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Resumo: O uso de histérias combinado com as tecnologias de informacio e
comunica¢io pode ser uma solugdo para integrar professores e alunos no processo de
ensino e aprendizagem, de forma a desenvolver e compartilhar o contetido com maior
efetividade. O estudo faz uma revisio bibliografica para verificar a efetividade do uso da
estratégia da narrativa transmidia para o engajamento de adolescentes nesse processo. A
pesquisa buscou nas bases de dados da Web of Science e Periddicos Capes os artigos da
drea de Educagio, sem delimitagio de lingua, com os termos: narrativas transmidia na
educacio, transmidia storytelling e aprendizado transmidia. Como resultados, nota-se
que muitos dos estudos sao exploratérios; percebem-se certos equivocos na implantagao
da narrativa transmidia em sala de aula, utilizando-se, muitas vezes, as narrativas
dissociadas da comunicagdo transmidia; a metodologia também vem sido implantada
de forma complementar com o ensino por estudos de caso e por resolugio de problemas.
Mesmo assim, o uso de narrativa transmidia na educagﬁo consegue engajar os docentes e
parece ser bem efetivo para o aprendizado.

PaLavras-cHAVE: Engajamento. Ensino-aprendizagem. Narrativa transmidia.

ABstrACT: The use of stories combined with communication and information
technologies can be a solution to bring together teachers and students in the processes of
teaching and learning, with a view to exploring and sharing the content more effectively.
The study carried out a literature review to verify the effectiveness of using transmedia
storytelling in the teaching and learning process. The results showed that many of the
studies carried out have been exploratory, and as such, certain mistakes can be seen in
the implementation of transmedia storytelling in the classroom, including the frequent
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use of stories not connected to transmedia communication. The methodology has also
been employed to complement teaching based on case studies and problem solving. Even
so, the use of transmedia storytelling in education does engage teachers and appears to
be effective for learning.

Keyworps: Engagement. Teaching-learning. Transmedia Storytelling.

Introducao

O processo de ensino e aprendizagem tem se tornado um desafio
nas escolas, entre outros motivos, devido a onipresenca das tecnologias
de informagdo e comunica¢io que poe em cheque o modelo tradicional
de ensino e fornece oportunidades de trabalho com metodologias ativas
que permitem melhor acompanhamento e avaliacio desse processo. Na era
digital, os educadores sio confrontados com perturbagées significativas:
um panorama mididtico em mudanga; a ruptura com as formas tradicio-
nais de entregar instru¢io; um desenvolvimento rdpido das tecnologias
moveis e o impacto inerente no contexto educacional. No entanto, essa
nova era trouxe possibilidades sem precedentes para desenvolver apren-
dizagem e numerosas formas de projetar experiéncias de aprendizagem
(RODRIGUES; BIDARRA, 2014).

Essas possibilidades estao ligadas ao fato de que os adolescentes de
hoje pertencem a chamada Geragao Z (o Z da nomenclatura vem do ver-
bo zapear), situam-se na faixa etdria de 12 a 19 anos e sabem lidar com
a tecnologia, explorando com eficiéncia a midia e suas ferramentas de
transmissao de informagoes. Acessam a internet, falam ao celular, ouvem
musica, fazem o dever de casa, leem revista e assistem televisao, quase de
forma simultanea (TAPSCOTT, 2010). Levam esse comportamento, em
ritmo fragmentado e acelerado, para as escolas e empresas em que tra-
balham, exigindo novas préticas educacionais e gerenciais (CERETTA;
FROEMMING, 2011).

Jenkins ez al. (2009) denominaram esse processo de cultura partici-
pativa, correspondendo a forma como a cultura absorve e responde a pre-
senca aumentada de novas tecnologias de midia na vida social, tornando
possivel aos individuos arquivar, anotar, adequar e ressaltar o contetdo da
midia de maneiras novas e influentes. Cada participante pode navegar em
modos diferentes, que lhe permitam fazer escolhas sobre as melhores ma-
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neiras de expressar as suas ideias em cada contexto (KRESS, 2003). A me-
diagao da aprendizagem, dessa forma, se transforma: os alunos expressam
suas opinides por meio de ferramentas de criacio de contetido e as com-
partilham em um ambiente de rede; a mobilidade e o desenvolvimento de
smartphones, bem como a utilizagdo da realidade aumentada, trouxeram
uma nova dimensao: a integracio do mundo digital com o mundo fisico
(RODRIGUES; BIDARRA, 2014).

Nesse cendrio, a narrativa transmidia refere-se as experiéncias de
midia integradas que ocorrem por uma variedade de plataformas. Para
Rodrigues e Bidarra (2014), contar histérias é considerada uma atividade
humana inata, um elemento central da comunicagao humana e da produ-
¢ao de sentido, que aprimora o desenvolvimento individual e implica, tam-
bém, um sentido de identidade cultural. Segundo Gambarato (2013), a
narrativa transmidia diz respeito a uma grande histéria difundida, atrain-
do o engajamento do publico: ndo se trata de oferecer o mesmo contetido
em diferentes plataformas de midia, mas, sim, de uma experiéncia de cons-
tru¢io de mundo, com a manifestagio do contetido em midias integradas,
gerando possibilidades para uma histéria evoluir com contetddo novo e
pertinente. Kalogeras (2013) faz uso do conceito de narrativa transmidia
(transmedia storytelling) de entretenimento educativo (TmSE), que ¢ defi-
nida como a utilizagdo de histérias de entretenimento popular para criar
componentes educacionais em torno de uma disciplina. Entende que qual-
quer coisa que ajude o pablico com diferentes estilos de aprendizagem s
pode ser benéfica, afirmacio que ainda demanda pesquisas.

No entanto, parece que um roteiro consegue deixar os alunos mais
envolvidos com o trabalho, os estudantes preferem uma histéria em lugar
de um livro, porque é mais envolvente e parece promover uma melhor
reten¢io. Para Raybourn (2014), a aprendizagem transmidia é definida
como o sistema escaldvel de mensagens representando uma narrativa ou
nicleo de uma experiéncia que se desenrola no uso de multiplas midias,
engajando os alunos emocionalmente no aprendizado, envolvendo-os
pessoalmente na histéria. Conforme Fitzgibbon e Wilhelm (1998), os de-
fensores da narrativa como uma ferramenta pedagégica afirmam haver
muitas vantagens em sua utilizagdo. Contudo, poucos estudos podem ser
encontrados que rigorosamente apoiem os supostos beneficios de contar
histdrias. Assim, esta pesquisa visa a responder: qual é a efetividade do
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uso da estratégia de ensino com narrativa transmidia no engajamento de
adolescentes em sala de aula? A pesquisa tem por objetivo geral analisar o
impacto do uso da estratégia de narrativa transmidia para o engajamento
de adolescentes no processo de ensino-aprendizagem. Como objetivos
especificos, adotam-se: identificar como estd sendo implantada a estru-
tura de narrativa transmidia em sala de aula e levantar dados do enga-
jamento dos alunos no uso da narrativa transmidia para o aprendizado
em sala de aula.

O trabalho estd estruturado da seguinte forma: a primeira se¢io
¢ introdutdria; segue a segao que apresenta o referencial tedrico, por sua
vez centrado no conceito de narrativa transmidia, em elementos de sua
histéria, nos estudos académicos da metodologia narrativa no processo de
ensino-aprendizagem e na varidvel do engajamento dos estudantes por ex-
posi¢ao a narrativa transmidia; a terceira segdo traz discussoes e andlises
em torno dos estudos empiricos abordados na pesquisa, para, por fim,
tecerem-se as consideragoes finais, apontando os limites das atuais pesqui-
sas e as propostas para futuras investigagoes.

Referencial tedrico

A alfabetizagao transmidia ainda ¢ escassa e voltada principalmen-
te para aspectos instrumentais e tecnolégicos. Del Mar Grandio-Perez
(2016) afirma que, apesar da crescente literatura sobre narrativas trans-
midia disponiveis, sente-se a auséncia de uma literatura de formacio ade-
quada em transmidia. Uma vez que a pedagogia transmididtica permite
que os alunos e o contetido ganhem fluidez através das plataformas de
midia. Dessa forma, transcender o contetido permite o compartilha-
mento colaborativo e a proliferagiao de conhecimento em todo o mundo
(FLEMING, 2013).

Nesse sentido, o referencial tedrico aborda alguns dos principais
conceitos sobre narrativas transmidia na educa(;io, apresentando sua ori-
gem (2.1), as caracteristicas majoritdrias desse modelo de ensino e suas
contribui¢ées para o engajamento no processo de ensino-aprendizagem
de adolescentes (2.1.1). Além disso, ¢ discutido o perfil da geracdo Z de
adolescentes no processo de aprendizagem (2.2).
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2.1 Narrativa transmidia

Marsha Kinder foi quem criou o termo transmidia em seu livro
intitulado Playing with Power in Movies, Television and Video Games, de
1991 (KINDER, 1991). Anos mais tarde, Henry Jenkins, entdo professor
no Massachusetts Institute of Technology (MIT), publicou um artigo, inti-
tulado Transmedia storytelling, que ampliou os conceitos envolvidos nessa
forma de comunicagao e o tornou, até hoje, uma das maiores referéncias
em pesquisa sobre midia no mundo.

Uma narrativa transmidia (¢ransmedia storytelling) desenrola-se por
meio de multiplas plataformas de midia, com cada novo texto contribuin-
do de maneira distinta e valiosa para o todo, representa uma nova espécie
de relacdo entre os receptores, pautada na convergéncia de plataformas,
exigindo ndo apenas sua participagio como também a interrelagio dos
agentes. Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que pode
fazer da melhor maneira, inserindo uma histéria num filme ou divulgan-
do-a pela televisao, sem que a apreciacio de uma dependa da outra, vale
dizer, nio ¢ preciso assistir ao filme para gostar dos quadrinhos e assim por
diante. (JENKINS, 2009)

A narrativa transmidia migrou da drea da Comunicagio para
o campo da Educagao, sendo adotada como uma nova metodologia de
ensino cujo conceito se manteve praticamente o mesmo. Para Gosciola
e Versuti (2012), a narrativa transmidia ¢ basicamente uma grande his-
toria, diferenciando-se de outras grandes histérias porque ¢é dividida em
partes. A histéria principal, a mais importante delas, nio conta tudo, por-
que é complementada por histérias adicionais. De acordo com Raybourn
(2014), na aprendizagem transmidia as mensagens comunicadas pela in-
teragao com cada meio devem reforcar a melhoria do desempenho, a re-
flexdo e a mudanga de comportamento. No atual contexto tecnolégico,
o modelo mididtico é coproduzido por emissor-receptor, aqui professor e
aluno, sendo que o contetdo, a conectividade ¢ a interatividade produzem
efeitos de longo prazo (HANNA; ROHM; CRITTENDEN, 2011). Nesse
sentido, as midias sociais podem ser usadas para comentdrios e formagao
da histéria transmidia 3 medida que evolui. E uma oportunidade para
explorar de forma mais ampla a histéria e permitir a formagio de uma nar-
rativa integrada e escaldvel a partir de diferentes visoes e plataformas para
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enriquecer a experiéncia da narrativa central. Assim, aproveita varias ten-
déncias das novas midias, incluindo a comunicagdo em pares nas midias
sociais, a escalabilidade dos Cursos Online Abertos e Massivos (MOQOCs)
e o projeto de narrativas transmidia usado para entretenimento, publicida-
de e pelas industrias de games para sustentar o engajamento com o publico
(RAYBOURN, 2014).

Jenkins (2007) acrescenta que, dentre as caracteristicas das narrati-
vas transmidia estd a expansio em multiplataformas a estabelecer conexao
entre os diversos fragmentos e, assim, a proporcionar ao usudrio o senso de
continuidade da histéria; a construgao de um universo mutédvel, no qual
a nocio de espago e de tempo é modificada pela exploragio da narrativa a
partir de novos elementos e personagens que adquirem vida prépria; a sub-
jetividade conectada as histérias secunddrias, que evidenciam novas expe-
riéncias narrativas e propdem novas perspectivas aos personagens; os dis-
positivos tecnolégicos; e a interconexdo das partes com o todo da histéria.

Para Gosciola (2011), o processo de transmidiagdo se d4 a par-
tir de uma narrativa inicial, com personagens definidos, seguindo para
multiplas tramas (desenvolvimento da vida de cada personagem) e para
a divisao das tramas entre as midias; por fim, a integracio das tramas
e dos meios de comunica¢io, buscando dotar o trabalho de unicidade e
coeréncia. Nota-se que o uso de histérias, combinado com os recursos
mididticos, pode ser uma solugdo para integrar professores e alunos no
processo de ensino-aprendizagem, de forma a desenvolver e comparti-
lhar as informacgoes com maior efetividade. Blumenthal e Xu (2012) dis-
cutem o uso de conectores que podem potencialmente ligar a experiéncia
dos participantes: a mitologia no contexto da narrativa — define os sim-
bolos, marcos e conflitos culturais, as regras naturais e sobrenaturais que
o autor introduz; o cAnon — representa os elementos de midia oficiais de
um universo ficcional; a personagem — grande conector em toda a midia,
podendo se expressar como ator, personagem abstrato ou arquetipico; e o
género — define e classifica elementos semelhantes em todas as histérias,
atua como um esqueleto da narrativa.

Com base na conceituagao de narrativa transmidia, percebe-se que a
adogio dos dispositivos de criagao e compartilhamento de informagao vai
de acordo com a cultura participativa, em uma era de convergéncia e pos-
sibilidades sem precedentes, para projetar experiéncias de aprendizagem.
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Trata-se de fatores que consideram as caracteristicas do puablico adolescen-
te que, nascida em meio a esse cendrio mididtico, ja nao aceita um ensino
unidirecional e fechado a tantas oportunidades de melhoria.

2.1.1 A importancia de contar histdrias

Histérias sao fundamentais em todas as culturas humanas: repre-
sentam “o principal meio pelo qual se estrutura, compartilha e se compre-
ende as experiéncias comuns” (JENKINS, 2009, p. 170); constituem uma
propensdo natural humana de se organizar as informagoes (PADGETT;
ALLEN, 1997); sao usadas como um meio de auto expressao e uma ma-
neira de fazer sentido para a vida (TOMKINS, 2009). Mesmo informal-
mente, em conversas didrias, o uso da técnica de contar histérias para co-
municar ideias e expressar experiéncias ¢ evidente. As criangas contam
histdrias para seus amigos imagindrios; adultos contam suas histérias de
infincia para seus filhos; histérias sao contadas entre colegas de trabalho
sobre patrdes ou clientes; contam-se histdrias para entreter, informar, edu-
car, esclarecer e simplesmente emocionar (FITZGIBBON; WILHELM,
1998). As histérias oferecem mundos e experiéncias em que todos tém a
opgao de participar como cocriadores, todos contam e todos (se) escutam
(SANCHEZ, 2013).

Para Sdnchez (2013), a concepgao de um projeto transmidia requer
a constru¢ao de um mundo, ao invés de contar uma histéria. A equipe de
criadores deve considerar o que serd o mundo em que eles desenvolverao
as histérias, quais serdo as principais linhas narrativas e plataformas que se
encaixam no conjunto, para suscitar envolvimento/experiéncia nos espec-
tadores/usudrios/jogadores. Jenkins (2009) evidencia que a simples exposi-
¢ao da histéria em diferentes midias nao garante um cardter transmididtico
a histdria, que deve ter seu uso combinado e integrado, nio simplesmente
transposto. Os elementos integrais da ficcdo devem ser sistematicamente
apresentados pelos multiplos canais para criar uma experiéncia unificada e
coordenada de entretenimento.

Criar e/ou contar uma boa histéria é uma arte. Independentemente
dos elementos que a narrativa contenha, do conflito que apresenta, do am-
biente, tema, personagens ou meios pelos quais a comunicagao perpassa e
como orienta o publico entre eles, uma histéria deve conduzir a audiéncia,
envolvé-la; fazer referéncias a elementos da cultura é uma sugestao para,
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durante o curso da narrativa, instigar a imaginacio e a participagdo do
publico. Todos esses sao aspectos essenciais para a promogao de um apren-
dizado efetivo.

2.2 Aprendizado por meio da narrativa transmidia

O avanco das tecnologias da informagao e comunicagio e todas as
suas mudancas associadas tém aumentado o desafio no campo do ensi-
no. As geragdes Y e Z, que nasceram nesse periodo transformacional, se
deparam com modelos de aprendizagem pouco efetivos e que precisam
ser revistos, alterados ou substituidos, principalmente devido as particu-
laridades dessa nova Geragao Z que, para Tapscott (2010), caracteriza-se
pelo desejo de liberdade em tudo aquilo que faz, personalizando tudo a
sua volta e considerando natural pesquisar e acessar informagoes. Como
os integrantes dessa geracdo cresceram em meio a experiéncias interati-
vas, apresentam-se colaborativos, mas desejam respostas instantineas. Para
Rodrigues e Bidarra (2014), a ruptura dos pressupostos tradicionais de
modelos educacionais tem impulsionado os educadores a exploragao de
diversos formatos de aprendizagem que possam atender as necessidades de
um ‘novo aluno’ por meio da incorporacio de novos tipos de inputs, con-
sumo de midia e préticas de producio, recursos globais e mudangas para
um ambiente mais centrado no aluno. Se entendida a aprendizagem como
um processo em que o aluno tem de ganhar autonomia progressivamente
na direcao e no controle de sua evolu¢io, a utilizagio dos recursos deve
responder plenamente a sua escolha pessoal. Desse modo, a evolugio da
tecnologia constitui recurso de apoio a aprendizagem que leva a situagoes
nas quais contetidos e ferramentas estao cada vez mais indistinguiveis, isto
¢, o futuro dos materiais de ensino serd insepardvel de seu suporte tecnols-
gico (GARCIA; LOPEZ-PEREZ, 2012).

A alternativa aqui tratada pela aprendizagem narrativa é uma
forma significativa de reforco da imaginagio dos alunos e da empatia
(WOOD, 2014). Estudos em situacoes do cotidiano tém demonstra-
do que a narrativa é um meio primdrio para resolu¢io de problemas
(JONASSEN; HERNANDEZ-SERRANO, 2002). Assim, a narrativa

transmidia pode trazer temas que atraiam os alunos, unindo-os ao con-
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teddo académico e alinhando os Recursos Educacionais Abertos (REA)
com atividades que estejam presentes nas suas atividades cotidianas.
Gosciola e Versuti (2012) também classificam a narrativa transmidia
como um REA, considerando-a como proposta diferenciada para contar
histérias ampliadas que pressupoem intensa interatividade dos sujeitos
envolvidos no processo. Kress (2003) salienta que a alfabetizagio mo-
derna requer a capacidade de expressar ideias em uma ampla gama de
sistemas de representagao e significacdo, pois cada meio tem suas carac-
teristicas inerentes, seus proprios sistemas de representagio e estratégias
de produgao e organiza¢ao do conhecimento. Os participantes, diante
de multiplas midias, navegam nesses modos diferentes e, as vezes, con-
flitantes de representacio e escolhem as melhores maneiras de expressar
suas ideias, decidindo qual serd a sequéncia narrativa e por quais plata-
formas optardo. (GOSCIOLA, 2011)

Jonassen e Hernandez-Serrano (2002) sugeriram trés formas de
apoiar o uso de histdrias na aprendizagem: primeiro, elas podem ser usadas
como exemplos de conceitos ou principios ensinados por instrugao direta;
em segundo lugar, elas podem ser utilizadas como casos de problemas a
serem resolvidos pelos alunos; e, em terceiro, as histérias podem ser utili-
zadas como aconselhamento para estudantes, para ajudd-los a aprender a
resolver problemas. Segundo Rodrigues e Bidarra (2014), projetos trans-
midia mostram que a criagdo de mundos por histérias pode ser utilizada
no cumprimento das metas educacionais, criam refor¢o e espalham o con-
teddo de forma rica e fecunda para os alunos. A criagdo de um ambiente
de aprendizagem transmidia pede uma redefini¢ao urgente da aprendiza-
gem curricular, na dire¢do de tornar os processos de aprendizagem mais
préximos dos contextos reais em que as pessoas socializam, se divertem e
aprendem de maneira informal. Jonassen e Hernandez-Serrano (2002),
por exemplo, com o fim de formar profissionais preparados para lidar com
a complexidade das situagdes no local de trabalho, propoe expd-los a his-
torias geradas no local de trabalho, de forma que os alunos reflitam sobre
as semelhangas e diferengas entre a situagdo-problema e o caso/histéria
dados, encontrem li¢oes e solucionem problemas.

Outra proposta advinda da narrativa transmidia ¢ a ideia de narra-
¢ao digital. Para Flottemesch (2013), trata-se de uma abordagem multimo-
dal que traz a antiga arte de contar histérias para a vida usando a tecnolo-
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gia. Meadows (2003) acredita que a narragao digital é a prdtica social de
contar histérias que faz uso de cAmeras digitais de baixo custo, ferramen-
tas de criagao nio-lineares e computadores para criar histérias multimidia
curtas, essencialmente pessoais e feitas para publicagao na internet.

E importante perceber que a forma de incorporar narrativas no pro-
cesso de ensino e aprendizagem é muito abrangente e pode ser adaptada a
realidade de cada local, inserindo particularidades na metodologia e nos
meios de comunicagdo para transportar a histéria. Resta saber se as metas
educacionais sao alcangadas com essa proposta. Por essa razio, para ana-
lisar o impacto do uso de narrativa transmidia no processo de ensino e
aprendizagem, na sequéncia, abordam-se estudos empiricos encontrados
na literatura, considerando alguns dos seus principais achados teérico-
praticos.

3  Resultados de estudos da literatura

A partir da revisao da literatura em Educagio em duas das prin-
cipais bases de dados de estudos cientificos: Web of Science e Periédicos
Capes, faz-se a reflexao da abordagem pedagdgica de narrativa transmidia
com base na andlise dos principais estudos encontrados. As expressoes uti-
lizadas nos mecanismos de busca foram: narrativas transmidia na educa-
¢ao, transmidia storytelling e aprendizado transmidia, sem determinagio
de lingua e corte temporal.

3.1 O impacto do ensino com narrativa transmidia

As tecnologias de informagao e da comunicagio tém, cada vez mais,
se tornado o modelo de formagio escolar, pois permitem que se avance
de salas de aula onde os professores ensinam grupos de alunos da mesma
forma, no mesmo tempo e com os mesmos mecanismos, para ambientes
em que disponibilizam aos estudantes diversos recursos para o desenvolvi-
mento de uma série de tarefas, acompanhando as necessidades especificas

que surgem no processo. (GARCIA; LOPEZ-PEREZ, 2012)
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Nesse sentido, a metodologia de narrativa transmidia ganha es-
paco. Os seres humanos parecem ter habilidade inata e predisposi¢ao
para organizar e representar as suas experiéncias sob a forma de histé-
rias (JONASSEN; HERNANDEZ-SERRANO, 2002). Para Fitzgibbon
e Wilhelm (1998), histérias ajudam a comunicar o patrimonio literdrio e
cultural, a0 mesmo tempo que auxiliam os alunos a melhor desenvolver
um senso de estrutura retdrica. As vantagens mais citadas na literatura
sdo beneficios afetivos, uma vez que a narragao interessa aos alunos, reduz
os filtros afetivos e permite que o aprendizado ocorra mais naturalmente
dentro de uma comunica¢io interativa. Se novas ideias e conceitos sio
ensinados no contexto de uma histéria, a chance de o aluno entender pro-
vavelmente serd maior, jd que ele se depara com detalhes familiares no
mesmo tempo em que se introduzem novos conceitos.

Segundo Kalogeras (2013), narrativa transmidia de entretenimento
educativo é uma pedagogia critico-criativa de investigagao ativa e a¢io dia-
légica e criativa que cria lembrangas, d4 poder aos estudantes e valor para
a comunidade. Essa aprendizagem transformadora induz os aprendentes a
descobrir o significado do texto, recriar, refletir, refratar, reformular e reter
a informacio.

Menkhoff e Bengtsson (2012) defendem que as tecnologias de in-
formacao e comunicagao (TIC) utilizadas pelos alunos da Geragao Y,
como parte de sua vida cotidiana, podem enriquecer significativamente a
experiéncia desses alunos e produzir resultados de aprendizagem valiosos
com base em aprendizagem combinada. Para isso, utilizar dispositivos de
aprendizagem moével traz emogio para a sala de aula e ajuda a capacitar
os alunos, com dispositivos didrios de comunicagio com os quais os alu-
nos estao familiarizados MENKHOFF; BENGTSSON, 2012). Deve-se
atentar, no entanto, para a qualidade da histéria. Em estudo desenvolvi-
do por Sangalang, Quintero Johnson e Ciancio (2013), a qualidade foi o
elemento mais importante para um jogo narrativo, pois a facilidade com
que os eventos sao construidos contribui para a fluidez e compreensao do
mundo narrado. Dessa maneira o publico se torna capaz de sintetizar ele-
mentos narrativos entre e dentre os varios formatos de midia. Além disso,
para Raybourn (2014), integral para o projeto de campanhas transmidia e
medi¢do da aprendizagem ¢ a capacidade de rastrear a interacao, feedback e
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contetdo gerado pelo usudrio por meio da mineragio e atividade de dados
de midia social.

O estudo de Sangalang, Quintero Johnson e Ciancio (2013) inves-
tigou o envolvimento do publico com um jogo interativo desenhado como
parte de um esfor¢o mais amplo de narrativa transmidia, criado com es-
trutura narrativa e objetivo de encorajar o consumo de leite. Além disso,
foram examinados os fatores que influenciaram o envolvimento: diversio
e frustracdo; foi demonstrado que a compreensio da narrativa estd relacio-
nada ao sentimento de envolvimento, das experiéncias dos participantes
(transportation). O processamento do puiblico se dd em dois niveis distin-
tos: a compreensio dos eventos da histéria a partir de um fio narrativo e
a sintetizagao dos fios narrativos dentro do mundo maior da narrativa.
Embora tenha sido um estudo exploratério, foi uma tentativa de concei-
tuar e avaliar o envolvimento com a narrativa em campanhas de narrativa
transmidia de entretenimento educativo.

Menkhoff e Bengtsson (2012) integraram dispositivos de aprendi-
zagem moveis — telefones celulares, sies de compartilhamento de fotos,
wikis, podcasts e excursdes a pé com os alunos — como ferramentas edu-
cacionais de um curso de graduacio em empreendedorismo chinés. As
experiéncias sugerem que os recursos integrados de aprendizagem online
centradas nos alunos sao fundamentais para facilitar o compartilhamento
de informac¢io e conhecimento entre colegas. O estudo sugere que um
método de ensino que poe énfase nas tecnologias méveis de aprendizagem
num contexto pedagégico que combina mini palestras, apresentacoes dos
alunos, passeios orientados e visitas de campo claramente ajuda a promo-
ver a aprendizagem.

O estudo de Wood (2014) tratou da imaginagao, particularmente
da teoria da resposta do leitor, na aprendizagem por meio da narrativa na
educacio enfermeira. A imaginagao histérica, com base na histéria de uma
enfermeira do passado, deu suporte para descrever as respostas dos leitores
de estudantes de pds-graduacio de enfermagem, ilustrando como a apren-
dizagem narrativa pode se estender para a pritica. Essa andlise demonstrou
que o uso de narrativas histdricas envolve a imaginacio dos alunos, fazen-
do-os discutir, questionar suposi¢oes e traduzir o passado para o presente.
Sendo assim, a teoria da resposta do leitor oferece uma base valiosa para a
aprendizagem narrativa.
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Niemi e# al. (2014) apresentaram como a narracio digital (digital
storytelling) pode criar ambientes virtuais de aprendizagem quando usada
para o aprendizado de habilidades e competéncias necessdrias na futura
vida profissional dos alunos. Dessa forma, os alunos tém um papel central
na exploragio e constru¢io de conhecimentos por meio de diferentes tipos
de ferramentas, atuando como produtores de contetido e consumidores.
Para Niemi ez al. (2014), ao planejar e fazer histérias digitais, os alunos
tornam-se conscientes de seus préprios conhecimentos e experiéncias, po-
dendo refletir sobre eles e compartilhd-los. No mesmo sentido, o trabalho
de Flottemesch (2013), que usou a narrativa digital como instrumento
pedagdgico para melhorar os resultados de aprendizagem dos estudantes,
proporcionando a eles uma oportunidade de estarem envolvidos em sua
aprendizagem, uma vez que a capacidade de personalizar histérias com
imagens, narragiao pessoal, video, animacao, artefatos e muasica suporta
um nivel mais profundo de compreensao e significado.

Tan, Lee e Hung (2014) também implementaram a narra¢io di-
gital, por meio da abordagem de histérias edu-tainment (entretenimento
educativo) aplicada a disciplina de Ciéncia de uma sala de aula de quinta
série. Essa classe de estruturagio narrativa considera que os personagens
dentro da narrativa seriam introduzidos em um contexto problemdtico,
e gastariam grande parte da histéria buscando uma solugao que levasse a
narrativa ao climax, onde o personagem principal descobriria um conceito
que resolve o problema na hora certa (TAN; LEE; HUNG, 2014). Nesse
sentido, os alunos tiveram que desenhar uma histéria que comunicou um
conceito cientifico embutido numa estrutura narrativa, na qual persona-
gens tiveram que experimentar os efeitos do conceito. Assim, a qualida-
de da histéria foi indicada pela compreensio do conceito cientifico dos
alunos. Essa metodologia mostrou-se vidvel, mas ainda h4 necessidade de
estudd-la em maior profundidade. O diferencial foi a construgao das hist6-
rias contendo os elementos de uma narracio junto com as informagoes da
disciplina, instigando os alunos a refletir, interpretar e aprender os dados
para criar a historia.

Agosto (2013) procurou analisar impressdes do desempenho da nar-
racio oral de criangas em idade escolar, como revelado pelas respostas de
seus desenhos, escritos e falas, verificando os tipos de beneficios educacio-
nais e sociais/emocionais que as criangas podem obter ao experimentar a
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narragdo oral, detectando cinco tipos: habilidades de pensamento criti-
co, criatividade, ativa participagio/engajamento na aprendizagem, com-
peténcias na alfabetizagao e habilidades de pensamento narrativo. Foram
detectados também dois tipos de beneficios sociais/emocionais: autoex-
ploragio e competéncias interpessoais. Apesar desse potencial, segundo
Pietschmann, Vélkel e Ohler (2014), o conteddo transmidia apresenta
limitag6es para o publico infantil: sua estrutura narrativa complexa nio
pode simplesmente ser adaptada para criangas. Do ponto de vista da psi-
cologia do desenvolvimento, as criangas mais jovens falta a capacidade dos
adultos de usar, entender e participar de franquias de transmidia.

3.2 Engajamento dos alunos na educagio

A sociedade estd mudando de uma ‘Era da Informagao’ para uma
‘Era do Engajamento’ na qual a narrativa (storytelling) estd sempre presente
(KALOGERAS, 2013). Para Taylor e Parsons (2011), o engajamento dos
alunos tornou-se tanto um processo estratégico de aprendizagem quan-
to um resultado de prestagiao de contas em si mesmo. De acordo com
Massarolo e Mesquita (2013), no ambiente escolar a migragao dos jovens
estudantes pelos espagos caracterizados pela mobilidade, interatividade e
colaboragao refor¢a a emergéncia de uma nova cultura, baseada na parti-
cipa¢io nos processos criativos das histdrias. Por essas razoes, a aprendi-
zagem transmidia permite experiéncias de aprendizagem sustentadas que
resultam em mudanga de comportamento mensurdvel, que pode ser fisica
e explicita, intelectual, de atitude, ou uma combinagio dessas formas.

Contudo, alcancar as metas de aprendizagem por meio da apren-
dizagem transmidia requer pensamento sistémico e planejamento
(RAYBOURN, 2014). Na anilise da literatura sobre as estratégias comuns
para melhorar o engajamento dos alunos na aprendizagem, feita por Taylor
e Parsons (2011), um padrio de préticas foi recomendado, repetido e, en-
tao, sintetizado nas seguintes categorias: interagao; explora(;io; relevancia;
multimidia; instrugao e avaliagao para a aprendizagem, que apela para
que os professores utilizem prdticas de avaliagao formativa para monitorar
o sucesso do aluno e se envolver em conversas regulares de partilha com
eles. Segundo a pesquisa dos autores, é preciso mudar a forma de ensinar,

EccoS — Rev. Cient., Sao Paulo, n. 48, p. 317-337, jan./mar. 2019.



VIEIRA, A. M. D. P; MUNARO, A. C.

bem como o que se ensina, para engajar os estudantes, adotando uma
pedagogia construtivista que requer relacdes respeitosas e ambientes de
aprendizagem seguros, especialmente na relagio professor-aluno, que deve
mudar de perito-discipulo para a aprendizagem colaborativa.

Esfor¢os no sentido de engajar o aluno sio percebidos nas pesqui-
sas académicas, por exemplo, no estudo de Tan, Lee ¢ Hung (2014) que
propds aos estudantes criar uma narrativa edu-tainment, para a qual foi
necessario compreender o conceito cientifico, construir uma narrativa coe-
rente com situagoes problemdticas plausiveis para o cendrio e personagens;
a0 mesmo tempo, propunha preparar uma situagio na qual o conceito
cientifico poderia significativamente resolver o problema sem parecer de-
masiado 6bvio. Em muitos aspectos, este foi concebido como um exercicio
para provocar os alunos, engajé-los e demonstrar a sua competéncia na
construgio narrativa e nos conceitos cientificos.

De acordo com Raybourn (2014), para sustentar o engajamento
com o publico a aprendizagem transmidia aproveita vdrias tendéncias das
novas midias, incluindo a comunicagio em pares nas midias sociais, a es-
calabilidade do curso on/ine macicamente aberto (MOOC:) e o projeto de
narrativas transmidia usado para entretenimento, publicidade e pelas in-
dustrias de jogos comerciais. Como no estudo de Tomkins (2009), no qual
os alunos foram solicitados a desenvolver histérias para guid-los nos estd-
gios de aprendizagem, completando os exercicios em uma base semanal,
a fim de tracar o seu progresso ¢ demonstrar sua jornada, com o objetivo
final de alcancar a fase da aprendizagem transformadora. A defini¢ao de
Tomkins (2009) para aprendizagem transformadora implica mudanca de
comportamento decorrente das reflexoes criticas e agdes planejadas. A téc-
nica de contar histérias vem, de alguma forma, para ajudar os alunos a en-
frentar esse desafio, pois fornece suporte para eles construirem seu proprio
significado oriundo do conhecimento que estao adquirindo, equipando-os
com um processo que fornece um modelo para a aprendizagem reflexiva.

Virios elementos da transmidia podem ser usados nos projetos que
utilizam experiéncias para criar engajamento e transformam os alunos em
participantes ativos da aprendizagem (RODRIGUES; BIDARRA, 2014).
A promogio do engajamento envolve qualidades motivacionais, incluindo
experiéncias emocionais positivas tais como diversao, aspiracoes, inspira-
¢oes, entusiasmo dos alunos e compromisso ou capacidade de persistir em
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um trabalho para uma tarefa de aprendizagem. A tecnologia é uma ferra-
menta que motiva os alunos e fornece cendrios em que eles podem fazer
suas proprias contribuicdes (NIEMI ez al., 2014). Essa participagio ativa
de alunos e educadores é chamada, por Rodrigues e Bidarra (2014), de
aprendizagem conectada, que aborda os desafios da falta de conexao entre
educacio formal e contextos sociais dos alunos, bem como a necessidade
de reforcar a participagao civica.

4  Discussao das andlises a partir da literatura em
Educagao

Muitas das pesquisas que tratam da narrativa transmidia envolvem
estudos de caso, estudos exploratérios com relatos de tentativas e expe-
riéncias pedagdgicas que incorporam elementos da narrativa transmidia.
Nota-se que, embora a técnica narrativa seja antiga, principalmente a oral,
a uniio com a transmidia ¢ inovadora. H4, contudo, necessidade de es-
tudos e experiéncias relacionados ao processo de ensino e aprendizagem
envolvendo a narrativa transmidia, considerando principalmente a cons-
tante renovagio das tecnologias de informagao e de comunicagio que afe-
tam a cultura, o comportamento humano e, por consequéncia, a forma de
facilitar o ensino das geragdes Y e Z nas escolas, universidades e demais
institui¢des de ensino.

Uma questio a ser refletida é que muitos estudos encontrados na
pesquisa bibliografica tratam ou da narrativa ou da transposi¢do por vdrias
midias, ou seja, hd certa dificuldade na implantagio de uma metodologia
com base em histérias que sejam contadas em pedagos, fragmentados mas
complementares, como emprego de diferentes meios de comunicagao. Da
mesma forma, nio hd estudos comparativos dessa metodologia com os
publicos infantil, adolescente e adulto; o uso de histérias em sala de aula
causa o mesmo efeito em criancas e adolescentes? Os esforcos de adotar
a metodologia de narrativa transmidia parecem surtir mais efeitos sob o
publico infantil; estudos envolvendo adolescentes focam na utilizagao de
midias digitais para a compreensio do contetdo proposto, sem haver uma
histéria permeando essas diferentes midias. Dessa forma, o préprio concei-
to de narrativa transmidia é usado de forma equivocada.
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Uma questio relevante é que os estudos levantados sdo pontuais,
seccionais e ndo hd uma experiéncia de uso das narrativas em sala de aula
longitudinal. Serd que essa proposta se mantém com a mesma efetividade
a0 longo do tempo? Nota-se também que o uso de narrativas pode ser
combinado com outras metodologias como a resolu¢io de problemas e es-
tudo de caso, unindo a facilidade do ser humano de identificar e interpre-
tar histdrias e a compreensao de problemas com base em narrativas. Essa
questdo mostrou-se bem positiva para os resultados almejados.

Tecnologia, informacio, multitarefa, contetido, conectividade,
interatividade, colaboragao — essas sdo palavras-chave que representam,
em parte, uma campanha de narrativa transmidia e que precisam estar
presentes em sala de aula para melhorar a qualidade do processo de en-
sino e aprendizagem e engajar os adolescentes da atualidade. Ambientes
de aprendizagem mediados por tecnologia tornaram-se mais interativos,
sincronicos e flexiveis, capazes de conectar diferentes recursos digitaliza-
dos e ferramentas para a criacdo de conhecimento (NIEMI ez al., 2014).
E importante considerar que a esséncia da narrativa transmidia é de como
todas as pecas se encaixam para formar um todo que é maior do que a
soma de suas partes.

Consideragoes finais

O estudo atingiu o seu objetivo de verificar a efetividade do uso
da estratégia de narrativa transmidia para o engajamento de adolescentes
no processo de ensino e aprendizagem. A pesquisa bibliogréfica demons-
tra que o uso de narrativa transmidia tem gerado resultados bem positi-
vos para o aprendizado e engajamento dos alunos na temdtica proposta,
adotando um ensino em que os professores disponibilizam aos estudantes
diversos recursos para o desenvolvimento de uma tarefa, disseminando
conhecimento, pritica e caminhos para a coaprendizagem. No final, co-
nhecimento tem de ser criatividade, inovagio e imaginacio.

O fator mais importante é que os alunos adquiram a capacidade
de aprender ao longo da vida e que a educagao fornega as habilidades e
ferramentas mentais para capacitd-los a isso. Os alunos devem desenvol-
ver a capacidade de fazer perguntas e trabalhar de forma independente,
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mas também colaborativa. A vida estd cada vez mais ligada a tecnologia;
ambientes de aprendizagem estdo continuamente mudando e tecnologias
de informagdo e comunicagio oferecem muitas novas oportunidades de
aprendizagem. E, se a educa¢io é uma forma de ‘transformar a sua alma’, e
mesmo que nao seja, histdrias deixam almas falar e histérias podem trans-
formar almas. Os seres humanos devem contar suas histérias porque elas
reforgam quem eles sao.

Futuras pesquisas envolvendo a narrativa transmidia em experi-
mentos em sala de aula com diferentes faixas etdrias de alunos e utilizan-
do de diferentes disciplinas e contetidos serdo importantes para averiguar
se a efetividade dessa metodologia serd mantida, alterada ou potenciali-
zada. Uma reforma curricular no sentido de aproximar a realidade dos
alunos em sala de aula e permitir que o conhecimento seja construido
em conjunto é uma necessidade contemporinea e, por isso, o uso de
histérias em conjunto com as tecnologias de informagdo e comunicagio

precisa ganhar destaque.

. Nota

g 1 Artigo similar foi publicado na revista Creative Education, v. 07, n. 07(2016), com titulo “Use
© of transmedia storytelling for teaching teenagers”.
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