. Ainda, utiliza o celular para as mesmas finalidades,
isto ¢, principalmente para acessar as redes sociais, jogar e fotografar.

O participante 02 possui 13 anos, cursa o 8° ano do Ensino Fundamental e possui acesso
ao computador desktop e notebook, tem celular e ndo possui tablet. Assim como o participante
anterior, também ndo concluiu o curso de informatica. Quando esta na internet, seja pelo celular,
computador de casa ou do computador da casa de amigos e familiares, costuma acessar as redes

sociais, baixar musicas e videos, além de assistir a videos no Youtube?’ e pesquisar sobre

2 Rede de compartilhamento de videos na internet.
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diversos assuntos, num periodo que pode variar de duas a cinco horas diarias. No celular, acessa
as redes sociais, joga, produz e edita imagens, grava videos e faz diferentes leituras.

O participante 03, de 14 anos e no 8° ano do Ensino Fundamental, possui um computador
desktop e celular. Apesar de ndo ter acesso a todas as tecnologias como alguns dos demais
participantes, o fato ndo o impediu de concluir um curso de informatica. Tem por habito, quando
esta na internet, de acessar as redes sociais, seja pelo computador ou pelo celular, no periodo
de uma a duas horas diarias.

J& o participante 04, com 13 anos e também no 8° ano, possui, além do celular,
computador desktop e notebook, exceto tablet. Passa mais de cinco horas na internet, seja
acessando pelo computador de sua casa, do seu celular ou do computador da casa de amigos e
familiares, aproveitando para acessar as redes sociais, baixar ou assistir videos e musicas, fazer
seus trabalhos escolares ou pesquisar assuntos diversos e, nos momentos livres, aproveita
também para jogar. Apesar do uso intenso destas tecnologias, o participante nunca fez um curso
de informatica, mas possui interesse quanto a este assunto. Ainda, quando estd no celular,
aproveita para acessar as redes sociais, jogar, fazer pesquisas e fotografar.

O participante 05, por sua vez, concluiu o curso de informdtica que fez, o que contribui
nas atividades que desenvolve no computador notebook que possui em casa e, possivelmente,
nas atividades desenvolvidas também em seu celular. Costuma passar de duas a cinco horas na
internet, acessando do computador de casa, para realizar os trabalhos escolares, acessar as redes
sociais, baixar e assistir videos e musicas e pesquisar sobre diversos assuntos. O celular também
¢ usado para acessar as redes sociais, para a producdo e edicdo de fotografias e para a pratica
de jogos.

O participante 06 ¢ o mais jovem do grupo, com 11 anos, e que frequenta o 7° ano do
Ensino Fundamental. Navega na internet por um periodo de mais de cinco horas diarias, seja
pelo computador desktop ou notebook de sua casa, ou mesmo pelo celular, e, quando néo acessa
destes locais, o faz em lugares publicos, como a escola, ou na casa de amigos e familiares.
Costuma acessar as redes sociais, baixar e assistir musicas ou videos, fazer os trabalhos
escolares e jogar. Ja no celular, utiliza aplicativos para acessar as redes sociais, produzir e editar
imagens, além dos gravadores de voz e videos.

O participante 07 também frequenta o 7° ano, possui 12 anos e ndo completou o curso
de informatica que iniciou. Possui um computador notebook e celular e acessa a internet em
casa, pelo celular e na casa de familiares e amigos, chegando a navegar durante um periodo de
duas a cinco horas didrias. Aproveita o tempo que esta na internet para acessar as redes sociais,

baixar musicas ou videos, assistir videos no Youtube e pesquisar assuntos diversos. Ja no celular
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costuma utilizar a camera fotografica para produzir fotos e videos, editar imagens e acessar as
redes sociais.

Com 13 anos e frequentando o 8° ano do Ensino Fundamental, o participante 08 também
¢ um individuo conectado. Passa entre uma e duas horas na internet, acessando através do
computador desktop de casa, do celular ou mesmo em locais publicos. Usa a internet para
acessar as redes sociais, assistir videos, pesquisar assuntos diversos e jogar, ¢ quando esta no
celular costuma jogar e utilizar os gravadores de voz e video.

O participante 09, com 13 anos e no 7° ano, possui todas as tecnologias investigadas. E
acessa a internet do computador de casa ou do celular, para utilizar as redes sociais. Ainda, ndo
concluiu o curso de informatica que iniciou e passa menos de uma hora didria na internet.

Passando entre duas e cinco horas navegando na internet, tanto no computador de casa
e da casa de amigos e familiares, como do celular, o participante 10 caracteriza o individuo
conectado da Geragéo Z, com 13 anos e cursando o 8° ano. Em sua casa, conta com computador
desktop, notebook e tablet, e apesar de ndo possuir um celular para o seu uso préprio, conta
com o acesso aos aparelhos da familia. Na internet, costuma acessar as redes sociais, baixar e
assistir musicas e videos e jogar, apesar de ndo ter concluido o curso de informatica iniciado.
No tablet, utiliza boa parte dos aplicativos disponiveis, seja para acessar as redes sociais, jogar,
gravar videos, fotografar, editar imagens ou fazer pesquisas, até mesmo os aplicativos menos
conhecidos, como aqueles destinados a organizacdo da vida cotidiana, como e-mail e
calendario, até mesmo os de compartilhamento de arquivos, como o OneDrive®’.

Diferentemente do individuo anterior, o participante 11, com 13 anos e no 8° ano, possui
computador notebook e celular, mas sem acesso a internet em casa. Costuma acessar a internet
de locais publicos e, quando o faz, passa de uma a duas horas navegando, principalmente, para
acessar as redes sociais. Fez curso de informatica, mas nio concluiu, e no celular costuma
utilizar os aplicativos de busca e redes sociais.

J& o participante 12, que também possui 13 anos e cursa o 8° ano do Ensino
Fundamental, possui computador desktop e notebook e também um celular, apenas nio possui
tablet. Nao concluiu o curso de informatica e quando esta na internet, seja do computador de
casa ou do celular, navega de duas a cinco horas diarias. Aproveita para acessar as redes sociais,

baixar musicas e videos ou apenas assistir & videos no Youtube, pesquisar assuntos diversos,

300 OndeDrive é um aplicativo de compartilhamento de arquivos disponivel para computador, celular e tablet,
desenvolvido pela Microsoft e com hospedagem na nuvem, isto ¢, todos os arquivos salvos no aplicativo ficam
armazenados na internet.
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fazer os trabalhos escolares e jogar. No celular, produz e edita imagens, faz pesquisas ¢ utiliza
as redes sociais.

O participante 13 estd com 13 anos e frequenta o 8° ano também, completou o curso de
informatica que fez e passa menos de uma hora didria na internet, e quando o faz é na casa de
amigos e familiares. Possui computador desktop e celular, utilizando estas tecnologias para
acessar as redes sociais, baixar musicas e videos, fazer os trabalhos escolares, jogar, produzir e
editar imagens, além de utilizar os gravadores de voz e video.

O participante 14 possui 13 anos e cursa o 7° ano do Ensino Fundamental, possui
computador desktop, notebook e celular. Completou o curso de informatica e passa entre uma
e duas horas na internet através do celular, acessando as redes sociais, fazendo pesquisas,
fotografando e utilizando aplicativos de e-mail, calendario, entre outros desta categoria.

Ja o participante 15, com 13 anos e no 7° ano, possui computador desktop, notebook e
celular. Acessa a internet, pelo celular, apenas para a utilizacdo das redes sociais e fazer
pesquisas diversas com a finalidade de auxiliar nos trabalhos escolares, chegando a passar
menos de uma hora diaria navegando. Ainda, o participante possui curso de informadtica
completo.

O ultimo participante, de nimero 16, possui 12 anos e cursa o 7° ano do Ensino
Fundamental. Possui todos os recursos investigados, sendo estes computador desktop e
notebook, celular e tablet. Utiliza estes equipamentos para acessar a internet, chegando a
navegar durante mais de cinco horas diarias. Possui curso de informatica completo, ¢ quando
esta na internet acessa as redes sociais, assiste a videos, baixa musicas e videos e faz os trabalhos
escolares. No celular, também acessa as redes sociais, utiliza os aplicativos de jogos, editores
de imagem, de compartilhamento, fotografa e utiliza o gravador de voz.

Assim, € possivel perceber que os 16 participantes possuem conhecimentos e relagido
com as tecnologias da informacdo e comunicagdo disponiveis no século XXI, porém nido em
um mesmo nivel de envolvimento, sendo, para tanto, alguns com maior envolvimento e outros
com menor. Estes dados variam devido a disponibilidade de equipamentos que cada sujeito
possui no seu ambiente cotidiano, seja em casa ou na escola.

Nesse contexto, uma vez que a tecnologia esta presente na vida do jovem, porque ndo
utiliza-la como um recurso para a comunicagdo didatica para com esse publico? Esta ¢ a

proposta desta pesquisa e do experimento realizado a ser apresentado a seguir.



3. RESULTADOS E ANALISE

Analisar ¢ compreendido como um exame das partes a fim de conhecer o todo e a
natureza do objeto estudado. (AURELIO, 2001). A analise apresentada a seguir tem por
finalidade compreender os resultados do experimento realizado e apresentado no tdpico anterior
e, para tanto, esta dividida em duas categorias.

A primeira apresentara o estudo realizado a partir de cada pergunta do questionario
respondido pelos participantes, contrapondo os resultados obtidos com o conteudo apresentado
e, em seguida, atribuindo-lhes as devidas consideragdes. Para tanto, utilizar-se-a de um quadro
explicativo onde as informagdes citadas acima estarao organizadas sendo, do lado esquerdo, a
apresentacdo dos resultados sob a forma de uma figura, e, do lado direito, a apresentacdo dos
conteudos desenvolvidos ou da didatica utilizada.

A segunda analise parte da compreensdo de cada etapa desenvolvida e da relagdo entre
as etapas, contribuindo com um diagndstico amplo dos processos comunicativos aplicados e
seus resultados.

Encerrar-se-a com a identificagdo de fatores de risco da técnica do Transmedia
Storytelling para a comunicagdo e para a educacdo, investigando e analisando quais as
premissas necessarias para a aplicagdo da mesma e consequente obtencdo de resultados

satisfatorios desta pratica.

3.1 Analise da etapa um: apresentacio oral

Os questiondrios aplicados em cada uma das trés etapas do experimento realizado
contavam com oito perguntas, sendo as sete primeiras objetivas, isto ¢, de multipla escolha, e a
oitava e ultima subjetiva, investigando sugestdes por parte dos participantes. Ainda, as quatro
primeiras perguntas investigavam a compreensdo dos contetdos transmitidos e, as trés
perguntas subsequentes a avaliagdo dos participantes sobre a técnica utilizada pelo
apresentador.

O primeiro questionario continha questdes a respeito da primeira etapa, que utilizou da
técnica puramente oral para apresentar a evolugao da comunicag@o humana, desde a pré-historia

até a invencao do livro impresso por Gutenberg, no século XV.
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A primeira pergunta referia-se a contagdo de histérias na comunicagdo humana,
questionando de que forma ela surgiu ou, como apresentado no questiondrio, “A contacdo de
histérias surgiu como uma forma de:”. As opgdes de respostas disponiveis eram: a) ensinar
como se fazia para acender uma fogueira; b) ensinar os costumes das tribos némades vizinhas;
¢) ensinar os costumes, as leis e normas da vida em sociedade; d) ensinar a pintar as cavernas.
Senda a alternativa “c” a resposta correta.

A partir do conteudo trabalhado e das opg¢des acima descritas disponiveis no
questionario, os participantes responderam e obteve-se o seguinte resultado a ser apresentado

no Quadro 13.

Resultado: Contetido apresentado:

Foi considerado que a contagdo de historias se
dava ao redor de fogueiras, nas tribos, onde o
homem mais sabio, normalmente o mais velho,
passava seus ensinamentos aos mais jovens na
forma de mitos.

Quadro 13: Pergunta 1 do questiondrio da primeira etapa

Percebe-se a compreensdo da mensagem por 13 dos 16 participantes. Os 3 que
escolheram a alternativa incorreta podem té-lo feito por desconsiderarem o termo “vizinha”,
que se referia as tribos ndmades, que por sua vez alterava o sentido da alternativa.

A segunda pergunta do questiondrio abordava o tema das pinturas rupestres,
questionando a respeito da forma como se transmitia o conhecimento, ou especificamente “Os
ensinamentos eram transmitidos de duas maneiras:”. A pergunta referia-se, portanto, nao
apenas as pinturas rupestres, mas também a oralidade, permitindo quatro opgdes de respostas:
a) oral e escrita (palavras escritas nas cavernas); b) oral e através das vestimentas; c) oral e
artistica (pinturas nas cavernas); € d) artistica e escrita (pinturas e escritas nas cavernas). Sendo

a alternativa “c” a resposta correta.



A partir das respostas foi possivel formular o seguinte quadro (Quadro 14):

Resultado:

Conteudo apresentado:

50%

Apresentou-se as pinturas das cavernas como uma
forma de comunicagdo e ensinamento sobre a
pratica da caga ¢ da vida cotidiana. Também,
considerou-se estas pinturas rupestres enquanto
elementos da pratica do manuseio de instrumentos
de caca e como elementos misticos onde o homem
primitivo atribuia a boa sorte da caga.

Quadro 14: Pergunta 2 do questionario da primeira etapa
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Nesta segunda questdo metade dos participantes escolheram uma alternativa incorreta,

outros dois participantes escolheram outra também incorreta, e seis optaram pela alternativa

certa. Observou-se que a presenca de varias tematicas no decorrer da narrativa, geraram duvidas

para os participantes, principalmente porque a escrita foi abordada em seguida a este conteudo.

Diferente da pergunta anterior, que gerou duvidas e conferiu um maior nimero de

respostas incorretas, a terceira pergunta do questiondrio obteve 100% de acertos. A mesma

referia-se a producdo de livros antes da invencdo de Gutenberg, a prensa, ou de modo literal,

“Antes da invencdo de Gutenberg, a prensa, os livros eram:”. As op¢des disponiveis eram: a)

escritos com carimbos; b) escritos com tipos; ¢) escritos a mao; e d) escritos em chapas de

metal. Considerando-se a alternativa “c” como resposta certa, foi possivel formular o seguinte

quadro (Quadro 15):

Resultado:

Contetido apresentado:

A B D
0% 0% 0%

Apds a contagdo de historias sob a forma de mitos
e lendas, o surgimento da escrita permitiu a criagdo
dos livros. Porém, diferentemente de como os
mesmos sdo conhecidos atualmente no século
XXI, os primeiros livros eram produzidos de forma
manuscrita em monastérios.

Quadro 15: Pergunta 3 do questionario da primeira etapa
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A leitura esta presente na vida dos participantes tanto em casa, como e principalmente
na escola, através de diferentes praticas de incentivo a leitura. Para tanto, o contetido acabou
chamando mais a ateng¢@o dos mesmos por esta afinidade pessoal. A exposi¢ao do assunto, onde
foi utilizada a imaginagdo para fazer associa¢des do tipo “imagine o tamanho que teriam os
livros da biblioteca se fossem manuscritos”, contribuiu para a compreensao pelos participantes.

Do mesmo modo que os dados apresentados no quadro acima, a quarta pergunta obteve
100% de acertos. Referia-se a invencdo de Gutenberg, questionando sobre o primeiro livro
impresso, da seguinte forma: “A primeira historia impressa em forma de livro foi:”. Para
responder, os participantes contavam com as opgdes: a) os contos de fadas dos Irmaos Grimm;
b) a Biblia em latim; c) as historias misticas dos indios norte-americanos; ¢ d) os dez

mandamentos. Sendo a alternativa “b” a correta, o resultado por ser observado no Quadro 16:

Resultado: Contetido apresentado:

A C D

Gutenberg inventou a prensa em 1439, trazendo a
sociedade um grande avango para a comunicagio e
para o proprio conhecimento, uma vez que a leitura
e a escrita s0 comecaram a se difundir a partir dos
livros impressos pelo mesmo.

O primeiro livro impresso foi a Biblia, que antes
era produzida de forma manuscrita pelos monges.

Quadro 16: Pergunta 4 do questiondrio da primeira etapa

Atribui-se o acerto por parte de 100% dos participantes ao fato de que a maioria ja tinha
conhecimentos prévios sobre o assunto apresentado através da estrutura curricular do ensino,
onde estuda-se sobre o tema em histdria.

As perguntas seguintes referiam-se a técnica utilizada para a exposi¢ao dos contetidos.
A quinta pergunta questionava “Sobre a apresentacdo em relagio aos ensinamentos transmitidos,
responda:” com o intuito de conhecer a percepgao dos participantes quanto a propria técnica, tendo
por opgdes de respostas as seguintes alternativas: a) foi eficiente, tive facilidade em compreender e
responder; b) foi razoavel, ndo compreendi com facilidade e foi dificil responder; e ¢) foi ineficiente,

ndo compreendi e tive muita dificuldade para responder.



Em sintese, as respostas permitiram o Quadro 17:

Resultado:

Sobre a didatica:

Empregou-se, nesta etapa, apenas a oralidade para
apresentar os conteidos, possibilitando a
participacdo dos sujeitos da pesquisa na forma de
comentarios e respostas a perguntas levantadas
durante a narrativa.

Quadro 17: Pergunta 5 do questionario da primeira etapa
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A oralidade, por utilizar-se apenas do meio sonoro, fez com que aqueles com uma

memoria fundamentada na percepgdo visual tenham dificuldades em compreender as

informagdes, ou mesmo armazenar os conhecimentos por um periodo longo de tempo.

Além da técnica utilizada, o papel do professor, ou neste caso do apresentador, também

¢ importante para o resultado que se espera, uma vez que ¢ este quem tera a responsabilidade

de conduzir o participante pelo conteudo, prendendo sua atencdo e promovendo a compreensao

das informacdes.

A sexta pergunta teve por finalidade investigar este fator, questionando: “Sobre a

apresentacdo em relagdo a postura do professor, responda:”. Para tanto, as alternativas

disponiveis eram: a) auxiliou no meu aprendizado; b) ndo interferiu (nem ajudou nem

atrapalhou) no meu aprendizado; e c¢) atrapalhou no meu aprendizado, tornando dificil a

compreensdo. Cujos resultados formularam o seguinte quadro (Quadro 18):

Resultado:

Sobre a didatica:

0%

A postura do professor/apresentador ¢ relevante na
medida em que o mesmo ¢ o responsavel nao
apenas por conduzir o conteudo e auxiliar no
processo de aquisicdo do conhecimento, mas
também a medida em que o mesmo precisa
encontrar recursos para prender a atengdo dos
participantes para 0 contetdo em
desenvolvimento.

Quadro 18: Pergunta 6 do questiondrio da primeira etapa
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Usar a oralidade é o instrumento basico e cotidiano do ambiente escolar, isto é, os
participantes estavam familiarizados com esta técnica devido a sua utilizagdo por todos os
professores. Este fato influenciou nas respostas positivas a pergunta. Encantar o espectador ¢
um fator importante para prender sua atengdo ¢ envolvé-lo na narrativa a ser desenvolvida. E
por meio do encantamento que o mesmo deixara de apenas participar, enquanto espectador, e
se sentira motivado a interagir e contribuir na construgdo do conhecimento.

A sétima questdo avaliou a técnica da oralidade sobre este fator do encantamento e,
consequentemente, atencdo, através da pergunta “Sobre a apresentagdo em relagdo ao
encantamento e gosto em aprender, responda:”. Para esta pergunta haviam cinco opgdes de
respostas, sendo: a) gostei da apresentagdo, foi divertida e prazerosa; b) gostei da apresentagio,
mas poderia ser melhor; c¢) tanto faz, foi sé uma apresentagdo normal; d) ndo gostei da
apresentacdo, pois foi muito cansativa; e e) ndo gostei da apresentagdo, foi cansativo sd ficar

ouvindo. O que possibilitou o Quadro 19:

Resultado: Sobre a didatica:

C D E
0% 0% om 0%

O envolvimento e o prazer para com o conteudo
desenvolvido foi aplicado, nesta técnica, através de
questionamentos e situagdes em que 0s
participantes precisavam utilizar da memoria e da
imaginacao para construir o conhecimento.

Quadro 19: Pergunta 7 do questionario da primeira etapa

Como ja mencionado anteriormente, cada individuo possui a sua maneira de aprender,
seja esta através da visdo (memoria visual), da audi¢do (memoria auditiva) ou do corpo
(memodria sinestésica), o que pode vir a influenciar as respostas dos participantes.

J& a pergunta oito, por sua vez, por ser subjetiva, permitiu diversas respostas. Assim, a
técnica empregada nesta etapa foi positiva, promovendo o prazer e o gosto pelo aprendizado.
Como sugestdes, alguns participantes apresentaram a auséncia de imagens, que poderiam
contribuir facilitando a compreensio, e mesmo a utilizagdo de outros meios além da fala, com

a mesma finalidade da sugestdo anterior.
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3.2 Analise da etapa dois: técnica da substituicao

O segundo questiondrio referia-se a segunda etapa, que utilizou a técnica da
substituigdo, isto €, a oralidade com o auxilio de recurso visual, sendo este o computador e o
projetor para, sob a forma de slides, apresentar referéncias na forma de imagens e textos aos
participantes. Nesta etapa, abordou-se a transi¢do da tecnologia analdgica para a digital, a partir
do surgimento do livro impresso e da Revolugdo Industrial, at¢ o desenvolvimento do
computador e da internet e as consequéncias destas tecnologias para a comunicagdo e a vida
humana.

A primeira pergunta deste questionario abordava as mudancas que a Revolucdo
Industrial possibilitou ao ser humano, sob a forma da pergunta “A Revolugao Industrial mudou
a vida em sociedade porque:”. Para responder, os participantes contavam com as seguintes
alternativas: a) mudou a forma de como o homem se comunicava; b) mudou a forma de como
o homem se divertia; ¢) mudou a forma de como o homem trabalhava; e d) mudou a forma de
como o homem escrevia e lia. A alternativa certa era a de letra “c” e os resultados permitiram

a formulagao do seguinte quadro (Quadro 20):

Resultado: Conteudo apresentado:

Deu-se continuidade a narrativa, compreendendo-
se o periodo em que o homem chega a fase das
tecnologias analdgicas. O livro e depois, com a
Revolugao Industrial e as maquinas a vapor, foram
possiveis avangos tecnologicos cada vez maiores e
mais rapidamente.

Assim, a Revolugdo Industrial mudou a forma
como o homem trabalhava e, consequentemente, a
forma como vivia em sociedade, pois passou-se a
produzir em escala maior, iniciou-se o0
consumismo, a publicidade, entre outros.

B
0%

Quadro 20: Pergunta 1 do questiondrio da segunda etapa

A duvida existente refere-se a relagdo entre o fato e o contetido geral trabalhado, isto &,
a Revolucdo Industrial permitiu uma mudanga na forma de trabalho, mas o contetido geral em

desenvolvimento era a comunicagdo e, ainda, quanto aos conteudos da etapa anterior sobre
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escrita e leitura. Isso explica porque a maioria dos participantes (dez sujeitos da pesquisa)
responderam a alternativa referente a comunicacgdo, dois a alternativa quanto a escrita e leitura
e apenas quatro acertaram escolhendo as mudancas na forma de trabalho.

A pergunta de numero dois testou a memoria e a atengao dos participantes ao questionar
se lembravam quais os meios de comunicagdo, dentre todos os existentes, que o experimento
destacou, através da pergunta “Os meios de comunicagdo apresentados foram:” Havia como
alternativas: a) o radio, o telefone e o cinema; b) o radio, o cinema ¢ a televisdo; ¢) o radio, o
cinema e o computador; e d) o radio, o computador e a televisdo. Sendo a alternativa correta a

letra “d”, resultando no seguinte quadro (Quadro 21):

Resultado: Contetido apresentado:

é 0]03/ (0: Apresentop-se~o radio e a televisdo enquanto meios
0% 0 0% de comunicacdo de massa. Destacou-se que, no
inicio, a tv assumiu os formatos do radio, pois era
0 que as pessoas estavam habituadas a executar.
Diferente do radio e da televisdo, o computador
surgiu como uma maquina para calcular e so
depois, com o surgimento das interfaces graficas e

D da internet, que passou a ser utilizado para a
100% comunicagio.

Quadro 21: Pergunta 2 do questionario da segunda etapa

O radio, a televisdo e o computador estdo presentes no dia-a-dia ndo s6 dos participantes,
mas de toda a sociedade, consideradas as devidas proporgdes para cada meio de comunicagao.
Abordar estes meios como conteudos da narrativa é o equivalente a dialogar sobre o cotidiano
dos participantes, sobre o seus habitos e suas preferéncias, o que vém a influenciar na lembranca
destes no momento de responder os questionarios.

Nao apenas isso, mas a etapa dois propriamente dita enfatizou especificamente estes trés
meios de comunicagdo durante todo o seu desenvolvimento, contribuindo com os 100% de
acertos observados acima.

A presenga do computador na vida humana mudou nas tltima décadas, isso devido aos
avangos da propria tecnologia. A terceira pergunta referia-se a este elemento, questionado “O
computador surgiu como:” Para tanto, as alternativas eram: a) uma maquina para a
comunicacio; b) uma maquina para representagdes graficas em bits e bytes; ¢) uma maquina

para escrever, substituindo a prensa; d) uma maquina para calcular.
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Sendo a alternativa “d” a correta. E possivel, portanto, analisar os resultados a partir do

Quadro 22:

Resultado: Contetido apresentado:

O computador foi apresentado como uma maquina
para a realizagdo de operagdes matematicas. Tanto
que investigou-se sobre os termos bit e byte (ja
mencionados na descrigdo da técnica, no topico 1.2
da segunda parte da pesquisa), seus valores e as
conversdes realizadas quanto a estas unidades de
medida.

0%

D
75%

Quadro 22: Pergunta 3 do questiondrio da segunda etapa

Pensar o computador enquanto uma maquina para a realizacdo de operacdes
matematicas parece fugir a realidade, pois 0 mesmo permite uma diversidade de recursos nas
mais variadas areas. A divergéncia, apesar de pequena, das respostas se deve a estes fatores, o
de se estar desenvolvendo conteudos sobre a comunicagdo ¢ a €nfase no funcionamento do
aparelho, com seus bits e bytes.

E também a partir destes bits e bytes que funciona a internet, tema da quarta pergunta
deste questionario, que teve a inten¢do de saber: “A internet acontece de acordo com o processo
de comunicagio conhecido como:”. Para responder, o participante deveria considerar os meios
de comunicagio enquanto seus sujeitos, receptor e emissor, através das alternativas: a) um-um,
onde um emissor envia uma mensagem para um receptor; b) um-todos, onde uma mensagem
enviada por um emissor chega a varios receptores; c¢) todos-todos, onde cada sujeito ¢ um
receptor e emissor; d) todos-todos, onde cada sujeito € a mensagem.

Considerando-se que a internet permite que todo receptor das mensagens seja, a0 mesmo
tempo, emissor das suas proprias mensagens e, desse modo, se estabeleca uma comunicacio

fundamentada no didlogo, a alternativa correta era a de letra “c”.
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As respostas podem ser conferidas a partir do Quadro 23:

Resultado: Contetido apresentado:

A internet permitiu que cada sujeito fosse, ndo
apenas um receptor das mensagens que circulam,
mas também um emissor potencial. Isso demonstra
a principal caracteristica da mesma, que constitui-
se por ser um meio de comunicagdo que funciona
através do processo todos-todos.

Quadro 23: Pergunta 4 do questionario da segunda etapa

Metade dos participantes compreenderam que a internet faz de cada sujeito um receptor
e emissor, simultaneamente. Porém, os conceitos de emissor, receptor, meio € mensagem,
provenientes do campo da comunica¢do, bem como os procedimentos um-um, um-todos e
todos-todos dos meios de comunicacdo eram novos aos participantes, dificultando a
compreensao do conteudo,

Do mesmo modo que na etapa um, as perguntas a seguir referiam-se a técnica utilizada
para a exposicdo dos conteudos. A quinta pergunta questionava “Sobre a apresentagdo em
relagdo aos ensinamentos transmitidos, responda:” com o intuito de conhecer a percep¢do dos
participantes quanto a propria técnica, tendo por opcdes de respostas as seguintes alternativas: a)
foi eficiente, tive facilidade em compreender e responder; b) foi razoavel, ndo compreendi com
facilidade e foi dificil responder; e c¢) foi ineficiente, ndo compreendi e tive muita dificuldade para
responder.

O resultado obtido pode ser analisado a partir do Quadro 24:

Resultado: Sobre a didatica:

Empregou-se, nesta etapa, a técnica da
substituicdo. Isto €, a utilizagdo do computador e
projetor para a apresentacdo de pequenas imagens
e grandes quantidades de texto.

Similarmente a etapa anterior, a participacdo dos
sujeitos da pesquisa se deu na forma de
comentarios e respostas a perguntas levantadas
durante a narrativa.

Quadro 24: Pergunta 5 do questiondrio da segunda etapa
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O emprego de imagens com o intuito de auxiliar na compreensido dos conteudos tém
grande relevancia para a técnica. Apesar da substitui¢do do ato de copiar pela leitura dos textos,
a explicacdo manteve-se no mesmo formato e ¢ esta a responsavel pela compreensio,
destacando-se, como ja mencionado, o auxilio positivo das imagens.

Conduzir essa substitui¢do ¢ de responsabilidade do professor/apresentador. Por vezes,
essa substitui¢do se da de forma errdnea e o emprego da tecnologia nao beneficia a compreensao
do contetdo, pelo contrério, dificulta por tornd-lo cansativo e demasiadamente mondtono.

A sexta pergunta teve por finalidade investigar o papel do apresentador, questionando:
“Sobre a apresentacao em relacdo a postura do professor, responda:”. Para tanto, as alternativas
disponiveis eram: a) auxiliou no meu aprendizado; b) nao interferiu (nem ajudou nem
atrapalhou) no meu aprendizado; e c) atrapalhou no meu aprendizado, tornando dificil a

compreensdo. Resultando no seguinte quadro (Quadro 25):

Resultado: Sobre a didatica:

Nesta  segunda etapa a  postura  do
professor/apresentador foi a de tentar aproximar o
contetdo apresentado na forma de texto projetado
no quadro da realidade dos participantes,
promovendo a compreensdo das informacdes,
utilizando para isso exemplos, questionamentos e
a solicitagdo da participa¢do dos alunos na forma
de pequenos debates sobre o tema.

Quadro 25: Pergunta 6 do questiondrio da segunda etapa

Ao substituir a escrita no quadro pela projecao do texto, o apresentador ganha em tempo,
mas perde na qualidade da técnica. Isto €, ao apresentar uma maior quantidade de informagdes
do que seria possivel ao se utilizar do recurso da escrita manual, perde-se o nivel de atengéo do
publico, que ndo acompanhard a narrativa. Nesse sentido, animacdes € o texto em excesso
disputam a aten¢do dos participantes com o apresentador e, consequentemente, nenhum dos
dois, nem apresentador, nem proje¢@o, conseguem um aproveitamento adequado.

A sétima questdo avaliou a técnica quanto ao encantamento € a atencdo através da
pergunta “Sobre a apresentacdo em relagcdo ao encantamento e gosto em aprender, responda:”.
Para esta pergunta haviam cinco opgdes de respostas, sendo: a) gostei da apresentacdo, foi

divertida e prazerosa; b) gostei da apresentagdo, mas poderia ser melhor; c¢) tanto faz, foi s
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uma apresentagcdo normal; d) ndo gostei da apresentag@o, pois foi muito cansativa; e €) nao

gostei da apresentacdo, foi cansativo so ficar ouvindo. Resultando no Quadro 26:

Resultado: Sobre a didatica:

C D E
0% 0% 0%

O envolvimento e a participacdo aconteceram
através dos questionamentos orais feitos pelo
apresentador ¢ na forma de uma atividade
matematica a ser respondida de qualquer forma,
com equipamentos ou com a memoria, porém sem
o esclarecimento sobre esta possibilidade, isto é, a
iniciativa deveria partir dos participantes.

Quadro 26: Pergunta 7 do questionario da segunda etapa

Construir o encantamento e despertar a ateng@o se tornam mais dificeis a medida em
que os recursos utilizados nao contribuem para estas finalidades. Apesar das respostas positivas
sobre a técnica, a pergunta a seguir apresentara alternativas que facilitariam e melhorariam a
apresentacdo na perspectiva dos participantes.

A pergunta oito, subjetiva como na etapa anterior, permitiu respostas sobre a técnica
empregada de forma positiva. Alguns participantes apresentaram como sugestdes a
possibilidade de utilizar os seus dispositivos para tornar a experi€éncia mais atrativa e dinamica,
ou mesmo explicagdes mais curtas, no sentido do texto, e um uso maior de imagens. A presenga

de texto em excesso foi classificado como cansativo por um participante.

3.3 Analise da etapa trés: Transmedia Storytelling

O terceiro e ultimo questiondrio refere-se a etapa trés, que empregou a técnica do
Transmedia Storytelling, isto ¢, a contacdo de historias utilizando diferentes tecnologias e
promovendo o engajamento dos participantes. Nesta etapa, abordou-se o futuro da comunicacdo
humana a partir da historia ficcional da personagem Katy, uma adolescente do ano 2050. Para
tanto, utilizou-se de imagens, trilhas sonoras, videos, textos e, quanto a equipamentos, além do

computador e do projetor, os aparelhos celulares com camera solicitados aos participantes.
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A primeira pergunta deste questionario indagava quanto a ldégica nao-linear através da
pergunta: “A vida de Katy segue a logica ndo-linear, que significa:”. As alternativas disponiveis
eram: a) constantes recomecos; b) inicio, meio e fim fixos; c) inicio, meio e fim ndo existirem;
e d) recomeco, meio e recomeco. Sendo a alternativa correta a de letra “c”, as respostas podem

ser analisadas no Quadro 27 a seguir:

Resultado: Contetido apresentado:

D A B
6% 6% 0%

A légica ndo-linear foi apresentada através da ideia
de que o conhecimento adquirido na escola ndo
precisa acabar no momento em que o aluno, no
caso Katy, sai da escola ao término da aula, mas
pode prosseguir em casa ou em uma brincadeira no
parque. Isto ¢, em qualquer lugar e a qualquer hora,
sem momento de inicio, meio ou fim.

O mesmo acontece quando Katy se comunica, pois
estard contando a sua histéria ao mesmo tempo em
que constrois a historia das outras pessoas, através
de diferentes tecnologias, todas conectadas o
tempo todo.

Quadro 27: Pergunta 1 do questionario da terceira etapa

As historias narrativas que se conhece sao construidas de inicios, meios e fins. A propria
vida é uma historia linear. Apresentar um futuro que caminha para o oposto dessa ldgica, para
uma convergéncia das midias e para um futuro de ndo-linearidade desperta, por si so, a
curiosidade e o interesse, prendendo a atengdo de quem assiste a narrativa. Nao obstante, o fato
de que a técnica empregada utiliza-se da construcdo coletiva da narrativa, especialmente por
colocar em pratica esse conceito de ndo-linearidade, auxilia na compreensdo e na lembranga do
conteudo.

Foi apresentado, como ja descrito no topico sobre os procedimentos e instrumentos
utilizados, o video 4 day made of glass 2. O video apresentou o futuro da tecnologia e, para
tanto, a segunda pergunta utilizou-se dos ensinamentos do video para saber: “A perspectiva
para o futuro ¢ de que todos os meios estejam conectados entre si. De acordo com o video, essa
conexdo nao podera ser utilizada para:” As alternativas disponiveis consistiam em: a) a

educacio; b) o trabalho; ¢) o lazer; e d) nenhuma das alternativas acima.
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A alternativa correta era a de letra “d” e as respostas podem ser analisadas no Quadro

28 a seguir:

Resultado: Contetido apresentado:

O video apresenta o dia-a-dia de uma familia,
desde o momento em que a filha acorda e vai para
a escola, as atividades do pai no trabalho de médico
e as atividades em casa entre toda a familia e
apenas mae e filhas.

Ressalta-se que todas as atividades tém a presenca

D de tecnologia, esta, por sua vez, com grande
63% 19% conectividade e interagdo entre si, permitindo
multiplas possibilidades para a comunicagdo e o

conhecimento.

Quadro 28: Pergunta 2 do questionadrio da terceira etapa

O video destaca, principalmente, a rotina da filha, a quem denominou-se Katy, em casa
e na escola. Apresenta a tecnologia pessoal na forma de um tablet, as funcionalidades das
tecnologias presentes na casa e na escola, bem como a sua utilizagdo para a aprendizagem. O
trabalho e o lazer sdo apresentados de forma breve e pontual, através do exame realizado a
distancia e na producdo de um filme pelas filhas, assistido na sala de casa.

Apesar de dez participantes terem acertado a questdo, os que ndo o fizeram tiveram
dificuldades em compreender a mesma, pois: a) aqueles que responderam a alternativa “a”
desconsideraram a presenca do termo “ndo”, alterando a pergunta, dando-lhe o sentido de que
a educacdo ¢ a finalidade destas tecnologias do futuro; e b) aqueles que responderam as
alternativas “b” e “c” nao consideraram o trabalho médico e a produ¢ao audiovisual do filme
assistido na sala de casa como indices importantes, marcando-os como sendo alternativas que
a tecnologia ndo possui importancia.

O filme supracitado, produzido pelas criangcas do video em uma atividade escolar,
representa a ideia que permeia a terceira pergunta, que investigou sobre a contacdo de historias
no futuro, perguntando: “Contar histdrias, em plena era das tecnologias, recebeu um novo
significado, que ¢é:”.

Para responder, os participantes contavam com as alternativas: a) ndo ter mais inicio,
meio e fim; b) deixar de ser construida apenas por uma pessoa, mas permitir a construgao

coletiva; c) assumir diferentes formatos, ao mesmo tempo; e d) todas as alternativas acima.
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Sendo a resposta correta a alternativa “d”, pode-se compreender os resultados a partir do

Quadro 29 a seguir.

Resultado: Conteudo apresentado:

A pergunta desta questdo reunia todos os conceitos
apresentados nesta etapa do experimento. A nao-
linearidade, a construcdo coletiva ¢ a
transmedialidade sdo elementos que constituem a
contacdo de histdrias através das tecnologias ndo
apenas nessa perspectiva futurista, mas que ja
acontecem.

44%

Quadro 29: Pergunta 3 do questionario da terceira etapa

Esta ¢ uma pergunta com um nivel de complexidade maior que as anteriores, por
apresentar diferentes contetidos simultaneamente. Era preciso, portanto, que cada participante
fizesse uma analise da importancia de cada conceito para a contagdo de histérias. Como
mencionado nas consideragdes sobre a primeira pergunta desta etapa, o conceito de nao-
linearidade desperta o interesse pela curiosidade de ser algo diferente, o que justifica as cinco
respostas para esta alternativa. As respostas para as alternativas de construgdo coletiva e
transmedialidade se devem ao destaque dado ao assunto apos o video.

E a partir destas trés possibilidades que a conectividade do futuro se constréi. A pergunta
quatro investiga o fator conexdo, questionando: “Considerando-se o fator ‘conexdo’ que a
relacdo da familia de Katy com as tecnologias apresentou, o futuro sera um periodo de:” As
alternativas disponiveis eram: a) intertextualidade, onde as ideias serfo construidas com ajuda
da tecnologia; b) interatividade, por permitir o didlogo entre pessoas e maquinas; c)
interatividade, onde as tecnologias serdo a tnica forma de comunicag?o; e d) intertextualidade,

uma vez que tudo sera usado para aprender.
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Considerando-se a alternativa “b” como certa, o Quadro 30 mostra os resultados obtidos

a partir desta questao:

Resultado:

Conteudo apresentado:

O conceito de interatividade foi apresentado sob a
forma de dialogo, tanto entre pessoas, quanto entre
as maquinas e, ainda, entre as pessoas e as proprias
maquinas.

A interatividade assume o sentido da
convergéncia, aproximando os elementos citados
de uma rede cada vez mais bidirecional, isto é,
onde cada vez mais se permite o didlogo e ndo
apenas a recep¢ao.

Quadro 30: Pergunta 4 do questionario da terceira etapa

O ser humano interage desde o inicio dos tempos, seja com sua propria espécie, ou com

as demais que igualmente habitam o planeta, mas nem por isso o conceito de interatividade ¢

necessariamente claro a este individuo. As divergéncias encontradas nesta pergunta se devem

ao fato de que o conteudo apresentado era totalmente novo aos participantes €, ndo menos

importante, desconsiderou-se a complexidade da pergunta, tornando-a dificil de ser interpretada

e, consequentemente, respondida adequadamente.

Assim como nas duas etapas anteriores, a terceira etapa também investigou quanto a

técnica utilizada para a exposicdo dos conteudos. A quinta pergunta questionava “Sobre a

apresentacdo em relagdo aos ensinamentos transmitidos, responda:”. As alternativas disponiveis

eram: a) foi eficiente, tive facilidade em compreender e responder; b) foi razoavel, ndo compreendi

com facilidade e foi dificil responder; e c) foi ineficiente, ndo compreendi e tive muita dificuldade

para responder.
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O Quadro 31 a seguir apresenta o resultado obtido:

Resultado: Sobre a didatica:

B C
6%

A técnica utilizada nesta etapa foi o Transmedia
Storytelling, onde a utilizagdo das tecnologias
disponiveis foi realizada com a intengdo de
contribuir e construir a narrativa em
desenvolvimento.

A participag@o dos sujeitos da pesquisa se deu na
forma  de momentos  de  ludicidade,
questionamentos, producdes textuais e
fotograficas, pesquisas na internet e didlogos sobre
os temas apresentados.

Quadro 31: Pergunta 5 do questionario da terceira etapa

O Transmedia Storytelling torna o processo de aprendizagem mais ladico, divertido e
interativo, mas necessariamente ndo faz o conteido ser compreendido mais facilmente se
houverem outros fatores a serem considerados, como a auséncia de conhecimentos prévios ou
o nivel de complexidade do mesmo. Desse modo, cabe ao apresentador/professor mediar este
processo e garantir a adequagao do conteudo.

Mais uma vez, a pergunta seis investigou a atuacdo do professor/apresentador e a
importancia da mesma para o desenvolvimento da técnica, questionando: “Sobre a apresentacio
em relagdo a postura do professor, responda:”. Para tanto, as alternativas disponiveis eram: a)
auxiliou no meu aprendizado; b) ndo interferiu (nem ajudou nem atrapalhou) no meu
aprendizado; e c) atrapalhou no meu aprendizado, tornando dificil a compreensdo. Resultando

no seguinte quadro (Quadro 32):

Resultado: Sobre a didatica:

B C
0% 0%

Professor e aluno estdo de lados diferentes da
mesa. Isto ¢, o professor assume o lado que
transmite o conhecimento, emissor, € o aluno o
lado que recebe o mesmo, receptor. A técnica
empregada nfo utiliza este modelo de ensino, pelo
contrario, espera-se que aquele que participa do
processo contribua com alguma informagao nova,
com a constru¢do de uma narrativa diferente da
inicial, onde professor e aluno possam, juntos,
construir novos conhecimentos.

Quadro 32: Pergunta 6 do questionario da terceira etapa
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Ao se delegar ao participante/aluno o papel de construtor do conhecimento e,
simultaneamente, retirar do apresentador/professor a tarefa de transmitir ensinamentos,
permite-se a substituicdo desse modelo unidirecional de ensino pelo dialogo, pela interagéo e
pelo aprendizado mutuo. Ensinar e aprender deve ser um processo continuo a ser desenvolvido
por todos os sujeitos do processo de aprendizagem, cada um contribuindo a seu modo na
“narrativa” em desenvolvimento, possivel nesta técnica empregada na terceira etapa do
experimento.

Diferentemente da técnica da substituicdo, nesta ndo ha disputa pela atengdo do
participante, pelo contrario, a atengdo ¢ parte do processo, uma vez que a construgdo do
conhecimento acontece através do didlogo entre os sujeitos. O conteudo apresentado em partes,
fragmentado e compreendido sob diferentes aspectos antes de dar-se prosseguimento auxilia
nessa construg¢do coletiva, onde ¢ mais importante aprender a pensar sobre o tema do que
memorizar o que foi debatido.

Assim, a sétima questdo avaliou a técnica quanto ao encantamento e a atengao através
da pergunta “Sobre a apresentagdo em relagdo ao encantamento e gosto em aprender,
responda:”. Para esta pergunta haviam cinco opg¢des de respostas, sendo: a) gostei da
apresentacdo, foi divertida e prazerosa; b) gostei da apresentagdo, mas poderia ser melhor; c)
tanto faz, foi s6 uma apresentacdo normal; d) ndo gostei da apresentacdo, pois foi muito
cansativa; e €) nao gostei da apresentacgdo, foi cansativo s6 ficar ouvindo. Resultando no Quadro

33:

Resultado: Sobre a didatica:

}03 E ]0) }2 Envolveu-se o participante fazendo com que o
0% 0% 0% 0% mesmo construisse a narrativa a partir do seu
entendimento, na forma de imagens pesquisadas na
internet e produzidas pelo mesmo através do seu
aparelho celular com camera, da construgio textual
da narrativa e, como nas etapas anteriores, de
questionamentos e debates.

Quadro 33: Pergunta 7 do questiondrio da terceira etapa

Encantar e despertar a atengéo, além de estimular a lembranga, sdo elementos comuns

das narrativas e, quando se alia a estas a tecnologia presenta na vida cotidiana dos participantes,



111

torna-se mais facil engajar, motivar e construir um ambiente de interatividade, troca e
constru¢do mutua do conhecimento.

A pergunta oito, subjetiva como na etapa anterior, permitiu respostas sobre a técnica
empregada de forma positiva por parte de todos os participantes. E necessario, porém, destacar
que um dentre todos ressaltou o fato de ndo ser possivel realizar todas as atividades devido ao
tempo ter se esgotado.

Tendo-se realizado a analise de cada questao respondida pelos participantes, dar-se-a
continuidade através da andlise comparada entre as etapas, investigando os aspectos relevantes

a serem considerados através dos demais instrumentos de avaliacio.

3.4 Analise comparada

Cada técnica utilizada destaca-se pelo emprego de um recurso que contribui, de alguma
forma, para o processo de aprendizagem. Seja pela narrativa em si, pelo emprego de imagens
ou pela intera¢do entre os sujeitos do processo, ha que se considerar o que cada técnica
possibilita e dificulta, como descrito a seguir.

A etapa um, onde utilizou-se a técnica oral, os participantes foram questionados a
respeito de algumas informagdes, a fim de analisar seus conhecimentos prévios sobre o assunto,
dado o fato de que muito do que se abordou nesta etapa esta no curriculo da disciplina de historia
e artes. Porém, apesar da existéncia destes conhecimentos prévios, houve uma pequena
participacdo dos sujeitos, onde apenas trés pessoas responderam algumas das questdes
levantadas.

Destaca-se, portanto, a propria narrativa como elemento da aprendizagem. Porém, a
mesma nao garante a participa¢do e o engajamento, como citado no paragrafo anterior, mesmo
tendo todos os participantes demonstrado prestar atengdo a etapa, sendo que nenhum deles
utilizou o celular ou o computador para nenhuma atividade, esta relacionada ou ndo ao
experimento em questdo.

A segunda etapa, onde utilizou-se da técnica da substitui¢cdo, possui aspectos positivos
e negativos. Positivo quanto a utilizacdo de imagens para auxiliar na compreensao do conteudo.
Negativo pela presenca de muito texto, tornando a apresentacdo cansativa, o que se comprova
nas falas dos participantes, quando dizem “é que assim, da mais sono.” (Participante 16) e “eu

li partes, ndo li tudo.” (Participante 15).
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Outro fator negativo ¢ a posi¢do do participante no ambiente, em relagdo a posi¢do do
professor, que acaba ficando entre o individuo e a proje¢do algumas vezes. Foi o caso do
Participante 02, que argumentou “Vocé€ tava na frente do lado de c4, ai ndo dava pra ler.” Nao
apenas isso, mas a propria tecnologia pode prejudicar, por vezes, como aconteceu com o
Participante 10 quando este afirma que “O projetor dava reflexo, ai ndo dava pra ler.”.

Sobre a atividade matematica desenvolvida durante a etapa, os participantes poderiam
utilizar a propria memoria, o celular, o computador ou qualquer recurso que estivesse ao seu
alcance, porém sem serem informados desta possibilidade. Constatou-se que dois participantes
questionaram se poderiam utilizar o celular e obtiveram como resposta a expressdo “vocé ¢
quem sabe.”, com o intuito de investigar sobre a autonomia do uso destes recursos para a
atividade. Em sintese, trés participantes utilizaram o celular e obtiveram as respostas
necessarias.

A terceira etapa, por sua vez, que empregou a técnica do Trasmedia Storytelling,
possibilitou o engajamento e a participagdo dos individuos, mas teve dificuldades para a
aprendizagem por trazer conteudos novos e de dificil compreensdo. Destaca-se que, pelo
questionario aplicado observa-se uma dificuldade para responder as questdes, mas em
contrapartida, as fotografias pesquisadas e produzidas pelos participantes, e as narrativas que
estes construiram sobre o futuro da personagem, estavam de acordo com a proposta
metodoldgica. Ou seja, ndo houve a lembranga do contetido na forma dos termos e conceitos
empregados na narrativa, mas possibilitou-se, a partir da técnica utilizada, a compreensao do
que cada termo e conceito significava, fazendo com que cada um construisse um pensamento
em concordancia aos ensinamentos realizados.

Esse pensamento pode ser observado na narrativa construida pelo Participante 10
(Todos os textos vide Anexo F) onde o mesmo retrata a vida de Katy no futuro, como solicitado,
mas com elementos tecnoldgicos criados pelo mesmo com muita criatividade, como observa-

se na Figura 233!

No futuro Katy andara nos finais de semana com sua nova bike eletrica movida
apenas com energia solar e no seu whath clock atualizara as notas de seus filhos na escola
pois no final do ano ele planejam pegar seu novo flycar um carro movido a hoxigénio
para ir a um cinema 20d logo entdo indo para uma semana de lazer em casa com um
churrasco feito no grill master fire300

Figura 23: Texto do Participante 10

31 Os textos foram mantidos na integra, sem nenhum tipo de correcfo.
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Ainda, ao se analisar a imagem produzida pelo Participante 04, observa-se que o mesmo
compreendeu a inten¢do da atividade, que foi buscar referéncias de como a tecnologia ¢
utilizada na escola em pleno ano de 2014. O mesmo produziu a imagem reproduzida a seguir

na Figura 24:

Figura 24: Foto produzida pelo Participante 04.

A fotografia demonstra a utilizagdo da tecnologia para a comunicagdo no ambiente
escolar. Ao fotografar o projetor, o participante demonstrou a utilizagdo dos recursos
tecnologicos existentes que auxiliam, ou deveriam auxiliar, quando utilizados de maneira
adequada, no processo de aprendizagem.

Dentro da proposta de pesquisa de uma imagem que representasse o futuro das
tecnologias, os Participantes 02 ¢ 07 escolheram a mesma imagem (Figura 25) que representa

um veiculo de transporte aéreo com uma tecnologia avancada disponivel aos passageiros.

Figura 25: Imagem pesquisada na internet pelos Participantes 02 e 07.
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Apesar da compreensdo existente e confirmada pelas imagens acima apresentadas,
(Todas as imagens vide Anexo E) a técnica utilizada demonstrou dois aspectos negativos a
serem considerados. O primeiro deles refere-se ao tempo, pois com o desenvolvimento das
atividades pelos participantes levou-se o dobro do tempo utilizado nas duas etapas anteriores.

O segundo refere-se a utilizag@o das tecnologias. No momento em que os participantes
deveriam publicar as suas fotografias no grupo do Facebook, houve dificuldade em desenvolver
a atividade por dois fatores: a) alguns participantes ndo conseguiram fazer com que seus
equipamentos se conectassem ao computador através do cabo USB*?; e b) alguns participantes
nao conseguiram acessar suas contas do Facebook para fazer a postagem do material produzido.
Como solucdo, foi realizada a transferéncia das fotografias, através do bluetooth®® dos
aparelhos, e a postagem das mesmas foi realizada pelo apresentador através da sua propria
conta, identificando os autores das mesmas.

Em sintese, ¢ possivel compreender que o emprego da oralidade através da contagdo de
historias promove a compreensdo da mensagem transmitida e, ao se incluir a esta oralidade o
uso de imagens, € possivel potencializar a compreensdo. Em contrapartida, a leitura de grandes
quantidades de texto, se utilizada como instrumento para a explicagdo de um tema, ndo
contribui, pelo contrario, dificulta a compreensdo por influenciar na aten¢do e concentracio do
publico.

Mas, quando se emprega recursos tecnoldgicos que promovam a participacdo dos
publicos na narrativa construida com base na oralidade e na utilizagdo de imagens como
ferramentas de apoio, é possivel engajar os publicos, fazendo com que haja o gosto pelo
processo de aprendizagem. Assim, o Transmedia Storytelling é a unido das potencialidades
destas técnicas, isto ¢, do emprego da oralidade, do recurso visual por meio de imagens e da
utilizagdo das tecnologias para adequar a narrativa ao contexto do publico.

Ao se utilizar desta técnica possibilitar-se-4, ainda, a interagdo mutua entre os sujeitos
do processo. Essa interacdo foi constatada, durante o experimento, quando os participantes
estavam transferindo as imagens produzidas com os aparelhos celulares para os computadores
e, mediante a ndo aceitacdo de alguns dispositivos, houve a tentativa de se encontrar solugdes
entre os mesmos, um auxiliando o outro na tentativa de fazer com que o processo de

transferéncia acontecesse, dialogando e investigando possiveis causas e solucdes.

32 Conexio entre dispositivos que utiliza o cabo adaptador para executar a transferéncia de arquivos entre estes.
33 Corresponde ao sistema de compartilhamento de arquivos entre dispositivos que ndo utiliza cabos ou internet,
mas a conexdo direta entre os aparelhos conectados.



115

Apesar das vantagens evidenciadas, a técnica necessita de um maior tempo de
desenvolvimento, seja durante o periodo de planejamento ou durante o desenvolvimento das
atividades. A agilidade com que se produz e transmite estas informagdes dependera, portanto,
do conhecimento que se tem na utilizacdo dos recursos disponiveis e do bom funcionamento
destes durante a execugdo da atividade. Esse fato conduz a outra importante etapa desta
pesquisa, pois o desenvolvimento satisfatdrio da técnica do Transmedia Storytelling requer que

se observe uma série de fatores de risco, estes apresentados no tdpico a seguir.

3.5 Identificacao dos Fatores de Risco

O que ¢ necessario para que a técnica do Transmedia Storytelling aconteca
adequadamente? Armani (2000, p. 55) apresenta o conceito de premissas ou fatores de risco
com a intengao de alertar sobre os cuidados que se deve ter ao se desenvolver um projeto. Nesse
sentido compreende-se, neste trabalho, fatores de risco como aquelas condi¢des que afetam a
implementagdo e desenvolvimento da técnica do Transmedia Storytelling.

Nesse contexto, apresentar-se-4 a seguir (Quadro 34) alguns fatores de risco
evidenciados através da realizacdo do laboratério experimental. Tais fatores devem ser
considerados ao se aplicar a técnica investigada, ja que influenciam diretamente sobre os

resultados finais obtidos por meio da mesma.

<

1

S ESTRUTURA DA CONHECIMENTO

g | INFRAESTRUTURA NARRATIVA HUMANO

Q

Disponibilidade de Linguagem adequada; e  Conhecimentos prévios;

o equipamentos e Dominio sobre a e Usabilidade;

2 infraestrutura; linguagem emocional; e  Suporte técnico;

5 Acesso a internet; Narrativa envolvente. e  Tempo.

° Recursos em bom e  Grupos digitalmente

g funcionamento (teste de heterogéneos.

E login). e  Transigdo do papel de
emissor para
interlocutor.

Quadro 34: Fatores de risco para a aplicagdo da técnica
Fonte: Produzido pelo autor.
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Os fatores de risco considerados estdo agrupados em trés categorias. A primeira refere-
se a infraestrutura, isto €, os recursos materiais necessarios para que se dé a aplicacao da técnica.
A segunda diz respeito a estrutura da narrativa, onde prevé-se a construcdo do texto sob
determinados aspectos para a sua adequada utilizagdo. E a terceira e ultima corresponde ao
conhecimento humano, ou seja, aos elementos necessarios para que a técnica aconteca em
relag@o ao apresentador/professor e seu publico/aluno.

Aplicar esta técnica requer, portanto, que se tenha acesso as tecnologias da informagao
e comunicacdo (TICs), tais como o computador, o projetor, o aparelho celular e outras, ou
mesmo que se utilize os recursos que os alunos ou participantes possuem de forma a contribuir
na construcdo da narrativa, pois o Transmedia Storytelling desenvolve-se a partir do didlogo
que ocorre atraveés destas midias, o que so se faz possivel devido a conexdo destas com a
internet. Desse modo, dois importantes fatores de risco s@o a disponibilidade das tecnologias e
infraestrutura e o acesso a internet.

Cabe destacar, quanto a infraestrutura, que ndo basta se apropriar das tecnologias
disponiveis se, no ambiente onde se desenvolvera as atividades, ndo ha elementos importantes
para a sua implementa¢do. Um niimero reduzido de tomadas, uma grande distancia do roteador
wireless®* gerando um sinal fraco ou mesmo a quebra da conexdo com a internet, entre outros
exemplos, precisam ser avaliados e corrigidos.

Assim, ndo apenas possuir acesso aos recursos, mas que estes estejam em perfeito
funcionamento € outro fator de risco a ser considerado. Aconselha-se, antes de iniciar a técnica,
a fazer um “teste de login”, isto €, verificar se as tecnologias que serdo utilizadas estdo em
funcionamento e, caso utilize-se uma conexdo USB, ou similar, ou mesmo o acesso a alguma
rede social ou outro, que se faca as devidas conexdes e acesso a conta antes de iniciar com o
intuito de ndo prejudicar o processo da narrativa, tendo que efetuar uma pausa para solucionar
este tipo de situacdo.

Outra questdo que merece destaque diz respeito a estrutura da narrativa, isto &, os
elementos que compdem a histéria a ser contada. Para tanto, o primeiro fator de risco a ser
observado é o emprego de uma linguagem adequada. E importante ter o cuidado de utilizar
palavras e expressdes que o publico tenha conhecimento e esteja familiarizado. Isso ndo

significa empregar girias e expressdes coloquiais utilizadas por estes, o que também ndo ¢

34 Equipamento responsavel por distribuir o sinal de rede (internet) através do wi-fi (sem fio) possibilitando a
conexao dos dispositivos.
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impossivel, mas sim de evitar a utilizagdo de palavras demasiadamente tecnicistas ou pouco
utilizadas no cotidiano.

Ao se construir a narrativa, outro fator de risco a ser observado ¢ o dominio sobre a
linguagem emocional. E preciso conhecer quais elementos, sejam imagens, palavras,
expressdes ou situagdes da narrativa, sdo responsaveis por manter a aten¢cdo do publico,
surpreendé-los, instiga-los e por promover essas sensacdes. Através destes recursos sera
possivel engajar os mesmos na narrativa e promover a participagao destes na historia. Conhecer
tais elementos s serd possivel através da experimentag¢do de narrativas com o publico, pois
cada grupo tem seus interesses e preferéncias, interagindo de formas diferentes com as
diferentes historias narradas.

Para tanto, construir uma narrativa envolvente pode ajudar a encontrar os elementos
persuasivos e emocionais. Isso se da por meio de alguns itens a serem considerados, como: a)
a construcdo de um ambiente com uma riqueza de informagdes, capaz de ser explorado pelos
participantes; b) um protagonista completo, isto €, uma personagem com historico,
personalidade e demais informagdes possiveis de serem incluidas; ¢) um antagonista forte, que
desperte os medos do protagonista e permita confrontos entre o bem e o mal, ou quaisquer
forcas opostas que se prefira utilizar; e d) uma narrativa com ondas, isto é, que durante a historia
se crie momentos de grande conflito, o chamado climax, seguidos de situagdes amenas. E a

alternancia entre estes dois picos, o de conflite e o de calmaria, que mantém a historia

interessante.

Quanto a categoria do conhecimento humano, o primeiro fator de risco diz respeito aos
conhecimentos prévios. E importante que os participantes ja tenham conhecimentos sobre o
conteudo a ser trabalhado, seja através de leituras ou outras formas de estudo, para que a
compreensdo seja potencializada ao se utilizar a técnica. No experimento desenvolvido a
auséncia de conhecimentos prévios dificultou a lembranca dos conteudos, em relagdo as duas
etapas anteriores.

Estes conhecimentos prévios também vem de encontro ao conceito de usabilidade e a
sua pratica. Bottentuit e Coutinho (2008, p. 462, grifo nosso) explicam o conceito de usabilidade

através de dois autores, onde afirma que
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A usabilidade ¢ a capacidade, em termos funcionais humanos, de um sistema ser usado
facilmente e com eficiéncia pelo usudrio (Shackel, 1993). Para Scapin (1993), a
usabilidade esta diretamente ligada ao didlogo na Interface, ¢ materializa-se na
capacidade do software permitir que o usuario alcance as suas metas na interagdo com
0 sistema.

Assim, atribui-se a usabilidade o valor de fator de risco por ser um determinante da
eficiéncia da técnica. E necessario que o professor/apresentador tenha dominio sobre a técnica
do Transmedia Storytelling, aprendendo nao s6 a contar uma historia, mas a fazé-lo através das
tecnologias que tem a sua disposi¢do. Em conjunto, o suporte técnico constitui-se como outro
fator de risco, ndo apenas para auxiliar o professor/apresentador a solucionar problemas quanto
aos recursos materiais, mas também a fim de ajuda-lo no planejamento da técnica, desde a
constru¢do da narrativa até a implementacéo desta nos dispositivos escolhidos.

Cabe ressaltar a importancia dos conhecimentos sobre a tecnologia utilizada, também
por parte de todos os sujeitos do processo, ndo apenas o professor. Dito isso, um importante
fator de risco ¢ a diferenca que os alunos possuem para com a tecnologia. Os itens considerados
no processo seletivo da amostra apontam a disparidade dos conhecimentos sobre o tema,
enquanto alguns alunos possuem amplos conhecimentos em tecnologia, outros quase nao
utilizam a tecnologia em seu dia-a-dia, conhecendo-a de forma muito superficial. A presenca
dos dois grupos em uma sala de aula pode colocar em risco o desenvolvimento da técnica,
exceto se o professor conciliar as diferengas através do trabalho coletivo.

O trabalho do professor conduz a outro fator de risco ndo menos importante, o tempo.
O Transmedia Storytelling requer que o profissional dedique mais tempo no desenvolvimento
do planejamento e material utilizado, considerando-se a criatividade e criagdo artistica e
narrativa necessarias a técnica. Ndo so6 isso, como também que se tenha um tempo maior para
o desenvolvimento da técnica, uma vez que, no experimento, foi necessario o dobro do tempo
em relagdo as etapas anteriores e, ainda, nio foi possivel concluir todas as atividades planejadas.

Utilizar a técnica requer que o profissional, professor, apresentador, ou outro, tome
conhecimento de que esta abandonando o papel de emissor para assumir o de interlocutor do
processo de comunicagdo e de ensino-aprendizagem, o que constitui-se como outro fator de
risco, ja que 0 mesmo precisa passar a utilizar uma técnica que até entdo desconhece totalmente.

Apesar dos fatores de risco, o Transmedia Storytelling ¢ uma técnica capaz de engajar
os sujeitos do processo de aprendizagem, motivando e promovendo a interagdo mutua entre

todos aqueles que constroem a narrativa. Narrar historias €, seja qual for a metodologia ou
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técnica utilizada, uma importante maneira de comunicar, envolvendo a todos através da

conectividade emocional que existe na busca pelo tdo sonhado “felizes para sempre”.



CONSIDERACOES FINAIS

A receita para uma boa histéria consiste em juntar personagens apaixonantes, um
ambiente incrivel, uma situagdo de tirar o félego, uma disputa entre as forcas antagonicas do
bem e do mal, conduzir a um climax enlouquecedor e, por fim, derreter coragdes um pouco
antes do “E viveram felizes para sempre.”. Sera?

Contar historias, em pleno século XXI, tornou-se um desafio muito maior do que,
simplesmente, criar um conto de fadas ao estilo Disney® de ser. Ao se investigar a apropriagio
do Transmedia Storytelling como recurso na comunicag¢ao direcionada a Geragdo Z foi possivel
perceber as potencialidades que as novas tecnologias da informagdo ¢ comunicagdo (NTICs)
tém possibilitado a sociedade humana. Nesse sentido, utilizar narrativas ficcionais para
comunicar, com o auxilio de recursos visuais e emprego destas tecnologias ¢ um maneira
eficiente de construir uma comunicagio dialdgica, isto €, permitindo que os sujeitos que dela
participam possam interagir mutuamente ao construir a narrativa.

Nos processos de ensino-aprendizagem, utilizar narrativas é um recurso eficiente, mas
que pode ser ampliado se, ao invés de se apresentar uma historia pronta, acabada, aos
educandos, for apresentado apenas o inicio desta narrativa e for permitido que os mesmos
construam o restante desta com o auxilio dos recursos tecnologicos disponiveis. Observou-se,
no experimento realizado, a necessidade de se considerar alguns fatores de risco ao se aplicar a
técnica.

Destaca-se que cada técnica utilizada no experimento mostrou-se importante devido a
algum fator. A técnica oral pelo emprego da propria narrativa e por ser comumente utilizada
em sala de aula; a técnica da substituicdo pela utilizagdo de imagens como apoio a narrativa,
possibilitando uma melhor compreenséo dos conceitos apresentados; e a técnica do Transmedia
Storytelling pela participagao, isto €, por fazer com que os sujeitos deixassem de apenas fazer
parte, para tomar parte na construcdo da narrativa fazendo-se possivel, dessa forma, uma
interagdo mutua entre todos os envolvidos no processo.

Em sintese, houve uma receptividade maior ao contetido e a troca de conhecimentos
entre professor e aluno, ou apresentador e participante, uma vez que a técnica possibilitou que
estes intervissem na apresentacdo, tornando-se importantes e necessarios na constru¢do da

mesma. Para ilustrar, tem-se o caso de uma pergunta realizada por um dos participantes, onde

35 Uma empresa multinacional de midia de massa localizada nos Estados Unidos, criada por Walt Disney e Roy
Oliver Disney em 1923.
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0 mesmo questionou o significado do termo “Homo Storyteller” no inicio da terceira etapa. O
fato ¢ relevante porque o termo esteve presente no titulo de todas as etapas, entdo o que justifica
a pergunta nesse momento? Seria a repeti¢do exagerada do termo ou a o didlogo que a técnica
permite? Possivelmente as duas coisas. A repeti¢do do termo instigou a duvida, a curiosidade
em saber o que aquelas palavras desconhecidas representavam, enquanto que a oportunidade
da participagdo promovida pela técnica permitiu que a divida deixasse de existir apenas na
mente do individuo e se materializasse na forma de uma pergunta: “O que quer dizer Homo
Storyteller?”.

Talvez contar historias seja isso, dar vida as ideias, deixar que as duvidas sejam
respondidas, permitir que a curiosidade faga com que se va sempre além, em busca de mais
informagdes, mais conhecimentos, mais histdrias... Ou ainda a possibilidade de viver aventuras
sem risco, se tornar her6i mesmo sem poderes, descobrir as consequéncias mesmo sem
desobedecer ordens ou infringir a lei. Afinal, Chapeuzinho Vermelho jamais teria a fama que
tem se nunca tivesse desobedecido sua mée e escolhido o caminho da floresta. Contar historias
com tecnologias ¢ ir ainda além.

Utilizar o Transmedia Storytelling ¢ uma forma de se dar um uso adequado as
tecnologias que ja estdo presentes nos diferentes segmentos da sociedade humana, como em
instituicdes de ensino, com a finalidade de auxiliar na constru¢do do conhecimento por meio
desta troca de informagdes e experiéncias, € na comunicacdo entre individuos, promovendo o
dialogo.

Sobre o experimento realizado, talvez o emprego de outras metodologias
possibilitassem resultados diferentes do que a utilizada nesta pesquisa. Mas o que nota-se ¢ que
a técnica ¢ um importante instrumento de comunicagdo que visa, principalmente, aproximar
aqueles que, normalmente, estdo separados por uma mesa, onde um ¢é apenas o0 emissor € o
outro apenas o receptor da mensagem.

A Publicidade, assim como a Educagdo tradicional, tem medo da indeterminacdo da
mensagem, propria dos meios de massa. Na educacdo, esse medo reflete-se nas incertezas do
novo, do desconhecido. Como garantir ao professor, um sujeito educado de modo tradicional,
que aprendeu a ensinar do mesmo modo e, em suas praticas, executa aquilo que tem certeza que
funciona por ser o modelo padrdo de ensino, que o emprego de uma técnica desconhecida por
ele sera melhor que aquela que ja executa? Como fazer com que a Publicidade, que sempre
contou histérias em muitas de suas campanhas, passe a permitir que os publicos contribuam na

constru¢do destas historias?
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A Publicidade, no papel das marcas, e a Educagdo, no papel do professor, precisam
deixar de lado o pressuposto de que sabem tudo e de que s2o os Unicos capazes e responsaveis
pela emissdo da mensagem na comunicagdo. Mas o que e necessario fazer para que o professor
deixe de ser apenas um emissor das mensagens para se tornar um interlocutor do didlogo? Eis
ai uma possibilidade a ser investigada em pesquisas futuras.

Talvez haja, nesse processo, quanto a questdo da indeterminacdo da mensagem, como
supracitado, um medo em nao saber, ou qual pergunta a ser feita, ou qual resposta a ser dada
para determinada pergunta. E preciso que se entenda que ndo saber a pergunta, ou a resposta,
ndo ¢ em si um problema, pelo contrario, ¢ uma oportunidade para que juntos, professor e aluno,
encontrem possiveis caminhos para construir esse novo conhecimento.

Nao seria este o papel do educador? Mostrar os caminhos do conhecimento, ¢ ndo as
respostas as problematicas. Ou, em outras palavras, ensinar a pensar e nao a decorar conceitos
e formulas. E quanto a Publicidade, ndo é seu papel promover uma comunicagdo que, dentre
muitos possiveis objetivos, permita a lembranga e preferéncia de uma marca? Contar historias
através da técnica do Transmedia Storytelling ¢ uma possibilidade para promover a
participacdo, o engajamento e a construcdo coletiva de um conhecimento a partir do lado
emocional humano. Onde est4 o problema entdo?

Tanto na Publicidade, como na Educacio, o problema pode estar em nio querer aceitar
o novo e desconhecido, em ndo querer embarcar nessa viagem, menos pela falta de
conhecimento ¢ mais por preconceito intelectual, salvo casos na Publicidade onde ha
implicagdes legais e financeiras. Porém, esse medo de tentar o desconhecido e experimentar o
novo pode ser um grande problema tanto para a Publicidade, como para a Educacgdo. Na logica
da comunicag¢ao na era da informatica, o mais importante é embarcar na ideia, apesar dos medos
e desafios, inclusive porque os publicos jovens, a Geragdo Z e as que ainda estdo por vir, nunca
tiveram medo e fizeram do que é desconhecido parte do seu cotidiano, do seu jeito de ser, agir
e pensar, envoltos em um universo de tecnologias.

Apesar de toda a tecnologia criada a partir do século XX, ja sabia o ancestral do homem
do século XXI que contar historias tém um grande valor, ndo monetdrio, mas cultural, social e
educacional. Ao transcrever suas historias orais para os livros, o ser humano permitiu que suas
narrativas subjugassem o proprio tempo, ganhando corpo na forma do livro, vida ao transitar
entre casas e prateleiras de bibliotecas e, principalmente, alma a cada vez que olhos avidos pelo
saber buscassem em suas paginas o que sempre viveu e sempre vivera na memoria dos que se

dizem humanos, a emocgao.
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Cada histdria contada, escrita, ilustrada, fotografada, ou qualquer que seja o formato
escolhido para apresentar a mesma, ganha vida por meio do dialogo entre os sujeitos que dela
se utilizam para comunicar, para conversar. Conversam com a voz, com os gestos, com os olhos
€ com 0 SOITiso, seja no universo material ou virtual, olhando-se nos olhos ou entre telas, cada
um conta a sua historia enquanto reconta a histéria do outro e, assim, faz-se com que a vida
seja, na verdade, uma grande histdria feita de pequenas historias, contadas a cada batida de um

coracdo que acredita na magia escondida em cada palavra.
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ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO

‘ k FACULDADE DE ARTES E COMUNICACAO
‘ U P F CURSO DE PUBLICIDADE E PROPAGANDA

UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Seu(ua) filho(a) esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa sobre “A técnica do
Transmedia Storytelling enquanto recurso na comunica¢do direcionada a geragdo Z”, de
responsabilidade do pesquisador Vagner Ebert, orientado pelo Professor Ms. Olmiro Cristiano
Lara Schaeffer.

Esta pesquisa justifica-se devido ao crescente uso de tecnologias na comunicagdo
didatica e, para tanto, os objetivos da pesquisa sdo analisar as possibilidades da apropriacao da
técnica como recurso na comunicagdo direcionada a geracdo z, investigando assuntos referentes
aos campos da comunicagdo e da educagdo para melhor desenvolver os estudos aqui propostos.

A participag@o dele(a) na pesquisa acontecera em um encontro que se realizara no dia
14 de maio de 2014, das 9 as 11 horas, no turno inverso ao de aula, respeitando a frequéncia
escolar de seu(ua) filho(a) e ndo vindo a interferir na mesma.

Serao realizadas trés (3) atividades de 10 a 20 minutos cada, onde se apresentardo
conteudos pedagdgicos utilizando-se diferentes metodologias da comunicacgdo, e apds cada
uma, sera respondido um questionario avaliativo da pesquisa.

Ao participar da pesquisa, seu(ua) filho(a) estara tomando conhecimento de uma nova
forma de comunicagdo didatica, beneficiando-se em poder utiliza-la nas diversas atividades de
sua vida escolar como uma forma de melhorar a sua comunicagdo em apresentagdes e outras
atividades.

Durante a pesquisa, seu(ua) filho(a) tera a garantia de receber esclarecimentos sobre
qualquer duvida relacionada a pesquisa e podera ter acesso aos seus dados em qualquer etapa
do estudo. Da mesma forma que a participagdo nao ¢ obrigatdria, cabe ao participante decidir
se gostaria de desistir a qualquer momento, retirando seu consentimento.

A participacdo na pesquisa ¢ voluntaria e ndo remunerada, mas havera o ressarcimento
de qualquer despesa que porventura o seu(ua) filho(a) venha a ter, uma vez que comprovada a

mesma com a devida documentacio fiscal.
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Os dados coletados durante a pesquisa serdo usados unicamente de forma cientifica, ndo
sendo divulgados dados referentes a identificacdo dos envolvidos e, apds a conclusido da
pesquisa, as informagdes serdo destruidas. Cabe ressaltar que os dados da pesquisa serdo
divulgados em forma de banca, monografia e artigo (entre outras possibilidades que possam
surgir), mas vocé tera a garantia quanto ao sigilo e confidencialidade dos dados de seu(ua)
filho(a).

Caso vocé tenha duvidas sobre o comportamento dos pesquisadores ou sobre mudangas
ocorridas na pesquisa que niao constam neste TCLE, e caso considere seu(ua) filho(a)
prejudicado(a) na sua dignidade e autonomia, voc€ pode entrar em contato com o pesquisador
Vagner Ebert pessoalmente ou pelo telefone (54) 9658-8870, ou com o curso de Publicidade e
Propaganda, ou também pode consultar o Comité de Etica em Pesquisa da UPF, pelo telefone
(54) 3316-8370, no horario das 08h as 12h e das 13h30min as 17h30min, de segunda a sexta-
feira.

Dessa forma, se vocé concorda com a participagao de seu(ua) filho(a) na pesquisa, como
consta nas explicagdes e orientagdes acima, coloque seu nome e o nome de seu(ua) filho(a) no
local indicado abaixo.

Desde ja, agradecemos a sua colaboragio e solicitamos sua assinatura de autorizagio
neste termo, que sera também assinado pelo pesquisador responsavel em duas vias, sendo que

uma ficara com vocé e outra com o pesquisador.

Chapada,  de de 2014.

Nome do(a) participante:

Nome do(a) responsavel:

Assinatura:

RG do responsavel:

Nome do(a) pesquisador(a):

Assinatura:




ANEXO B - ROTEIROS DE ELABORACAO DAS ETAPAS DO EXPERIMENTO

HOMO STORYTELLER: O TRANSMEDIA STORYTELLING EM ACAO
EXPERIMENTO COMUNICACIONAL COM A GERACAO Z

Local: Laboratério de Informatica da EMEF Erico Verissimo
Data: 14 de maio de 2014
Envolvidos: Pesquisados e 16 alunos da escola (amostra)

Etapa 1: Comunicag¢ao oral
Tempo: 20 minutos
Materiais: Apenas a voz

Tematicas da apresentacio:
e O tempo das cavernas;
e A contagao de histérias;
e A escrita;
e A prensa;

Etapas da narrativa

Bem-vindos a uma viagem no tempo, uma viagem pela historia da comunicagdo
humana. Vamos descobrir como o0 homem desenvolveu a sua comunicagido desde
0s tempos mais antigos e pensar como sera a comunicagdo no futuro...

Toda histdria tem um comego. Quem sabe onde essa comega?

Na pré-histdria, o homem se comunicava de uma forma diferente da nossa, ele se
comunicava através de (sons) da mesmo forma que os animais.
Como sera que era o som para a fome?

E como sera que era o som para perigo?

O som para demonstrar poder?

E o som para representar felicidade?

Os sons ndo eram a Unica forma de comunicagao, inclusive outras surgiram com
o passar do tempo. Temos, por exemplo a comunicagdo corporal que se refere a
(gestos e sinais).

Depois o homem das cavernas aprendeu que podia usar o sangue e alguns
pigmentos pra fazer outro tipo de comunicacdo, que era a comunicacio por meio
de (pinturas) ou desenhos que ele fazia (nas cavernas).

Mas sera que esses desenhos eram apenas para decorar as cavernas?




Nao, esses desenhos, essas pinturas, tinham a inten¢do de ensinar os mais jovens
sobre a caca e sobre a vida cotidiana. Também eram uma representagio das
crencas que aquele povo tinha, isto €, como uma forma de desejar sucesso nas
cagas.

E a comunicag¢do sofreu novas mudancas... O homem comegou a desenvolver a
(fala). Os sons passaram a se articular na forma de letras, palavras,
frases e mensagens cada vez mais complexas.

Foi entdo que, alguns séculos depois, surgiu uma forma de comunicag@o usada
até hoje! A contacdo de historias!

A contacido de historias se dava ao redor de fogueiras, nas tribos, onde o homem
mais sabio, normalmente o mais velho, passava seus ensinamentos aos mais
jovens na forma de mitos.

10.

O que sdo mitos?

Mitos sdo histdrias que se baseiam na cultura popular para descrever normas, leis
e grandes acontecimentos histdricos. Foi assim que algumas lendas dos grandes
herois — Hércules, por exemplo — se mantiveram vivas.

Essas lendas, ou mitos, mantinham o povo com coragem, determinacdo e forca
de vontade para lutar suas batalhas, sejam estas grandes guerras ou o trabalho
diario.

11.

Os mais jovens aprendiam o que era certo € o que era errado por meio dessas
historias também. Por exemplo, vocés conhecem a histéria da Chapeuzinho
Vermelho original?

12.

A historia original contada de avo para neto dizia que uma menina ndo gostava
de obedecer as ordens da sua mae e, um dia, quando a sua mae pediu que ela
tomasse cuidado com o lobo na floresta, ela ndo cuidou, levou o lobo até a casa
da avd; o lobo cortou a avo e colocou o sangue dela em um copo. Quando a
Chapeuzinho chegou na casa da avo, o lobo fez com que ela comesse e bebesse
os restos da avo, o lobo matou e comeu a Chapeuzinho e, para ndo deixar rastros,
queimou suas roupas na lareira da casa.

13.

A historia ¢ igual a que vocés conheciam?

E a primeira vez que vocés conheceram essa historia foi de que forma?

Isso quer dizer que, depois da contacdo de histérias, a comunicacdo passou a
ser (escrita).

14.

132



Para que fosse possivel escrever, primeiro, o homem precisou inventar o
(alfabeto)!

Mas, serd que surgiu apenas 1 alfabeto na historia humana? Quais alfabetos vocés
lembram que existem?

(Egipcio, Fenicio, Arabe, Chinés, Japonés, Grego, Romano, etc...)

15.

O homem passou a escrever essas historias, o que fez com que surgisse outro tipo
de comunicac¢do, um objeto, na verdade... Que objeto ¢ esse? (o livro).

16.

Mas o livro era produzido a mao, demorava uma eternidade pra ficar pronto e
poucos podiam ler, sd os mais ricos, porque os mais pobres ndo aprendiam a ler
e a escrever.

17.

Mas entdo, em 1439, inventam algo que mudaria tudo de novo... Sabem o que foi
inventado nesse ano? E se incluir o nome ao ano, Gutenberg?

Pois nesse ano, Gutenberg inventou a prensa e os chamados tipos moveis, que
eram letras feitas em chapas de metal que eram organizadas para formar os textos,
recebiam tinta e reproduziam paginas e mais paginas dos livros.

18.

Agora, era mais facil e mais rapido de se fazer um livro, o que permitiu que cada
vez mais pessoas passassem a ler. Quem sabe qual foi o primeiro livro impresso
por Gutenberg? (a Biblia).

19.

Assim a comunicagao passou a ser arquivada ndo s6 na memdria humana, mas a
ficar registrada em cdpias e mais copias de arquivos impressos. Mal sabiam os
homens que este era apenas o comego dessa parte da historia...

20.

QUESTIONARIO 1
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Etapa 2: Comunica¢do com a técnica da substituicao
Tempo: 20 minutos
Materiais: Datashow (com texto e poucas imagens) € voz

Tematicas da apresentacio:

As tecnologias analogicas
O computador;

A internet;

Os dispositivos moéveis;

Etapas da narrativa

Para continuar nossa viagem, precisamos compreender que o homem chegou
agora a fase em que adentrava as tecnologias analogicas. O livro e depois, com a
Revolugdo Industrial e as maquinas a vapor, os avangos tecnologicos cresceram
consideravelmente, agora ndo mais em milénios ou séculos, mas em questao de
décadas.

A Revolugdo Industrial mudou a forma como o homem trabalhava e,
consequentemente, a forma como vivia em sociedade, pois passou-se a produzir
em escala maior, iniciou-se o consumismo, a publicidade, etc.

O proximo passo foi a invencdo da eletricidade. A eletricidade ¢ a responséavel
pelo funcionamento das tecnologias que usamos hoje, apesar do fato de que a
cada dia crescem as pesquisas € 0s investimentos em energias alternativas. (O
que sdo energias alternativas? Exemplos?)

Com a eletricidade muitos equipamentos, muitas tecnologias da comunicag¢ao
surgiram, como (o telefone, o radio, a tv, o computador...), 0s
chamados (meios de comunicagdo).

O radio e a televisdo sdo chamados de meios de comunicagdo de massa por
funcionarem através de um esquema um-todos; isto €, uma mensagem ¢é enviada
de um emissor para muitos receptores.

Emissor ¢, no processo de comunicagio, aquele que emite uma mensagem,;
Receptor € aquele que recebe a mensagem enviada pelo emissor;

O emissor utiliza um meio, que € canal por onde a mensagem circula;

A mensagem ¢ o proprio contedo da comunicagdo representado por signos, que
podem ser sons, imagens ou letras (palavras).

Diz-se que, toda vez que uma tecnologia nova surge, ela carrega atributos da
tecnologia que veio suceder. Fagamos um estudo de caso utilizando o radio, a tv
e o computador.

O radio é o primeiro meio desse caso, quando a tv surgiu como uma derivagio
do cinema, isto €, da comunicacgdo através de imagens, 0 homem passou a utiliza-
la do mesmo modo que fazia com o radio, nos mesmos formatos e na mesma
organizacdo dos programas de radio. E o computador?
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O computador ndo seguiu os padrdes da tv, a0 menos ndo inicialmente, por ter
surgido como um instrumento de calculo. No inicio, também, os computadores
ndo eram pequenos. O primeiro foi criado em 1936 e chamava-se Z1. Em 1945,
a marinha americana ¢ Harvard construiram o Mark I, um computador que
ocupava todo um andar de um prédio num total de 120m?.

Mas o computador ganhou graficos, deixou de apenas realizar célculos e passou
a trabalhar com diferentes contetidos, desde imagens, sons, videos, etc. Com o
surgimento da internet, durante a Guerra Fria, e o seu uso académico durante as
décadas de 70 e 80, uma nova revolugao das comunicag¢des aconteceu.

A internet constitui-se de uma rede de computadores interligados e capazes de
trocar informagdes (dados) entre si. Em um computador, qualquer contetido, seja
som, imagem, texto ou video, ¢ formado a partir da combina¢do de 8 numeros.
Cada numero chama-se bit, cada conjunto de 8 numeros chama-se byte ¢ um
arquivo tem uma grande quantidade de bytes, dependendo do tamanho do mesmo.
E a partir dessa logica que surgiu os termos kilobytes, megabytes, gigabytes,
terabytes.

1 byte — 8 bits

1 Kilobyte (Kb) — 1024 bytes
1 Megabyte (Mb) — 1024 Kbs
1 Gigabyte (Gb) — 1024 Mbs
1 Terabyte (Tb) — 1024 Gbs
Etc...

Faca o calculo:
No meu computador eu tenho 5 musicas. Cada musica tem um tamanho
equivalente a 2 Mbs. Responda:

a) Quantos Mbs tem todas as musicas? (10 Mbs)

b) Quantos Kbs tem uma musica? (2048 Kbs)

¢) Quantos Kbs tem as 5 musicas? (10240 Kbs)

(OBS.: A inten¢ao dessa atividade € ver o que cada um utilizara para realizar os
calculos. Os computadores estardo ligados, os celulares sobre a mesa, mas em
nenhum momento serdo orientados a usar ou ndo os equipamentos durante o
desenvolvimento dessa etapa. Caso questionem da utilizagdo, a minha resposta
serd “Vocé quem sabe™.).

Continuando a histdria...

A internet foi uma revolucdo para a comunicagdo, uma vez que rompeu com as
barreiras geograficas e demograficas que antes limitavam a mensagem de chegar
a determinados locais e receptores.

Com o seu surgimento e a sua popularizacdo a partir dos anos 2000 o homem
vem mudando a forma como se comunica, como se relaciona e como vive em
sociedade.
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10.

As mensagens, devido a internet, passaram a apresentar abreviagdes; o homem
pode realizar comprar através da internet e receber seus produtos em casa; cada
um pode compartilhar ideias, mensagens, imagens e videos através da rede para
todo o mundo, e cada individuo passou a ser um contador de historias, contando
a sua propria historia para todo o mundo!

E cada vez mais esse compartilhamento de histdrias vem crescendo, se tornando
mais intenso € mais comum, principalmente entre os jovens.

11.

E o fendmeno conhecido popularmente como “os 15 minutos de fama”. Mas sera
que sdo realmente 15 minutos? Ou serd que passaram a ser 15 segundos?

Com a grande quantidade de informacdo e conteudo compartilhado a todo
instante, se tornou mais dificil receber todas as mensagens que estdo disponiveis
a cada individuo.

O fato de que cada sujeito é ndo apenas um receptor das mensagens que circulam
pela rede, mas também um emissor potencial demonstra a principal caracteristica
da internet, que constitui-se por ser um meio de comunica¢do que funciona
atraveés do processo todos-todos.

12.

O computador tem, ainda, assumido novos formatos a cada dia. Passou a integrar
celulares e tablets e outros dispositivos moveis que, conectados a rede através
dos sistemas mobile, ampliam ainda mais a extensa rede que compde a internet.
Cada individuo esta sujeito a utilizagdo de todos os meios disponiveis existentes
e, cada vez mais, simultaneamente. Como isso pode afetar a comunicagio?

Sera que teremos uma nova transformagido a medida em que estas tecnologias
vao se “interligando” e se comunicando entre si para melhorar a propria
experiéncia da utilizag¢do destas?

O que o futuro reserva?

13.

QUESTIONARIO 2

136



Etapa 3: Comunicacdo com Transmedia Storytelling

Tempo: 20 minutos

Materiais: Computador com acesso a internet, Datashow, caixas de som; cabo usb para
celular;

Softwares: Editor de textos; navegador da web (para acesso as redes sociais — Facebook);
camera fotografica.

Tematicas da apresentacio:
e O futuro das tecnologias;
e Audiovisual
e Construa o seu posicionamento sobre o futuro
e Dialogos do futuro

Etapas da narrativa

O futuro nos reserva uma comunicagao totalmente diferente.

Para explicar isso, vamos conhecer a historia da familia de Katy, uma adolescente
que vive em 2050.

Katy tem 12 anos, gosta muito de tecnologia, de descobrir coisas novas ¢ de
compartilhar tudo com seus amigos.

A vida dela segue a logica do pensamento ndo-linear, isto €, um fato, um assunto,
ou um evento ndo precisa ter inicio, meio e fim. O que ela aprende na escola pode
continuar em casa ou em qualquer lugar.

Ao se comunicar, Katy estard contando a sua propria historia através da
tecnologia, mas ndo apenas isso, estara construindo a historia dela ao mesmo
tempo em que ajuda as outras pessoas a construir as historias delas, tudo
conectado, tudo a0 mesmo tempo.

Assim, a vida serd uma contagdo de historias que vai usar diferentes tecnologias,
diferentes formatos (foto, video, texto, som, etc), sem inicio, meio ou fim, porque
tudo estara em conexdo. Mas o que ¢ conexao?

Conexao e interatividade, ¢ interagdo, ¢ dialogo entre a Katy e o computador,
entre o computador e a Katy, e estes dois com todas as pessoas do mundo!

Querem conhecer a Katy e a familia dela? Algo me diz que ela vai surpreender
vocés e muitos vao querer viajara até 2050...
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Video: Day Made of Glass 2
https://www.youtube.com/watch?v=jzLYh3j6xn8

10.

De acordo com o video e a histéria de Katy, o futuro serda um periodo de
interatividade e didlogo nao apenas entre pessoas, mas também para com as
maquinas.

11.

Para representar a sua ideia de como sera a comunicagdo do futuro, busque na
internet uma imagem que melhor represente a sua ideia, contando uma outra parte
da historia da Katy.

Depois, produza uma foto com o seu celular, em algum ambiente da escola, a fim
de exemplificar como a tecnologia ¢ usada hoje.

12.

Cole as duas imagens em um novo documento de texto, dé uma legenda para cada
imagem.

Abaixo, escreve até 10 linhas contando como sera a vida de Katy quando ela for
adulta, mostrando as diferengas de hoje e do futuro a partir das imagens que vocé
escolheu.

D¢ um titulo para o documento.

Compartilhe na pagina da atividade no Facebook.

13.

Compartilhe no Facebook um didlogo do futuro.

Crie um personagem para conversar com Katy e escreva até 10 linhas de como
seria um didlogo no futuro, lembrando que a comunicagdo tem sido cada vez mais
abreviada.

Ex.:

K1 =Katy / Po = Paulo
K1 - 01, td?

Po—Td e ve?

K1 —Td tb, rsrs...

14.

QUESTIONARIO 3
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ANEXO C - APRESENTACOES DO EXPERIMENTO

ETAPA 2: TECNICA DA SUBSTITUICAO

HOMO STORYTELLER:
A TECNICA DO TRANSMEDIA STORYTELLING
DIRECIONADA A COMUNICACAO COM A GERACAO Z

ETAPA 2 DO EXPERIMENTO: DO ANALOGICO AQ DIGITAL

WVAGNER CBERT
UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO
FACULDADE DE ARTES E COMUNICACAD
2014/1

Para continuar nossa viagem, precisamos
compreender que o homem chegou agora a fase em
que adentrava as tecnologias analogicas. O livro e
depois, com a Revolugio Industrial ¢ as maquinas a
vapor, o0s avangos tecnolégicos cresceram
consideravelmente, agora ndo mais em milénios ou
séculos, mas em questdo de décadas.

A Revolugao Industrial mudou a forma como o
homem trabalhava e, consequentemente, a forma
como vivia em sociedade, pois passou-se a produzir
em escala maior, iniciou-se © consumismo, a
publicidade, etc.

O proximo passo foi a invengdo da
eletricidade. A eletricidade € a responséavel
pelo funcionamento das tecnologias que
usamos hoje, apesar do fato de que a cada
dia crescem as pesquisas ¢ os investimentos
em energias alternativas.

Com a eletricidade muitos equipamentos, muitas
tecnologias  da
, 0s chamados

comunicagdo  surgiram, como

O radio e a televisdo sdo chamados de meios
de comunica¢do de massa por funcionarem através
de um esquema um-todos; isto €, uma mensagem ¢
enviada de um emissor para muitos receptores.

Emissor ¢, no processo de comunicacio,
aquele que emite uma mensagem;

Receptor ¢ aquele que recebe a mensagem
enviada pelo emissor;

O emissor utiliza um meio, que ¢ canal por
onde a mensagem circula;

A mensagem ¢ o proprio conteudo da
comunicagdo representado por signos, que podem
ser sons, imagens ou letras (palavras).

Diz-se que, toda vez que uma tecnologia nova
surge, ela carrega atributos da tecnologia que veio
suceder. Facamos um estudo de caso utilizando o
radio, a tv e o computador.

O radio € o primeiro meio desse caso, quando
a tv surgiu como uma derivagdo do cinema, isto €,
da comunicagdo através de imagens, o homem
passou a utiliza-la do mesmo modo que fazia com o
radio, nos
organizagao dos
computador?

formatos e na
programas de radio.

mesmos mesma

E o

O computador ndo seguiu os padrdes da tv, ao
menos ndo inicialmente, por ter surgido como um
instrumento de calculo. No inicio, também. os
computadores ndo cram pequenos. O primeiro foi
criado em 1936 e chamava-se Z1. Em 1945, a
marinha americana e Harvard construiram o Mark 1,
um computador que ocupava todo um andar de um
prédio num total de 120m?.
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Mas o computador ganhou grificos, deixou de apenas
realizar calculos ¢ passou a trabalhar com diferentes
conteudos, desde imagens, sons, videos, cte. Com o
surgimento da internet, durante a Guerra Fria, ¢ o seu uso
académico durante as décadas de 70 e 80, uma nova
revolucdo das comunicagdes aconteccu.

A internet constitui-se de uma rede de computadores
interligados e capazes de trocar informagoes (dados) entre si.
Em um computador. qualquer contendo, seja som, imagem,
texto ou video, ¢ formado a partir da combinagio de 8
numeros. Cada numero chama-se bir, cada conjunto de 8
nimeros chama-se byfe ¢ um arquivo tem uma grande
quantidade de bytes, dependendo do tamanho do mesmo.

E a partir dessa légica que surgiu os termos kilobytes,
megabytes, gigabytes, terabytes.

_ Continuando a histéria...

! @ A internet foi uma revolugio para a
Faca o célculo: comunicagio, uma vez que rompeu com as
No meu computador cu tenho 5 musicas. Cada | barreiras geogrificas e demogrificas que antes
limitavam a mensagem de chegar a determinados
locais e receptores.

Responda: Com o seu surgimento ¢ a sua popularizagio
a)Quantos Mbs tem todas as misicas? a partir dos anos 2000 o homem vem mudando a
forma como se comunica, como se relaciona e
como vive em sociedade.

musica tem um tamanho equivalente a 2 Mbs.

b)Quantos Kbs tem uma musica?
¢)Quantos Kbs tem as 5 musicas?

E o fenémeno conhecido popularmente como “os
As mensagens, devido a internet, passaram a || 15 minutos de fama”. Mas serd que sdo realmente 15
apresentar abreviagdes; o homem pode realizar ||minutos? Ou sera que passaram a ser 15 segundos?
compras através da internet e receber seus produtos Com a grande quantidade de informagio e
em casa; cada um pode compartilhar ideias, | contelido compartilhado a todo instante, se¢ tornou
mensagens, imagens e videos através da rede para (|mais dificil receber todas as mensagens que estdo
todo o mundo, e cada individuo passou a ser um ||disponiveis a cada individuo.
contador de historias, contando a sua propria O fato de que cada sujeito ¢, ndo apenas um
historia para todo o mundo! receptor das mensagens que circulam pela rede, mas
E cada vez mais esse compartilhamento de |também um emissor potencial. Isso demonstra a
historias vem crescendo, se tornando mais intenso € || principal caracteristica da internet, que constitui-se por
mais comum, principalmente entre os jovens. ser um meio de comunicagido que funciona através do
processo todos-todos.

O computador tem, ainda, assumido novos formatos
a cada dia. Passou a integrar celulares e tablets e outros
dispositivos moveis que, conectados 4 rede através dos
sistemas mobile, ampliam ainda mais a extensa rede que
compde a internet.

Cada individuo estd sujeito & utilizagio de todos os
meios disponiveis existentes e, cada vez mais,
simultaneamente. Como isso pode afetar a comunicac¢ao?

Sera que teremos uma nova transformagao a medida
em que estas tecnologias vao se “interligando™ e se
comunicando entre si para melhorar a propria experiéncia
da utilizagio destas?

O que o futuro reserva?




ETAPA 3: TECNICA DO TRANSMEDIA STORYTELLING
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Juro compartilhar o conhecimento aqui
adquirido com todo aquele que precisar,
demonstrar interesse ou estiver em
alguma situacao onde ele sera util!
Prometo me comprometer com o futuro
da tecnologia e jamais toma-la por inutil ou
por mero instrumento de lazer.

I': = : ] R )
» L4 r
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BEM-VINDOS,

GUERREIROS!

O futuro nos reserva uma
comunicacao totalmente
diferente.
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Para explicar isso, vamos conhecer
a historia da familia de Katy, uma
adolescente que vive em 2050.

- . F o~
-

X

Katy tem 12 anos, gosta muito de
tecnologia, de descobrir coisas novas e
de compartilhar tudo com seus amigos.

A vida dela segue a l6gica do
pensamento nao-linear, isto &, um fato,
um assunto, ou um evento Nnao precisa
ter inicio, meio e fim.
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O que ela aprende na escola
pode continuar em casa ou em
qualquer lugar.

Ao se comunicar, Katy estara
contando a sua propria histéria
atraves da tecnologia.

Mas néo apenas isso, estara construindo a
historia dela ao mesmo tempo em gue ajuda as
outras pessoas a construir as historias delas,
tudo conectado, tudo ao mesmo tempo.
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Assim, a vida sera uma contacao de historias
que vai usar diferentes tecnologias, diferentes
formatos, sem inicio, meio ou fim, porgue tudo
estara em conexao. Mas o que & conexao?

Conexao e interatividade, € interacao, &
dialogo entre a Katy e o computador,
entre o computador e a Katy, e estes

m todas as pessoas do mundo!

Querem conhecer a Katy e a familia dela?
Algo me diz que ela vai surpreender vocés
e muitos vao querer viajara até 2050...




De acordo com o video e a historia de
Katy, o futuro sera um periodo de
interatividade.

E dialogo nao apenas entre pessoas,
mas também para com as maquinas.

147



148

Como vocé acha que sera a
comunicacao do futuro?

Busgue na internet uma imagem que
melhor represente a sua ideia, contando
uma outra parte da histéria da Katy.
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Cole aimagem em um novo documento
de texto.

Agora, produza uma foto com o seu celular,
em algum ambiente da escola, a fim de
exemplificar como a tecnologia € usada hoje.

Cole no mesmo documento da outra
imagem e dé uma legenda para cada
imagem.
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Abaixo, escreve ate 10 linhas contando como
sera a vida de Katy quando ela for adulta,
mostrando as diferencas de hoje e do futuro a
partir das imagens que vocé escolheu.

E

Dé um titulo para o documento e

compartilhe na grupo.da atividade no
Facebook.

‘_'facebq'ok it 1

Compartilhe no Facebook um dialogo
do futuro.




Crie um personagem para conversar com Katy e
escreva ate 10 linhas de como seria um dialogo
no futuro, lembrando que a comunicagao tem
sido cada vez mais abreviada.

=
K1 = Katy / Po = Paulo

K1 - Oi, td?
Po-Tde vc?
K1-Td tb, rsrs...
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ANEXO D — QUESTIONARIOS DO EXPERIMENTO

Questionario 1 — Da Pré-Historia ao livro impresso

1. A contagdo de historias surgiu como uma forma de:
a) () Ensinar como se fazia para acender uma fogueira;
b) ( ) Ensinar os costumes das tribos némades vizinhas;
¢) () Ensinar os costumes, as leis e normas da vida em sociedade;
d) ( ) Ensinar a pintar as cavernas.

2. Os ensinamentos eram transmitidos de duas maneiras:
a) () Oral e escrita (palavras escritas nas cavernas);
b) ( ) Oral e através das vestimentas;
¢) () Oral e artistica (pinturas nas cavernas);
d) ( ) Artistica e escrita (pinturas e escritas nas cavernas).

Antes da inven¢ao de Gutenberg, a prensa, os livros eram:
a) () Escritos com carimbos;
b) ( ) Escritos com tipos;
¢) () Escritos a mao;
d) ( ) Escritos em chapas de metal.

4. A primeira historia impressa em forma de livro foi:

a) () Os contos de fadas dos Irmaos Grimm;

b) ( ) A Biblia em latim;

¢) () As historias misticas dos indios norte-americanos;
d) ( ) Os dez mandamentos.

Sobre a apresentagdo em relagdo aos ensinamentos transmitidos, responda:
a) () Foi eficiente, tive facilidade em compreender e responder;
b) ( ) Foirazoavel, ndo compreendi com facilidade e foi dificil responder;
¢) ( ) Foiineficiente, ndo compreendi e tive muita dificuldade para responder.

6. Sobre a apresentagdo em relagdo a postura do professor, responda:
a) () Auxiliou no meu aprendizado;
b) ( ) Nao interferiu (nem ajudou nem atrapalhou) no meu aprendizado;
¢) ( ) Atrapalhou no meu aprendizado, tornando dificil a compreensao.

7. Sobre a apresentagdo em relagdo ao encantamento e gosto em aprender, responda:
a) () Gostei da apresentacdo, foi divertida e prazerosa;
b) ( ) Gostei da apresentacdo, mas poderia ser melhor;
¢) () Tanto faz, foi s6 uma apresentacdo normal;
d) ( ) Nao gostei da apresentagdo, pois foi muito cansativa;
e) () Nao gostei da apresentagdo, foi cansativo so ficar ouvindo.

8. Que sugestdes voce daria para deixar esta apresentacdo melhor?




Questionario 2 — Do analogico ao digital

A Revolugdo Industrial mudou a vida em sociedade porque:
a) () Mudou a forma de como o homem se comunicava;
b) ( ) Mudou a forma de como o homem se divertia;
¢) () Mudou a forma de como o homem trabalhava;
d) ( ) Mudou a forma de como o homem escrevia ¢ lia.

Os meios de comunicag@o apresentados foram:
a) () Oradio, o telefone e o cinema;
b) ( ) O radio, o cinema e a televisao;
¢) () Oradio, o cinema e o computador;
d) ( ) Oradio, o computador ¢ a televisao.

O computador surgiu como:
a) () Uma maquina para a comunicagao;
b) ( ) Uma maquina para representagdes graficas em bits e bytes;
¢) () Uma maquina para escrever, substituindo a prensa;
d) ( ) Uma maquina para calcular;

A internet acontece de acordo com o processo de comunicagdo conhecido como:
a) ()um-um, onde um emissor envia uma mensagem para um receptor;
b) ( )um-todos, onde uma mensagem enviada por um emissor chega a varios receptores;
c) ( )todos-todos, onde cada sujeito ¢ um receptor e emissor;
d) ( )todos-todos, onde cada sujeito ¢ a mensagem.

Sobre a apresentagdo em relagdo aos ensinamentos transmitidos, responda:
a) () Foi eficiente, tive facilidade em compreender e responder;
b) ( ) Foirazoavel, ndao compreendi com facilidade e foi dificil responder;
c) ( ) Foiineficiente, ndo compreendi e tive muita dificuldade para responder.

Sobre a apresentacdo em relagdo a postura do professor, responda:
a) () Auxiliou no meu aprendizado;
b) ( ) Nao interferiu (nem ajudou nem atrapalhou) no meu aprendizado;
¢) () Atrapalhou no meu aprendizado, tornando dificil a compreensio.

Sobre a apresentagdo em relagdo ao encantamento e gosto em aprender, responda:
a) () Gostei da apresentagdo, foi divertida e prazerosa;
b) ( ) Gostei da apresentagdo, mas poderia ser melhor;
¢) ( ) Tanto faz, foi s6 uma apresentacdo normal;
d) ( ) Nao gostei da apresentagdo, pois foi muito cansativa;
e) () Nao gostei da apresentagdo, foi cansativo so ficar ouvindo.

Que sugestdes vocé daria para deixar esta apresentagdo melhor?
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Questionario 3 — O futuro da comunicacio humana

A vida de Katy segue a logica ndo-linear, que significa:
a) () Constantes recomegos;
b) ( ) Inicio, meio e fim fixos;
¢) () Inicio, meio e fim ndo existirem;
d) ( ) Recomego, meio e Recomeco.

A perspectiva para o futuro ¢ de que todos os meios estejam conectados entre si. De acordo
com o video, essa conexao ndo podera ser utilizada para:

a) () A educagio;

b) ( ) O trabalho;

c) ( )Olazer;

d) ( ) Nenhuma das alternativas acima.

Contar histérias, em plena era das tecnologias, recebeu um novo significado, que ¢:
a) () Nao ter mais inicio, meio e fim;
b) ( ) Deixar de ser construida apenas por uma pessoa, mas permitir a construgao coletiva;
¢) () Assumir diferentes formatos, a0 mesmo tempo;
d) ( ) Todas as alternativas acima.

Considerando-se o fator “conexdo” que a relacdo da familia de Katy com as tecnologias
apresentou, o futuro serd um periodo de:

a) () Intertextualidade, onde as ideias serdo construidas com ajuda da tecnologia;

b) ( ) Interatividade, por permitir o didlogo entre pessoas € maquinas;

¢) ( ) Interatividade, onde as tecnologias serdo a unica forma de comunicagao;

d) ( ) Intertextualidade, uma vez que tudo serd usado para aprender.

Sobre a apresentacdo em relagdo aos ensinamentos transmitidos, responda:
a) () Foi eficiente, tive facilidade em compreender e responder;
b) ( ) Foirazoavel, nio compreendi com facilidade e foi dificil responder;
¢) ( ) Foiineficiente, ndo compreendi e tive muita dificuldade para responder.

Sobre a apresentacdo em relacdo a postura do professor, responda:
a) () Auxiliou no meu aprendizado;
b) ( ) Nao interferiu (nem ajudou nem atrapalhou) no meu aprendizado;
c) () Atrapalhou no meu aprendizado, tornando dificil a compreensao.

Sobre a apresentagdo em relagdo ao encantamento e gosto em aprender, responda:
a) () Gostei da apresentagdo, foi divertida e prazerosa;
b) ( ) Gostei da apresentacdo, mas poderia ser melhor;
¢) () Tanto faz, foi s6 uma apresentagcdo normal;
d) ( ) Nao gostei da apresentacgdo, pois foi muito cansativa;
e) () Nao gostei da apresentacgdo, foi cansativo so ficar ouvindo.

Que sugestdes vocé daria para deixar esta apresentacdo melhor?




ANEXO E - IMAGENS DA ATIVIDADE DA TERCEIRA ETAPA DO
EXPERIMENTO

1 -IMAGENS COLETADAS NA INTERNET

Figura 30 — Escolhida pelo Participante 05 Figura 31 — Escolhida pelo Participante 06
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Figura 36 — Escolhida pelo Participante 13 Figura 37 — Escolhida pelo Participante 14
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Figura 38 — Escolhida pelo Participante 15 Figura 39 — Escolhida pelo Participante 16

2 —IMAGENS PRODUZIDAS PELOS PARTICIPANTES

Figura 40 — Foto do Participante 01 Figura 41 — Foto do Participante 02

Figura 42 — Foto do Participante 03 Figura 43 — Foto do Participante 04
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Figura 44 — Foto do Participante 05 Figura 45 — Foto do Participante 06

Figura 46 — Foto do Participante 07 Figura 47 — Foto do Participante 08

Figura 48 — Foto do Participante 09 Figura 49 — Foto do Participante 10
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Figura 51 — Foto do Participante 12

Figura 56 — Foto do Participante 15

Figura 55 — Foto do Participante 16



ANEXO F - PRODUCOES TEXTUAIS DOS PARTICIPANTES

COMO SERA A VIDA DE KATY NO FUTURO?

A vida de katy sera cheia de novas grandes novidades como: bicicletas eletricas,
carrosdigitais,cinemas 10d, com a escola serd com novas coisas diferentes e muito legal
por que tudo pode ser feito como os dinossauros que irrdo aparecer reais ¢ depois ela
podera passar tudo para ha tv para ela e seus pais assistirem com ela.

Figura 56: Texto do Participante 01

Vendo por um lado tudo sera melhor, ajudara em varias coisas, nas escolas em
questao de ter o mesmo “conteudo” que a professora, € poder guavar, e tirar fotos de
praticamente todos os momentos de sua vida... ajudara também na questao de
enfermagem, pois nos hospitais as pessoas podem ver tudo detalhadamente...

Provavelmente nio havera escadas, tudo vai ser elevadores ou escadas rolantes.
O aviao estara conectado a internet, ou seja, tudo no modo automatico... pode ser muito
bom, mas por outro lado se der algo errado, o aviao pode cair, e causar um grande
estrago.

Figura 57: Texto do Participante 02

A Katy vai poder ter muintas coisas que tem tecnologia do que ela tem em 2050
e também vai ter muita felicidade e muitos amigos e vai vazer muitas coisas de bom na
sua vida ,e vai também enventar coisas que tem mais tecnologia e ela vai ter um chapéu
que ela pensar a maquina vai fazer tudo que ela quiezer até quando ela estiver dormindo.

Figura 58: Texto do Participante 03

A vida de Katy adulta

Na vida adulta de Katy ela vai ter um celular de borracha que quando caisse no
chao na quebraria, ela poderia escolher como queria que seu bebe fosse, se fosse magro
ou gordo, grande ou pequeno. Seu carro ndo iria ter rodas, pneus, iria ser movida a
eletricidade, na escola a professora ativaria as coisas tudo na voz. A comida seria feita
automatica, pela placa mae da casa.

Figura 59: Texto do Participante 04
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Ainda estdo por vir muitas inovagdes na forma de aprender, estudar e se
comunicar, que serd mais facil. Porém, o custo sera alto, por isso nem todos terdo acesso
a toda essa comodidade que a tecnologia do futuro estd a nos oferecer. Hoje, ja usamos
a tecnologia diariamente, cada vez mais... até sem perceber as vezes, pois ja estamos
acostumados com isso.

Figura 60: Texto do Participante 05

A Forma de aprender , sera muito diferente e estranha para uns mesmo sendo que
ela nem precisara saber muito pois desde que tenha o tablet dela que esta tudo salvo,ela
pordera olhar tudo novamente pela televisdo em casa simples mente a aula inteira desde
0 passeio ate a prova....

Figura 61: Texto do Participante 06

A Vida da Katy no Futuro

Tudo sera mais facil para ela pois, na escola é mais divertido e facil de aprender,
transformando 4 vida na escola divertida e interativa assim ela tera mais vontade de
aprender e o seu futuro sera aberto de oportunidades para uma vida melhor assim ela
podera ser o que quiser quando crescer, acho que no futuro tudo sera melhor e mais
facil entdo a vida serd mais simples de se lidar.

Figura 62: Texto do Participante 07

A katy ela vai ter muita fasilidade para mecher nas coisas que do futoro por
exenplo na cosinha tudo sera fassil para ela fazer comida pegar coisas na geladeira mas
ela terd que ensinar seus filhos a mecherem nas coisa do futuro garanto que as filhas
delas serdo mais espertas que ela e terdo tudo de bom e do melhor para vestir as roupas
tera robos

Figura 63: Texto do Participante 08

Bem que ndo seria mal ter muitas tecnologia por que seria bem legal como ter um
telefone que fosse melhor Katy tem uma vida boa bem que fosse hoje e todas as pessoas
saberiam sobre tudo do mundo

Figura 64: Texto do Participante 09
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No futuro Katy andara nos finais de semana com sua nova bike eletrica movida
apenas com energia solar e no seu whath clock atualizara as notas de seus filhos na escola
pois no final do ano ele planejam pegar seu novo flycar um carro movido a hoxigénio
para ir a um cinema 20d logo entdo indo para uma semana de lazer em casa com um
churrasco feito no grill master fire300

Figura 65: Texto do Participante 10

A vida da kati é muito enterecante, porque ela vive num mundo tecnoogico e
cientifico que ¢ cheio de aventuras pelo parque com os dinossauros. Eu gostei pq a
teclonogia vai fazer parte de nossas vidas e ndo tem como ndo acompanhar a tecnologia
porquer se ndo nds vamos ficar para tras e ndo vamos acompanhar o futuro

Figura 66: Texto do Participante 11

Vai ser uma jovem melhor, até na questdo de inteligéncia, capacidade e tudo
mais. Vai ter condi¢des melhor de emprego, salario no nivel bem alto. Seu futuro sera
reservado por algo melhor, do que o mundo atual, a capacidade dela de aprender ¢ com
muita mais facilidade, do que as escolas apresentam hoje.

Figura 67: Texto do Participante 12

A vida katy vai ser muito e tecnologica e vai ao passar dos anos ter muito
tecnologias com:celulare,smartofthones,notbooks,computadores,tablets,televisdes

Figura 68: Texto do Participante 13

Que a kety quando for adulta ele tera facilidade em fazer compras e pagar contas,
mas que ela deve ser usada com consciéncia e juiso . ela terd que ter empregos com que
tenha muita tecnologia como tablet ,celulares, computadores.

Figura 69: Texto do Participante 14

VIDA DE KATY

Quando ela for adulta, a tecnologia vai ser muito mais avancada. Ela tera muitos
conhecimentos, se dara muito bem na sua vida, tera muitas oportunidades de emprego e
tudo mais. Serd uma jovem muito inteligente, que dominara a tecnologia com facilidade,
as escolas do futuro terdo muito mais conteudo, terdo mais acesso a internet, os alunos
vao ficar mais interessados em aprender mais.

Figura 70: Texto do Participante 15



