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Resumo: O uso de histórias combinado com as tecnologias de informação e 
comunicação pode ser uma solução para integrar professores e alunos no processo de 
ensino e aprendizagem, de forma a desenvolver e compartilhar o conteúdo com maior 
efetividade. O estudo faz uma revisão bibliográfica para verificar a efetividade do uso da 
estratégia da narrativa transmídia para o engajamento de adolescentes nesse processo. A 
pesquisa buscou nas bases de dados da Web of Science e Periódicos Capes os artigos da 
área de Educação, sem delimitação de língua, com os termos: narrativas transmídia na 
educação, transmídia storytelling e aprendizado transmídia. Como resultados, nota-se 
que muitos dos estudos são exploratórios; percebem-se certos equívocos na implantação 
da narrativa transmídia em sala de aula, utilizando-se, muitas vezes, as narrativas 
dissociadas da comunicação transmídia; a metodologia também vem sido implantada 
de forma complementar com o ensino por estudos de caso e por resolução de problemas. 
Mesmo assim, o uso de narrativa transmídia na educação consegue engajar os docentes e 
parece ser bem efetivo para o aprendizado. 
Palavras-chave: Engajamento. Ensino-aprendizagem. Narrativa transmídia. 

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. 
Keywords: Engagement. Teaching-learning. Transmedia Storytelling. 

Introdução 

O processo de ensino e aprendizagem tem se tornado um desafio 
nas escolas, entre outros motivos, devido à onipresença das tecnologias 
de informação e comunicação que põe em cheque o modelo tradicional 
de ensino e fornece oportunidades de trabalho com metodologias ativas 
que permitem melhor acompanhamento e avaliação desse processo. Na era 
digital, os educadores são confrontados com perturbações significativas: 
um panorama midiático em mudança; a ruptura com as formas tradicio-
nais de entregar instrução; um desenvolvimento rápido das tecnologias 
móveis 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 experiências de aprendizagem 
(RODRIGUES; BIDARRA, 2014). 

Essas possibilidades estão ligadas ao fato de que os adolescentes de 
hoje pertencem à chamada Geração Z (o Z da nomenclatura vem do ver-
bo zapear), situam-se na faixa etária de 12 a 19 anos e sabem lidar com 
a tecnologia, explorando com eficiência a mídia e suas ferramentas de 
transmissão de informações. Acessam a internet, falam ao celular, ouvem 
música, fazem o dever de casa, leem revista e assistem televisão, quase de 
forma simultânea (TAPSCOTT, 2010). Levam esse comportamento, em 
ritmo fragmentado e acelerado, para as escolas e empresas em que tra-
balham, exigindo novas práticas educacionais e gerenciais (CERETTA; 
FROEMMING, 2011).

Jenkins et al. (2009) denominaram esse processo de cultura partici-
pativa, correspondendo à forma como a cultura absorve e responde à pre-
sença aumentada de novas tecnologias de mídia na vida social, tornando 
possível aos indivíduos arquivar, anotar, adequar e ressaltar o conteúdo da 
mídia 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-
diação da aprendizagem, dessa forma, se transforma: os alunos expressam 
suas opiniões por meio de ferramentas de criação de conteúdo e as com-
partilham em um ambiente de rede; a mobilidade e o desenvolvimento de 
smartphones, bem como a utilização da realidade aumentada, trouxeram 
uma nova dimensão: a integração do mundo digital com o mundo físico 
(RODRIGUES; BIDARRA, 2014).

Nesse cenário, a narrativa transmídia refere-se às experiências de 
mídia integradas que ocorrem por uma variedade de plataformas. Para 
Rodrigues e Bidarra (2014), contar histórias é considerada uma atividade 
humana inata, um elemento central da comunicação humana e da produ-
ção de sentido, que aprimora o desenvolvimento individual e implica, tam-
bém, um sentido de identidade cultural. Segundo Gambarato (2013), a 
narrativa transmídia diz respeito a uma grande história difundida, atrain-
do o engajamento do público: não se trata de oferecer o mesmo conteúdo 
em diferentes plataformas de mídia, mas, sim, de uma experiência de cons-
trução de mundo, com a manifestação do conteúdo em mídias integradas, 
gerando possibilidades para uma história evoluir com conteúdo novo e 
pertinente. Kalogeras (2013) faz uso do conceito de narrativa transmídia 
(transmedia storytelling) de entretenimento educativo (TmSE), que é defi-
nida como a utilização de histórias de entretenimento popular para criar 
componentes educacionais em torno de uma disciplina. Entende que qual-
quer coisa que ajude o público com diferentes estilos de aprendizagem só 
pode ser benéfica, afirmação que ainda demanda pesquisas. 

No entanto, parece que um roteiro consegue deixar os alunos mais 
envolvidos com o trabalho, os estudantes preferem uma história em lugar 
de um livro, porque é mais envolvente e parece promover uma melhor 
retenção. Para Raybourn (2014), a aprendizagem transmídia é definida 
como o sistema escalável de mensagens representando uma narrativa ou 
núcleo de uma experiência que se desenrola no uso de múltiplas mídias, 
engajando os alunos emocionalmente no aprendizado, envolvendo-os 
pessoalmente na história. Conforme Fitzgibbon e Wilhelm (1998), os de-
fensores da narrativa como uma ferramenta pedagógica afirmam haver 
muitas vantagens em sua utilização. Contudo, poucos estudos podem ser 
encontrados que rigorosamente apoiem os supostos benefícios de contar 
histórias. Assim, esta pesquisa visa a responder: qual é a efetividade do 
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uso da estratégia de ensino com narrativa transmídia no engajamento de 
adolescentes em sala de aula? A pesquisa tem por objetivo geral analisar o 
impacto do uso da estratégia de narrativa transmídia para o engajamento 
de adolescentes no processo de ensino-aprendizagem. Como objetivos 
específicos, adotam-se: identificar como está sendo implantada a estru-
tura de narrativa transmídia em sala de aula e levantar dados do enga-
jamento dos alunos no uso da narrativa transmídia para o aprendizado 
em sala de aula.

O trabalho está estruturado da seguinte forma: a primeira seção 
é introdutória; segue a seção que apresenta o referencial teórico, por sua 
vez centrado no conceito de narrativa transmídia, em elementos de sua 
história, nos estudos acadêmicos da metodologia narrativa no processo de 
ensino-aprendizagem e na variável do engajamento dos estudantes por ex-
posição à narrativa transmídia; a terceira seção traz discussões e análises 
em torno dos estudos empíricos abordados na pesquisa, para, por fim, 
tecerem-se as considerações finais, apontando os limites das atuais pesqui-
sas e as propostas para futuras investigações. 

Referencial teórico 

A alfabetização transmídia ainda é escassa e voltada principalmen-
te para aspectos instrumentais e tecnológicos. Del Mar Grandio-Perez 
(2016) afirma que, apesar da crescente literatura sobre narrativas trans-
mídia disponíveis, sente-se a ausência de uma literatura de formação ade-
quada em transmídia. Uma vez que a pedagogia transmidiática permite 
que os alunos e o conteúdo ganhem fluidez através das plataformas de 
mídia. Dessa forma, transcender o conteúdo permite o compartilha-
mento colaborativo e a proliferação de conhecimento em todo o mundo 
(FLEMING, 2013).

Nesse sentido, o referencial teórico aborda alguns dos principais 
conceitos sobre narrativas transmídia na educação, apresentando sua ori-
gem (2.1), as características majoritárias desse modelo de ensino e suas 
contribuições para o engajamento no processo de ensino-aprendizagem 
de adolescentes (2.1.1). Além disso, é discutido o perfil da geração Z de 
adolescentes no processo de aprendizagem (2.2).
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2.1 Narrativa transmídia 

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

Uma narrativa transmídia (transmedia storytelling) desenrola-se por 
meio de múltiplas plataformas de mídia, com cada novo texto contribuin-
do de maneira distinta e valiosa para o todo, representa uma nova espécie 
de relação entre os receptores, pautada na convergência de plataformas, 
exigindo não apenas sua participação como também a interrelação dos 
agentes. Na forma ideal de narrativa transmídia, cada meio faz o que pode 
fazer da melhor maneira, inserindo uma história num filme ou divulgan-
do-a pela televisão, sem que a apreciação de uma dependa da outra, vale 
dizer, não é preciso assistir ao filme para gostar dos quadrinhos e assim por 
diante. (JENKINS, 2009)

A narrativa transmídia migrou da área da Comunicação para 
o campo da Educação, sendo adotada como uma nova metodologia de 
ensino cujo conceito se manteve praticamente o mesmo. Para Gosciola 
e Versuti (2012), a narrativa transmídia é basicamente uma grande his-
tória, diferenciando-se de outras grandes histórias porque é dividida em 
partes. A história principal, a mais importante delas, não conta tudo, por-
que é complementada por histórias adicionais. De acordo com Raybourn 
(2014), na aprendizagem transmídia as mensagens comunicadas pela in-
teração com cada meio devem reforçar a melhoria do desempenho, a re-
flexão e a mudança de comportamento. No atual contexto tecnológico, 
o modelo midiático é coproduzido por emissor-receptor, aqui professor e 
aluno, sendo que o conteúdo, a conectividade e a interatividade produzem 
efeitos de longo prazo (HANNA; ROHM; CRITTENDEN, 2011). Nesse 
sentido, as mídias sociais podem ser usadas para comentários e formação 
da história transmídia à medida que evolui. É uma oportunidade para 
explorar de forma mais ampla a história e permitir a formação de uma nar-
rativa integrada e escalável a partir de diferentes visões e plataformas para 
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enriquecer a experiência da narrativa central. Assim, aproveita várias ten-
dências das novas mídias, incluindo a comunicação em pares nas mídias 
sociais, a escalabilidade dos Cursos Online Abertos e Massivos (MOOCs) 
e o projeto de narrativas transmídia usado para entretenimento, publicida-
de e pelas indústrias de games para sustentar o engajamento com o público 
(RAYBOURN, 2014).

Jenkins (2007) acrescenta que, dentre as características das narrati-
vas transmídia está a expansão em multiplataformas a estabelecer conexão 
entre os diversos fragmentos e, assim, a proporcionar ao usuário o senso de 
continuidade da história; a construção de um universo mutável, no qual 
a noção de espaço e de tempo é modificada pela exploração da narrativa a 
partir de novos elementos e personagens que adquirem vida própria; a sub-
jetividade conectada às histórias secundárias, que evidenciam novas expe-
riências narrativas e propõem novas perspectivas aos personagens; os dis-
positivos tecnológicos; e a interconexão das partes com o todo da história. 

Para Gosciola (2011), o processo de transmidiação se dá a par-
tir de uma narrativa inicial, com personagens definidos, seguindo para 
múltiplas tramas (desenvolvimento da vida de cada personagem) e para 
a divisão das tramas entre as mídias; por fim, a integração das tramas 
e dos meios de comunicação, buscando dotar o trabalho de unicidade e 
coerência. Nota-se que o uso de histórias, combinado com os recursos 
midiáticos, pode ser uma solução para integrar professores e alunos no 
processo de ensino-aprendizagem, de forma a desenvolver e comparti-
lhar as informações com maior efetividade. Blumenthal e Xu (2012) dis-
cutem o uso de conectores que podem potencialmente ligar a experiência 
dos participantes: a mitologia no contexto da narrativa – define os sím-
bolos, marcos e conflitos culturais, as regras naturais e sobrenaturais que 
o autor introduz; o cânon – representa os elementos de mídia oficiais de 
um universo ficcional; a personagem – grande conector em toda a mídia, 
podendo se expressar como ator, personagem abstrato ou arquetípico; e o 
gênero – define e classifica elementos semelhantes em todas as histórias, 
atua como um esqueleto da narrativa. 

Com base na conceituação de narrativa transmídia, percebe-se que a 
adoção dos dispositivos de criação e compartilhamento de informação vai 
de acordo com a cultura participativa, em uma era de convergência e pos-
sibilidades sem precedentes, para projetar experiências de aprendizagem. 
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Trata-se de fatores que consideram as características do público adolescen-
te que, nascida em meio a esse cenário midiático, já não aceita um ensino 
unidirecional e fechado a tantas oportunidades de melhoria. 

2.1.1 A importância de contar histórias 
Histórias são fundamentais em todas as culturas humanas: repre-

sentam “o principal meio pelo qual se estrutura, compartilha e se compre-
ende as experiências comuns” (JENKINS, 2009, p. 170); constituem uma 
propensão natural humana de se organizar as informações (PADGETT; 
ALLEN, 1997); são usadas como um meio de auto expressão e uma ma-
neira de fazer sentido para a vida (TOMKINS, 2009). Mesmo informal-
mente, em conversas diárias, o uso da técnica de contar histórias para co-
municar ideias e expressar experiências é evidente. As crianças contam 
histórias para seus amigos imaginários; adultos contam suas histórias de 
infância para seus filhos; histórias são contadas entre colegas de trabalho 
sobre patrões ou clientes; contam-se histórias para entreter, informar, edu-
car, esclarecer e simplesmente emocionar (FITZGIBBON; WILHELM, 
1998). As histórias oferecem mundos e experiências em que todos têm a 
opção de participar como cocriadores, todos contam e todos (se) escutam 
(SÁNCHEZ, 2013).

Para Sánchez (2013), a concepção de um projeto transmídia requer 
a construção de um mundo, ao invés de contar uma história. A equipe de 
criadores deve considerar o que será o mundo em que eles desenvolverão 
as histórias, quais serão as principais linhas narrativas e plataformas que se 
encaixam no conjunto, para suscitar envolvimento/experiência nos espec-
tadores/usuários/jogadores. Jenkins (2009) evidencia que a simples exposi-
ção da história em diferentes mídias não garante um caráter transmidiático 
à história, que deve ter seu uso combinado e integrado, não simplesmente 
transposto. Os elementos integrais da ficção devem ser sistematicamente 
apresentados pelos múltiplos canais para criar uma experiência unificada e 
coordenada de entretenimento. 

Criar e/ou contar uma boa história é uma arte. Independentemente 
dos elementos que a narrativa contenha, do conflito que apresenta, do am-
biente, tema, personagens ou meios pelos quais a comunicação perpassa e 
como orienta o público entre eles, uma história deve conduzir a audiência, 
envolvê-la; fazer referências a elementos da cultura é uma sugestão para, 
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durante o curso da narrativa, instigar a imaginação e a participação do 
público. Todos esses são aspectos essenciais para a promoção de um apren-
dizado efetivo. 

2.2 Aprendizado por meio da narrativa transmídia 

O avanço das tecnologias da informação e comunicação e todas as 
suas mudanças associadas têm aumentado o desafio no campo do ensi-
no. As gerações Y e Z, que nasceram nesse período transformacional, se 
deparam com modelos de aprendizagem pouco efetivos e que precisam 
ser revistos, alterados ou substituídos, principalmente devido às particu-
laridades dessa nova Geração Z que, para Tapscott (2010), caracteriza-se 
pelo desejo de liberdade em tudo aquilo que faz, personalizando tudo à 
sua volta e considerando natural pesquisar e acessar informações. Como 
os integrantes dessa geração cresceram em meio a experiências interati-
vas, apresentam-se colaborativos, mas desejam respostas instantâneas. Para 
Rodrigues e Bidarra (2014), a ruptura dos pressupostos tradicionais de 
modelos educacionais tem impulsionado os educadores à exploração de 
diversos formatos de aprendizagem que possam atender às necessidades de 
um ‘novo aluno’ por meio da incorporação de novos tipos de inputs, con-
sumo de mídia e práticas de produção, recursos globais e mudanças para 
um ambiente mais centrado no aluno. Se entendida a aprendizagem como 
um processo em que o aluno tem de ganhar autonomia progressivamente 
na direção e no controle de sua evolução, a utilização dos recursos deve 
responder plenamente a sua escolha pessoal. Desse modo, a evolução da 
tecnologia constitui recurso de apoio à aprendizagem que leva a situações 
nas quais conteúdos e ferramentas estão cada vez mais indistinguíveis, isto 
é, o futuro dos materiais de ensino será inseparável de seu suporte tecnoló-
gico (GARCÍA; LÓPEZ-PÉREZ, 2012). 

A alternativa aqui tratada pela aprendizagem narrativa é uma 
forma significativa de reforço da imaginação dos alunos e da empatia 
(WOOD, 2014). Estudos em situações do cotidiano têm demonstra-
do que a narrativa é um meio primário para resolução de problemas 
(JONASSEN; HERNANDEZ-SERRANO, 2002). Assim, a narrativa 
transmídia pode trazer temas que atraiam os alunos, unindo-os ao con-



A 
r 
t 
i 
g 
o 
s

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

EccoS – Rev. Cient., São Paulo, n. 48, p. 317-337, jan./mar. 2019. 325

teúdo acadêmico e alinhando os Recursos Educacionais Abertos (REA) 
com atividades que estejam presentes nas suas atividades cotidianas. 
Gosciola e Versuti (2012) também classificam a narrativa transmídia 
como um REA, considerando-a como proposta diferenciada para contar 
histórias ampliadas que pressupõem intensa interatividade dos sujeitos 
envolvidos no processo. Kress (2003) salienta que a alfabetização mo-
derna requer a capacidade de expressar ideias em uma ampla gama de 
sistemas de representação e significação, pois cada meio tem suas carac-
terísticas inerentes, seus próprios sistemas de representação e estratégias 
de produção e organização do conhecimento. Os participantes, diante 
de múltiplas mídias, navegam nesses modos diferentes e, às vezes, con-
flitantes de representação e escolhem as melhores maneiras de expressar 
suas ideias, decidindo qual será a sequência narrativa e por quais plata-
formas optarão. (GOSCIOLA, 2011)

Jonassen e Hernandez-Serrano (2002) sugeriram três formas de 
apoiar o uso de histórias na aprendizagem: primeiro, elas podem ser usadas 
como exemplos de conceitos ou princípios ensinados por instrução direta; 
em segundo lugar, elas podem ser utilizadas como casos de problemas a 
serem resolvidos pelos alunos; e, em terceiro, as histórias podem ser utili-
zadas como aconselhamento para estudantes, para ajudá-los a aprender a 
resolver problemas. Segundo Rodrigues e Bidarra (2014), projetos trans-
mídia mostram que a criação de mundos por histórias pode ser utilizada 
no cumprimento das metas educacionais, criam reforço e espalham o con-
teúdo de forma rica e fecunda para os alunos. A criação de um ambiente 
de aprendizagem transmídia pede uma redefinição urgente da aprendiza-
gem curricular, na direção de tornar os processos de aprendizagem mais 
próximos 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 situações no local de trabalho, propõe expô-los a his-
tórias geradas no local de trabalho, de forma que os alunos reflitam sobre 
as semelhanças e diferenças entre a situação-problema e o caso/história 
dados, encontrem lições e solucionem problemas. 

Outra proposta advinda da narrativa transmídia é a ideia de narra-
ção digital. Para Flottemesch (2013), trata-se de uma abordagem multimo-
dal que traz a antiga arte de contar histórias para a vida usando a tecnolo-
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gia. Meadows (2003) acredita que a narração digital é a prática social de 
contar histórias que faz uso de câmeras digitais de baixo custo, ferramen-
tas de criação não-lineares e computadores para criar histórias multimídia 
curtas, essencialmente pessoais e feitas para publicação na internet. 

É importante perceber que a forma de incorporar narrativas no pro-
cesso de ensino e aprendizagem é muito abrangente e pode ser adaptada à 
realidade de cada local, inserindo particularidades na metodologia e nos 
meios de comunicação para transportar a história. Resta saber se as metas 
educacionais são alcançadas com essa proposta. Por essa razão, para ana-
lisar o impacto do uso de narrativa transmídia no processo de ensino e 
aprendizagem, na sequência, abordam-se estudos empíricos encontrados 
na literatura, considerando alguns dos seus principais achados teórico-
práticos.

3 Resultados de estudos da literatura 

A partir da revisão da literatura em Educação em duas das prin-
cipais bases de dados de estudos científicos: Web of Science e Periódicos 
Capes, faz-se a reflexão da abordagem pedagógica de narrativa transmídia 
com base na análise dos principais estudos encontrados. As expressões uti-
lizadas nos mecanismos de busca foram: narrativas transmídia na educa-
ção, transmídia storytelling e aprendizado transmídia, sem determinação 
de língua e corte temporal. 

3.1 O impacto do ensino com narrativa transmídia 

As tecnologias de informação e da comunicação têm, cada vez mais, 
se tornado o modelo de formação 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 específicas 
que surgem no processo. (GARCÍA; LÓPEZ-PÉREZ, 2012)
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Nesse sentido, a metodologia de narrativa transmídia ganha es-
paço. Os seres humanos parecem ter habilidade inata e predisposição 
para organizar e representar as suas experiências sob a forma de histó-
rias (JONASSEN; HERNANDEZ-SERRANO, 2002). Para Fitzgibbon 
e Wilhelm (1998), histórias ajudam a comunicar o patrimônio literário e 
cultural, ao mesmo tempo que auxiliam os alunos a melhor desenvolver 
um senso de estrutura retórica. As vantagens mais citadas na literatura 
são benefícios afetivos, uma vez que a narração interessa aos alunos, reduz 
os filtros afetivos e permite que o aprendizado ocorra mais naturalmente 
dentro de uma comunicação interativa. Se novas ideias e conceitos são 
ensinados no contexto de uma história, a chance de o aluno entender pro-
vavelmente será maior, já que ele se depara com detalhes familiares no 
mesmo tempo em que se introduzem novos conceitos. 

Segundo Kalogeras (2013), narrativa transmídia de entretenimento 
educativo é uma pedagogia crítico-criativa de investigação ativa e ação dia-
lógica e criativa que cria lembranças, dá 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 informação. 

Menkhoff e Bengtsson (2012) defendem que as tecnologias de in-
formação e comunicação (TIC) utilizadas pelos alunos da Geração Y, 
como parte de sua vida cotidiana, podem enriquecer significativamente a 
experiência desses alunos e produzir resultados de aprendizagem valiosos 
com base em aprendizagem combinada. Para isso, utilizar dispositivos de 
aprendizagem móvel traz emoção para a sala de aula e ajuda a capacitar 
os alunos, com dispositivos diários de comunicação com os quais os alu-
nos estão familiarizados (MENKHOFF; BENGTSSON, 2012). Deve-se 
atentar, no entanto, para a qualidade da história. 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 são construídos contribui para a fluidez e compreensão do 
mundo narrado. Dessa maneira o público se torna capaz de sintetizar ele-
mentos narrativos entre e dentre os vários formatos de mídia. Além disso, 
para Raybourn (2014), integral para o projeto de campanhas transmídia e 
medição da aprendizagem é a capacidade de rastrear a interação, feedback e 
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conteúdo gerado pelo usuário por meio da mineração e atividade de dados 
de mídia social. 

O estudo de Sangalang, Quintero Johnson e Ciancio (2013) inves-
tigou o envolvimento do público com um jogo interativo desenhado como 
parte de um esforço mais amplo de narrativa transmídia, criado com es-
trutura narrativa e objetivo de encorajar o consumo de leite. Além disso, 
foram examinados os fatores que influenciaram o envolvimento: diversão 
e frustração; foi demonstrado que a compreensão da narrativa está relacio-
nada ao sentimento de envolvimento, das experiências dos participantes 
(transportation). O processamento do público se dá em dois níveis distin-
tos: a compreensão dos eventos da história a partir de um fio narrativo e 
a sintetização dos fios narrativos dentro do mundo maior da narrativa. 
Embora tenha sido um estudo exploratório, foi uma tentativa de concei-
tuar e avaliar o envolvimento com a narrativa em campanhas de narrativa 
transmídia de entretenimento educativo. 

Menkhoff e Bengtsson (2012) integraram dispositivos de aprendi-
zagem móveis – telefones celulares, sites de compartilhamento de fotos, 
wikis, podcasts e excursões a pé com os alunos – como ferramentas edu-
cacionais de um curso de graduação em empreendedorismo chinês. As 
experiências sugerem que os recursos integrados de aprendizagem online 
centradas nos alunos são fundamentais para facilitar o compartilhamento 
de informação e conhecimento entre colegas. O estudo sugere que um 
método de ensino que põe ênfase nas tecnologias móveis de aprendizagem 
num contexto pedagógico que combina mini palestras, apresentações dos 
alunos, passeios orientados e visitas de campo claramente ajuda a promo-
ver a aprendizagem. 

O estudo de Wood (2014) tratou da imaginação, particularmente 
da teoria da resposta do leitor, na aprendizagem por meio da narrativa na 
educação enfermeira. A imaginação histórica, com base na história de uma 
enfermeira do passado, deu suporte para descrever as respostas dos leitores 
de estudantes de pós-graduação de enfermagem, ilustrando como a apren-
dizagem narrativa pode se estender para a prática. Essa análise demonstrou 
que o uso de narrativas históricas envolve a imaginação dos alunos, fazen-
do-os discutir, questionar suposições 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 et al. (2014) apresentaram como a narração digital (digital 
storytelling) pode criar ambientes virtuais de aprendizagem quando usada 
para o aprendizado de habilidades e competências necessárias na futura 
vida profissional dos alunos. Dessa forma, os alunos têm um papel central 
na exploração e construção de conhecimentos por meio de diferentes tipos 
de ferramentas, atuando como produtores de conteúdo e consumidores. 
Para Niemi et al. (2014), ao planejar e fazer histórias digitais, os alunos 
tornam-se conscientes de seus próprios conhecimentos e experiências, po-
dendo refletir sobre eles e compartilhá-los. No mesmo sentido, o trabalho 
de Flottemesch (2013), que usou a narrativa digital como instrumento 
pedagógico 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 histórias com 
imagens, narração pessoal, vídeo, animação, artefatos e música suporta 
um nível mais profundo de compreensão e significado. 

Tan, Lee e Hung (2014) também implementaram a narração di-
gital, por meio da abordagem de histórias edu-tainment (entretenimento 
educativo) aplicada à disciplina de Ciência de uma sala de aula de quinta 
série. Essa classe de estruturação narrativa considera que os personagens 
dentro da narrativa seriam introduzidos em um contexto problemático, 
e gastariam grande parte da história buscando uma solução que levasse a 
narrativa ao clímax, 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 história que comunicou um 
conceito científico embutido numa estrutura narrativa, na qual persona-
gens tiveram que experimentar os efeitos do conceito. Assim, a qualida-
de da história foi indicada pela compreensão do conceito científico dos 
alunos. Essa metodologia mostrou-se viável, mas ainda há necessidade de 
estudá-la em maior profundidade. O diferencial foi a construção das histó-
rias contendo os elementos de uma narração junto com as informações da 
disciplina, instigando os alunos a refletir, interpretar e aprender os dados 
para criar a história. 

Agosto (2013) procurou analisar impressões do desempenho da nar-
ração oral de crianças em idade escolar, como revelado pelas respostas de 
seus desenhos, escritos e falas, verificando os tipos de benefícios educacio-
nais e sociais/emocionais que as crianças podem obter ao experimentar a 
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narração oral, detectando cinco tipos: habilidades de pensamento críti-
co, criatividade, ativa participação/engajamento na aprendizagem, com-
petências na alfabetização e habilidades de pensamento narrativo. Foram 
detectados também dois tipos de benefícios sociais/emocionais: autoex-
ploração e competências interpessoais. Apesar desse potencial, segundo 
Pietschmann, Völkel e Ohler (2014), o conteúdo transmídia apresenta 
limitações para o público infantil: sua estrutura narrativa complexa não 
pode simplesmente ser adaptada para crianças. Do ponto de vista da psi-
cologia do desenvolvimento, às crianças mais jovens falta a capacidade dos 
adultos de usar, entender e participar de franquias de transmídia. 

3.2 Engajamento dos alunos na educação 

A sociedade está mudando de uma ‘Era da Informação’ para uma 
‘Era do Engajamento’ na qual a narrativa (storytelling) está 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 prestação de contas em si mesmo. De acordo com 
Massarolo e Mesquita (2013), no ambiente escolar a migração dos jovens 
estudantes pelos espaços caracterizados pela mobilidade, interatividade e 
colaboração reforça a emergência de uma nova cultura, baseada na parti-
cipação nos processos criativos das histórias. Por essas razões, a aprendi-
zagem transmídia permite experiências de aprendizagem sustentadas que 
resultam em mudança de comportamento mensurável, que pode ser física 
e explícita, intelectual, de atitude, ou uma combinação dessas formas. 

Contudo, alcançar as metas de aprendizagem por meio da apren-
dizagem transmídia requer pensamento sistêmico e planejamento 
(RAYBOURN, 2014). Na análise da literatura sobre as estratégias comuns 
para melhorar o engajamento dos alunos na aprendizagem, feita por Taylor 
e Parsons (2011), um padrão de práticas foi recomendado, repetido e, en-
tão, sintetizado nas seguintes categorias: interação; exploração; relevância; 
multimídia; instrução e avaliação para a aprendizagem, que apela para 
que os professores utilizem práticas de avaliação 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, 
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bem como o que se ensina, para engajar os estudantes, adotando uma 
pedagogia construtivista que requer relações respeitosas e ambientes de 
aprendizagem seguros, especialmente na relação professor-aluno, que deve 
mudar de perito-discípulo para a aprendizagem colaborativa. 

Esforços no sentido de engajar o aluno são percebidos nas pesqui-
sas acadêmicas, por exemplo, no estudo de Tan, Lee e Hung (2014) que 
propôs aos estudantes criar uma narrativa edu-tainment, para a qual foi 
necessário compreender o conceito científico, construir uma narrativa coe-
rente com situações problemáticas plausíveis para o cenário e personagens; 
ao mesmo tempo, propunha preparar uma situação na qual o conceito 
científico poderia significativamente resolver o problema sem parecer de-
masiado óbvio. Em muitos aspectos, este foi concebido como um exercício 
para provocar os alunos, engajá-los e demonstrar a sua competência na 
construção narrativa e nos conceitos científicos. 

De acordo com Raybourn (2014), para sustentar o engajamento 
com o público a aprendizagem transmídia aproveita várias tendências das 
novas mídias, incluindo a comunicação em pares nas mídias sociais, a es-
calabilidade do curso online maciçamente aberto (MOOCs) e o projeto de 
narrativas transmídia usado para entretenimento, publicidade e pelas in-
dústrias de jogos comerciais. Como no estudo de Tomkins (2009), no qual 
os alunos foram solicitados a desenvolver histórias para guiá-los nos está-
gios de aprendizagem, completando os exercícios em uma base semanal, 
a fim de traçar o seu progresso e demonstrar sua jornada, com o objetivo 
final de alcançar a fase da aprendizagem transformadora. A definição de 
Tomkins (2009) para aprendizagem transformadora implica mudança de 
comportamento decorrente das reflexões críticas e ações planejadas. A téc-
nica de contar histórias vem, de alguma forma, para ajudar os alunos a en-
frentar esse desafio, pois fornece suporte para eles construirem seu próprio 
significado oriundo do conhecimento que estão adquirindo, equipando-os 
com um processo que fornece um modelo para a aprendizagem reflexiva. 

Vários elementos da transmídia podem ser usados nos projetos que 
utilizam experiências para criar engajamento e transformam os alunos em 
participantes ativos da aprendizagem (RODRIGUES; BIDARRA, 2014). 
A promoção do engajamento envolve qualidades motivacionais, incluindo 
experiências emocionais positivas tais como diversão, aspirações, inspira-
ções, 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 cenários em que eles podem fazer 
suas próprias contribuições (NIEMI et al., 2014). Essa participação ativa 
de alunos e educadores é chamada, por Rodrigues e Bidarra (2014), de 
aprendizagem conectada, que aborda os desafios da falta de conexão entre 
educação formal e contextos sociais dos alunos, bem como a necessidade 
de reforçar a participação cívica. 

4 Discussão das análises a partir da literatura em 
Educação

Muitas das pesquisas que tratam da narrativa transmídia envolvem 
estudos de caso, estudos exploratórios com relatos de tentativas e expe-
riências pedagógicas que incorporam elementos da narrativa transmídia. 
Nota-se que, embora a técnica narrativa seja antiga, principalmente a oral, 
a união com a transmídia é inovadora. Há, contudo, necessidade de es-
tudos e experiências relacionados ao processo de ensino e aprendizagem 
envolvendo a narrativa transmídia, considerando principalmente a cons-
tante renovação das tecnologias de informação e de comunicação que afe-
tam a cultura, o comportamento humano e, por consequência, a forma de 
facilitar o ensino das gerações Y e Z nas escolas, universidades e demais 
instituições de ensino. 

Uma questão a ser refletida é que muitos estudos encontrados na 
pesquisa bibliográfica tratam ou da narrativa ou da transposição por várias 
mídias, ou seja, há certa dificuldade na implantação de uma metodologia 
com base em histórias que sejam contadas em pedaços, fragmentados mas 
complementares, como emprego de diferentes meios de comunicação. Da 
mesma forma, não há estudos comparativos dessa metodologia com os 
públicos infantil, adolescente e adulto; o uso de histórias em sala de aula 
causa o mesmo efeito em crianças e adolescentes? Os esforços de adotar 
a metodologia de narrativa transmídia parecem surtir mais efeitos sob o 
público infantil; estudos envolvendo adolescentes focam na utilização de 
mídias digitais para a compreensão do conteúdo proposto, sem haver uma 
história permeando essas diferentes mídias. Dessa forma, o próprio concei-
to de narrativa transmídia é usado de forma equivocada. 
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Uma questão relevante é que os estudos levantados são pontuais, 
seccionais e não há uma experiência de uso das narrativas em sala de aula 
longitudinal. Será que essa proposta se mantém com a mesma efetividade 
ao longo do tempo? Nota-se também que o uso de narrativas pode ser 
combinado com outras metodologias como a resolução de problemas e es-
tudo de caso, unindo a facilidade do ser humano de identificar e interpre-
tar histórias e a compreensão de problemas com base em narrativas. Essa 
questão mostrou-se bem positiva para os resultados almejados. 

Tecnologia, informação, multitarefa, conteúdo, conectividade, 
interatividade, colaboração – essas são palavras-chave que representam, 
em parte, uma campanha de narrativa transmídia 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, 
sincrônicos e flexíveis, capazes de conectar diferentes recursos digitaliza-
dos e ferramentas para a criação de conhecimento (NIEMI et al., 2014). 
É importante considerar que a essência da narrativa transmídia é de como 
todas as peças se encaixam para formar um todo que é maior do que a 
soma de suas partes. 

Considerações finais 

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

O fator mais importante é que os alunos adquiram a capacidade 
de aprender ao longo da vida e que a educação forneça as habilidades e 
ferramentas mentais para capacitá-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 está cada vez mais ligada à tecnologia; 
ambientes de aprendizagem estão continuamente mudando e tecnologias 
de informação e comunicação oferecem muitas novas oportunidades de 
aprendizagem. E, se a educação é uma forma de ‘transformar a sua alma’, e 
mesmo que não seja, histórias deixam almas falar e histórias podem trans-
formar almas. Os seres humanos devem contar suas histórias porque elas 
reforçam quem eles são.

Futuras pesquisas envolvendo a narrativa transmídia em experi-
mentos em sala de aula com diferentes faixas etárias de alunos e utilizan-
do de diferentes disciplinas e conteúdos serão importantes para averiguar 
se a efetividade dessa metodologia será 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 construído 
em conjunto é uma necessidade contemporânea e, por isso, o uso de 
histórias em conjunto com as tecnologias de informação e comunicação 
precisa ganhar destaque. 

Nota
1 Artigo similar foi publicado na revista Creative Education, v. 07, n. 07(2016), com título “Use 

of transmedia storytelling for teaching teenagers”.
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