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RESUMO

O objetivo deste estudo ¢ identificar o potencial de utilizagdo dos
quadrinhos como recursos educacionais digitais para o ensino de
teorias da cogni¢do no ensino superior. A metodologia utilizada
nesta investigagdo foi a pesquisa qualitativa de cunho descritivo,
tendo como categoria de analise o estudo de caso. A analise de
dados foi exercida a partir da observagao de como as webcomics e
alinguagem dos quadrinhos contribuiram para o desenvolvimento
de midias digitais por discentes, durante o semestre de 2023.1.
Os resultados indicam que os discentes realizaram associa¢des
entre os conceitos das teorias e as historias em quadrinhos, de
forma narrativa, criativa e inventiva para a criagdo de midias
digitais interativas. Além disso, a pesquisa mostra como as
webcomics propostas foram relevantes para a consolidagdo
dos conhecimentos construidos pelos discentes.

Palavras-chave: webcomics; recurso educacional digital;
teorias cognitivas.

ABSTRACT

The present study aims to identify the contributions of
the use of comic strips as digital educational resources
for teaching cognitive theories in higher education. The
methodology used in this investigation was qualitative
with a descriptive approach, using a case study as the
category of analysis. Data analysis was carried out
through the observation of how the webcomics, as well as
the language of comics, contributed to the development of
digital media by students during the 2023 spring semester.
As outcomes, students made connections between theory
and comic strips in a narrative, creative, and inventive
way to create interactive digital media. Furthermore,
the research shows how the webcomics were relevant to
consolidating the knowledge built by students.

Keywords: webcomics; digital educational resources;
cognitive theories.
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Introducgao

m um mundo globalizado, muitas informagdes

sdo mediadas por ferramentas digitais, tornando

cada vez mais constante a insercdo da tecnologia
nas mais variadas faces do cotidiano, inclusive na esfera
educacional. Nesse contexto, ¢ importante investigar como
os professores e estudantes podem usar as tecnologias
de maneira critica, criativa e ética para apoiar 0s proces-
sos de ensino e aprendizagem (Unesco, 2023).

Com a evolugao das tecnologias, a revolugao digital
transformou as dindmicas de comunicag@o ¢ produgdo
de conteudo. Houve a insurgéncia da criagao de historias
em quadrinhos em meio digital, com o desenvolvimento
das primeiras HQtronicas, “neologismo criado por Edgar
Franco para se referir aos quadrinhos digitais na época
em que o0 CD-Rom era a midia preferencial” (Luiz, 2013,
p-3). Nesse sentido, historias em quadrinhos digitais, ou
webcomics, criadas com fins educacionais, podem ser
classificadas como RED, ou seja, recursos utilizados no
cenario educacional, que podem contemplar diversos for-
matos digitais, atender a diferentes publicos e funcionar em
diferentes plataformas, como animagdes, tutoriais, video-
aulas, jogos, podcasts, entre outros (CIEB, 2017).

De acordo com Vergueiro e Ramos (2022), a
linguagem dos quadrinhos pode ser utilizada em prati-
cas pedagdgicas nos mais variados niveis de ensino e
segmentos educacionais, do professor do ensino médio e
fundamental ao estudante ¢ ao pesquisador. O conjunto de
signos verbais e ndo verbais presentes na arte sequencial
a torna um recurso permeado de simbologia, o que, de
acordo com Rezende (2009, p.126), mostra que as HQs
podem ser analisadas como materiais ndo s6 de lazer,
mas também de estudo e investigagao, fazendo com que o
trabalho feito de interpretagdo de palavras e imagens apre-
senta uma possibilidade de interagdo autor-leitor.

Melo e Bari (2020) realizaram um levantamento
bibliométrico dos professores brasileiros que pesquisa-
vam sobre a linguagem das HQ e encontraram somente
seis pesquisadores que investigaram e publicaram sobre
essa linguagem na universidade. Em sua conclusao,
discutiram a importancia de atrair mais pesquisadores
da area da ciéncia da informagédo para a inser¢ao das HQ
nas publicagdes académicas, superando o esteredtipo
de leitura infantil. De acordo com as autoras:

E possivel trazer as potencialidades da HQ a um

publico mais eclético, formal, académico, ade-
quado ao registro e disseminagdo de informag¢do
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e conhecimento. Considerando que as HQ podem
servir como objetivo de estudo, género e adapta-
¢oes literarias, é uma temdtica totalmente volatil
e atraente (Melo; Bari, 2020, p. §4).

Moraes e Araujo (2022) realizaram um levantamento
bibliografico na base de dados Scielo, compreendendo o
periodo de 1997 a 2020, acerca da producao cientifica sobre
historia em quadrinhos. O resultado reforca a escassez de
praticas que utilizem esse género como ferramenta de apoio a
aprendizagem no ensino superior. Segundo os autores:

[...] considerando o tempo de cria¢do da base de
dados Scielo (1997) com a quantidade de pesqui-
sas encontradas (9 apenas) até o ano de 2020,
ainda é pouca a produgdo de conhecimento sobre
historias em quadrinhos publicadas em revistas
indexadas nessa base, o que implica em dizer da
necessidade de se fazer mais estudos acerca desse
tema, importante para ampliar o debate a respeito
das HQs na educagdo basica e superior (Moraes;
Araujo, 2022, p.24).

Para Spinelli e Santos (2019), cidadaos, indepen-
dentemente de sua formagdo ou nivel de conhecimento,
passaram a desempenhar um papel ativo na criagio,
produgdo e distribuigdo de conteudos midiaticos e in-
formacionais. Paralelamente, o consumo de informagio
também se transformou, caracterizando-se por um maior
imediatismo e uma redu¢@o no nivel de reflexdo critica
associado a produgdo de contetdos digitais. No que se
refere ao uso de RED, ¢ papel do docente o planejamento
acerca da aplicacdo em suas praticas pedagogicas. Para
Cardoso, Almeida e Silveira (2021), a integragdo de
atividades pedagodgicas com os recursos tecnoldgicos
modifica o ensino tradicional, promovendo um processo
de aprendizagem reflexivo e consciente. Com o uso das
tecnologias nos ambientes educacionais, hd a possibi-
lidade de desenvolvimento da autonomia e capacidade
critica por parte do discente, tornando-o mais indepen-
dente e proativo na busca por seus objetivos.

O presente artigo tem por finalidade contribuir
com o debate acerca do uso didatico de webcomics, tendo
como objetivo identificar o potencial de utilizagao dos
quadrinhos como recursos educacionais digitais para o
ensino de teorias da cognic¢do no ensino superior. A partir
da analise qualitativa de trabalhos em grupo realizados
por discentes da componente curricular Cognicao e Tec-
nologias Digitais do curso Sistemas ¢ Midias Digitais
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da Universidade Federal do Ceara durante o semestre
de 2023.1, pode-se perceber o éxito quanto a utilizagdo
de historias em quadrinhos como ferramenta de suporte
ao ensino, de modo que as webcomics criadas especi-
ficamente para a componente curricular inspiraram os
estudantes no desenvolvimento de midias digitais que

refletissem os conceitos estudados nas teorias.

Quadrinhos como material
didatico para o ensino superior

De acordo com Santos e Vergueiro (2012), a partir
dos anos de 1970, ocorreu um timido desenvolvimento da
aplicacdo da arte sequencial educativa no Brasil, com a
criagdo de narrativas graficas em livros didaticos, como as
elaboradas por Zalla (1992) para livros de Ciéncias da época.
Entretanto, foi apenas em 1996 que a trajetoria de aceitagao
dos quadrinhos como ferramenta pedagogica no Brasil deu
0 seu mais significativo avango, com a promulgagao da
Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB),
uma vez que a lei “[...] ja apontava para a necessidade de
inser¢do de outras linguagens e manifestacdes artisticas
nos ensinos fundamental e basico” (Vergueiro; Ramos,
2022, p. 10), o que propiciou a possibilidade de inser-
c¢ao desse produto midiatico na educagdo formal.

Conforme Santos (2022), as historias em quadri-
nhos podem ser utilizadas como um recurso educacional,
uma vez que atuam como um material didatico de suporte
na difusdo de assuntos especificos para os mais diversos
publicos. Nesse sentido, a linguagem mista dos quadri-
nhos possibilita a abordagem de tematicas do cotidiano
associadas aos contetudos propostos pelo educador, “(...)
além disso, podem ser utilizadas com o objetivo de
informar, divertir, questionar, provocar reflexdes, inter-
pretar enredos, proporcionando uma aprendizagem mais
significativa e consistente.” (Santos, 2022, p. 23).

A linguagem dos quadrinhos ¢ bastante difundida
no cotidiano, seja por tirinhas e revistas advindas da
midia impressa, seja por postagens em redes sociais no
formato de webcomics. A obra de Mauricio de Sousa,
em especial a série Turma da Monica, ¢ um exemplo
claro tanto da difusdo das historias em quadrinhos no
cotidiano brasileiro, quanto do potencial de formagédo
inerente a essa midia. De acordo com a representante da
Unesco no Brasil, Marlova Jovchelovitch Noleto, a alfa-
betizagdo abre portas para a inclusdo social, e iniciativas
que estimulem a leitura, a criatividade ¢ o senso critico
sdao essenciais nesse processo (Unesco, 2022).
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Pesquisa encomendada pela Mauricio de Sousa
Produgdes aponta que 85% dos participantes concordam
que as revistas em quadrinhos da Turma da Monica in-
centivam a leitura de livros de modo geral, ¢ 80% reco-
nhecem seu papel relevante no processo de alfabetizacao
infantil (Unesco, 2022). Além disso, o autor figura entre
os mais mencionados na pesquisa Retratos da Leitura no
Brasil, do Instituto Pro-Livro, nas categorias de autor mais
conhecido, autor que mais gosta e autor do ultimo livro
lido ou que esta lendo (Instituto Pro-Livro, 2024).

No que se refere as webcomics, Almeida (2025), em sua
analise do panorama contemporaneo da publicacdo de quadri-
nhos digitais no Brasil, aponta para a expressiva diversidade de
produgdes independentes veiculadas em distintas plataformas
de redes sociais, tais como Instagram, Facebook, TikTok e
Twitter (atualmente denominado X). A autora destaca, ainda,
que a periodicidade dessas publicagdes tende majoritariamente
aregularidade diaria e semanal, o que evidencia ndo apenas a
constancia na producao desse tipo de contetido, mas também
a consolidacao das redes sociais como espagos estratégicos
de difusdo e consumo de narrativas graficas digitais.

Essa insercdo da linguagem dos quadrinhos no co-
tidiano tem relevancia do ponto de vista educacional, ja
que, para que a educagio seja significativa, € preciso que os
recursos educacionais sejam acessiveis ¢ compreensiveis pelo
discente, o que pode ser feito com a construgdo de recursos
que se baseiam na experiéncia cotidiana do estudante.

Klein e Barin (2019) apresentam um relato acerca
da utilizagdo da arte sequencial digital como elemento de
flexibiliza¢do do ensino e aprendizagem de quimica para 58
estudantes do 1° semestre do Curso de Agronomia, de uma
instituigdo de ensino superior publica. Os quadrinhos criados
pelos docentes abordavam conceitos especificos associados
ao ensino de quimica, sendo disponibilizados para os alunos
através de um grupo na rede social Facebook, em que os
discentes podiam compartilhar os seus conhecimentos. Apds
uma analise das maiores dificuldades dos alunos, os docentes
desenvolveram uma série de historias sequenciadas associadas
a tematica de equilibrio quimico. A partir de pesquisas reali-
zadas por meio de formularios on-/ine, a pesquisa teve como
resultados uma valorizagao dos materiais didaticos criados,
com mais de 80% dos estudantes as classificando de muito
boas a 6timas, além de que mais de 95% dos alunos terem
afirmado que esse recurso educacional deveria continuar
sendo utilizado na disciplina, uma vez que foi uma ferra-
menta de colaborag@o na compreensdo dos conceitos.

Outra analise sobre a aplicagao didatica de historias
em quadrinhos foi a pesquisa desenvolvida por Presser e
Braviano (2015). O estudo teve como objetivo identifi-
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car a receptividade do uso das historias em quadrinhos
como elemento de apoio aos processos de ensino e de
aprendizagem na educag@o superior. Para esse estudo,
foram desenvolvidas narrativas sequenciais digitais com
o intuito de apresentar como executar uma entrevista
como método de pesquisa qualitativa aos discentes.
Como procedimento de analise, ao final da atividade,
os autores aplicaram formulérios on-line, para compre-
ender o uso pedagdgico dos quadrinhos como elemento
de apoio ao processo de ensino e aprendizagem.

Como resultado da pesquisa, foi identificado que
a atividade foi bem recebida com um envolvimento
significativo na leitura dos quadrinhos. As respostas ao
formulario mostraram que os alunos identificaram nao sé
as fragilidades e potencialidades sobre aplicagdes de entre-
vistas na pesquisa qualitativa, mas também descreveram
outros problemas associados a condugao de entrevistas,
demonstrando o engajamento com a atividade proposta e
interesse em aprofundar o conteudo apresentado.

Assim, a utilizagdo das HQs como recursos educa-
cionais mostra-se como uma alternativa metodologica ao
apropriar-se das potencialidades da linguagem dos quadri-
nhos para a criagdo de materiais didaticos personalizados,
que possuem o potencial de propiciar uma educacao signi-
ficativa, aproximando conteidos complexos ao cotidiano
do estudante. Através dos trabalhos descritos anteriormente,
percebe-se a importancia de se pensar sobre o desenvolvi-
mento e utilizagdo de RED no formato de webcomics.

Metodologia

A seguinte analise integra o percurso da compo-
nente curricular Cognicao e Tecnologias Digitais, com
carga horaria de 64h, ofertado no 2° semestre do curso de
bacharelado em Sistemas e Midias Digitais, da Universi-
dade Federal do Ceara, durante o semestre de 2023.1. A
componente curricular tem como principal objetivo fornecer
conhecimento tedrico e pratico sobre a relagdo entre as
principais teorias cognitivas (Behaviorismo, Gestalt e Teoria
Sociocultural) e o desenvolvimento de tecnologias digitais.
O conteudo programatico divide-se em quatro unidades.
Na primeira unidade, exploram-se os conceitos de cogni¢ao
e tecnologia ao longo da histéria humana. Na segunda
unidade, ha o aprofundamento teodrico nas correntes de
estudos behavioristas, com a apresenta¢do de autores
como Watson, Thorndike e Pavlov, do Condicionamen-

to Classico, bem como do Condicionamento operante,
como Skinner, além da conceituagdo dos conceitos de
reforgo e punigdo. A terceira unidade contempla a teoria
da Gestalt, apresentando conceitos associados a resolugdo
de problemas a partir do insight e relacionados a percep-
¢do, com as Leis da Gestalt. Por fim, a quarta unidade
apresenta os principais conceitos associados a Teoria
Sociocultural, contemplando tematicas como a mediagdo,
ferramentas e signos, fungdes psicoldgicas elementares
e superiores, interagdo social, fungdes comunicativas e
estruturantes da linguagem, assim como conceitos re-
lacionados aos estudos do tedrico Lev Vygotsky.

Em 2020, durante a pandemia do Sars-CoV-2, pro-
fessores e bolsistas da componente curricular desenvolveram
um site de apoio ao ensino das teorias da cogni¢ao, deno-
minado Cognosis'. Conforme Lacerda et al. (2023)

A proposta desse componente curricular ja
envolvia o uso de metodologias ativas, como
narrativas e aprendizagem em grupo, desde o se-
mestre 2019.1. No decorrer do isolamento social,
diante da pandemia ocasionada pela COVID-19,
0 componente foi ofertado de forma remota, com
encontros sincronos realizados no Ambiente
Virtual de Aprendizagem (SOLAR, 2023). Para
tanto, foi criado um site chamado Cognosis “A
incrivel jornada pelos Reinos da Cognigdo”, e as
atividades foram desenvolvidas por meio de uma
narrativa digital, com os conteudos integrados
entre si, havendo uma adaptagdo da jornada pre-
sencial para a virtual.

Tanto a estética, quanto o contetdo (desenvol-
vimento de situagdes problemas) dos quadrinhos fo-
ram diretamente influenciados pelas reunides em grupo
realizadas semanalmente por professores ¢ bolsistas.
Além disso, a estética da personagem, paleta de co-
res ¢ formatos das narrativas visuais foram inspirados
diretamente no trabalho desenvolvido pelos demais
bolsistas no proprio site do projeto (Figura 1).

As webcomics desenvolvidas para o site foram
planejadas com o intuito de apresentar, de forma visual,
ludica e cOmica, conceitos das trés teorias da cognicao
contempladas pela componente curricular (Behaviorismo,
Gestalt e Teoria Sociocultural). Os quadrinhos seguem
uma linha narrativa, que conta a historia de Ariel Sant’s,
um personagem ndo binario, que viaja pelos reinos da

1 - Link de aceso ao site Cognosis: https://ctd-smd.wixsite.com/cognosis2023
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Figura 1. Personagem Ariel Sant’s protagonista das webcomics Cognosis.
Figure 1. Character Ariel Sants, protagonist of the webcomics Cognosis.

Fonte: Ilustragdo do autor.
Source: Author s illustration.

Cognicao. Conforme a narrativa, esse personagem escreveu
uma vasta obra sobre as suas aventuras e os conhecimentos
que adquiriu sobre a histéria da cogni¢do. Na narrativa,
os estudantes encontram um livro perdido, o qual conta
as aventuras de Ariel Sant’s nos trés Reinos da Cognigdo
denominados de Walden II, Prignanz e Orsha.

Os quadrinhos da série Cognosis estao divididos
em duas categorias. A primeira categoria se refere aos
quadrinhos desenvolvidos para compor o site Cogno-
sis, que contemplem contetidos especificos conforme
a porcao do site (Reino) que faca parte. Seu objetivo
¢ atuar como uma ferramenta de apoio na metodologia
de ensino-aprendizagem. Fazem parte da segunda
categoria, os quadrinhos que compdem a avaliagdo
individual dos discentes. A funcdo desses quadrinhos
¢ apresentar situagdes-problema nas quais os alunos
devem interpretar e extrair os conceitos referentes a
cada uma das teorias cognitivas presentes nas narra-
tivas sequenciadas no momento da avaliacdo.

Cada grupo de webcomics apresenta um grupo
especifico de personagens, cendrios, narrativas e paletas
de cores que diferenciam cada teoria da cognicdo de
forma ludica e visual. Desse modo, para a criacdo dos
quadrinhos behavioristas houve uma analise das tema-
ticas e conceitos behavioristas que seriam abordados
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pelas historias em quadrinhos. A partir de reunides com
a equipe pedagodgica, foram definidos os conceitos que
seriam desenvolvidos pelos quadrinhos, sendo eles: Con-
dicionamento Cléssico, Experimento de Pavlov, Reflexo
condicionado, Lei do Efeito, Experimento de Thorndike,
Condicionamento Operante, Esquemas de reforgamento,
Reforco Positivo, Refor¢o Negativo, Punicdo Positiva,
Puni¢do Negativa e Experimentos de Skinner.

A estética dos quadrinhos adotados no Reino de
Walden II (Behaviorismo) apresenta cores sobrias, com uso
de contornos amarelos, os quais fazem referéncia as mol-
duras amarelas utilizadas nas demais imagens do site. Além
disso, o formato dos quadrinhos foi adaptado ao ambiente
virtual, com a disposigdo das tiras em formato verticali-
zado e o uso de uma familia diversa de personagens em
situagdes que expressam os conceitos, como uma estratégia
de ajustar as narrativas visuais as telas (Figura 2).

Ja o processo de criagdo dos quadrinhos Ges-
talticos iniciou-se com a defini¢do dos conceitos que
seriam explorados pelos quadrinhos, sendo eles: Leis da
Gestalt (Pregnancia, Semelhanca, Unidade, Segregacao,
Unificagdo, Proximidade, Fechamento e Continuidade),
insight, resolugdo de problemas e pensamento produtivo.
As webcomics da Gestalt exploram os cenarios como co-
-protagonistas das narrativas visuais. Nesses quadrinhos,
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Behaviorismo

WALDEN T WALDEN 1T

Figura 2. Quadrinhos Behavioristas e sua aplicagdo no site.
Figure 2. Behaviorist Comics and their application on the website.

Fonte: Ilustragdo do autor.
Source: Author's illustration.

a estilistica de cada cenario dialoga com as leis da Ges-
talt, bem como o mote narrativo das histdrias esta ligado
aos conceitos de pensamento produtivo e resolugdo de
problemas, uma vez que Ariel deve solucionar uma série
de enigmas para explorar o reino de Pragnanz.

Quanto a estética dos quadrinhos, estes apresentam
uma paleta de cores vibrantes e variadas. Essa escolha esté-
tica foi implementada, levando-se em consideragao o apelo
visual do Reino de Pragnanz (Gestalt) que apresenta cores
vibrantes associadas as imagens que brincam com fenome-
nos da percepgao, como ilusdes de 6tica (Figura 3).

Para a criagdo dos quadrinhos socioculturais, a
equipe pedagodgica da componente curricular definiu
os conceitos que seriam desenvolvidos pelos quadri-
nhos: func¢des psicoldgicas superiores e elementares,
interagdo social como forma de compartilhamento de
sistemas simbdlicos, instrumentos fisicos ¢ psicologicos,
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¢ uso de instrumentos por humanos ¢ animais.

O Reino de Orsha (Teoria Sociocultural) pode
ser analisado como uma grande webcomic, uma vez
que os personagens interagem dialogicamente entre si
nessa porcao do site, de tal forma que o discente deve
conversar com os personagens do reino de Orsha para
estudar os contetidos da Teoria Sociocultural. Para tanto,
foram desenvolvidas 25 ilustracdes para os personagens
que interagem com o usuario do site. Além disso, foram
criadas 5 webcomics complementares, que contextuali-
zam 0s conceitos da teoria proposta por intermédio de
narrativas sequenciais curtas. O Reino de Orsha possui
ainda uma variedade de personagens humanos, sendo a
interagdo entre cles e Ariel a parte central das narrativas
dos quadrinhos presentes neste reino (Figura 4).

Sob esse viés, no que se refere a categoria de
analise qualitativa associada a esse projeto, essa pesquisa
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Figura 3. Quadrinhos Gestalticos e sua aplicagdo no site.
Figure 3. Gestalt Comics and Their Application on the Website.

Fonte: Ilustragdo do autor.
Source: Author's illustration.
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Figura 4. Quadrinhos socioculturais e sua aplicagdo no site.
Figure 4. Sociocultural Comics and their Application on the Website.

Fonte: Ilustragdo do autor.
Source: Author's illustration.
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configurou-se como um estudo de caso, ou seja, “uma
categoria de pesquisa cujo objeto ¢ uma unidade que
se analisa aprofundadamente” (Trivifios, 1987, p. 133).
Essa escolha foi definida tomando como base que essa
pesquisa envolve identificar o potencial de utilizagdo
dos quadrinhos como recursos educacionais digitais para
o ensino das teorias da cognicdo no ensino superior, a
partir de um publico-alvo muito bem delimitado.

A avaliagdo proposta pela componente curricular
consistiu em trabalhos em grupo, em que os alunos de-
veriam criar midias digitais que contenham narrativas,
mecanicas e contetidos diretamente relacionados a cada
uma das 3 teorias da cogni¢do. Dessa forma, para a cons-
tru¢do de uma midia que aborde o contetido do Behavio-
rismo, a equipe deveria criar uma midia ligada ao modelo
de instrucdo programada, podendo ser um tutorial para
aprender sobre a teoria na forma de site, slide, jogo ou
infogréfico linear. A proposta ¢ que se utilize esquemas
de reforgamento para instruir o usuario sobre os conceitos
do Behaviorismo contemplados pela atividade.

A mesma logica se aplica aos projetos relacio-
nados a teoria da Gestalt, na qual os grupos deveriam
desenvolver uma midia que explore os conceitos de
resolu¢do de problemas e insight, na forma de jogos,
puzzles ou infograficos interativos. Para midias rela-
cionadas a Teoria Sociocultural, o conteudo deve ser
exposto em formato dialdgico, no formato de podcasts,
redes sociais, visual novels, filmes ou quadrinhos, de-
monstrando, a partir da interagdo social e do dialogo entre
personagens, os conceitos especificos da teoria.

Os resultados foram obtidos a partir da analise
dos projetos dos alunos, buscando identificar como os
elementos dos quadrinhos influenciaram na produgao de
midias digitais sobre as teorias cognitivas. Nesse sentido,
foram analisados 30 trabalhos realizados pelos estudantes,
em grupos de 5 a 6 componentes, durante o semestre de
2023.1. Desses trabalhos, 10 abordam conceitos do Beha-
viorismo, 10 versam sobre conceitos da teoria da Gestalt
e 10 tratam de conceitos da Teoria Sociocultural. Como
forma de delimitar os objetos de analise, destaca-se como
amostra de analise deste estudo (02) duas midias para cada
teoria da cognicdo, com a abordagem das inspiragdes que
esses projetos tiveram tanto nas webcomics usadas no site
Cognosis, quanto na linguagem dos quadrinhos.

Resultados e discussao

Durante o semestre, os estudantes foram avaliados
quanto a construcao de midias digitais referentes a cada
uma das trés teorias da cognicdo abordadas durante o
semestre. Apds a interagdo ¢ leitura das webcomics dis-
postas no site Cognosis, algumas equipes se inspiraram
nos personagens, elementos narrativos e na linguagem
dos quadrinhos para a producdo de midias digitais, o
que demonstra o engajamento da turma em relacdo a
producdo de materiais digitais, aplicando de forma teo-
rica e pratica os conceitos das teorias cognitivas.

No que se refere aos trabalhos da teoria behavio-
rista, a equipe “Cognito.Inc” (Figura 5) foi um exemplo
na utilizacdo tanto dos aspectos narrativos das tirinhas
quanto dos personagens para o desenvolvimento de re-
cursos educacionais digitais. A midia criada pela equi-
pe explora a tematica de esquemas de reforcamento, a
partir de um quiz em formato de instrucdo programada
criado com a plataforma Genially®. A equipe utilizou-se
da paleta de cores, personagens e narrativa dos quadri-
nhos behavioristas para a produ¢@o do trabalho.

Outro exemplo foi a equipe “Gruponildo” (Figura
6), que, a partir de uma midia criada na plataforma Figma?®,
criou uma instrugao programada que investiga as tematicas
de esquemas de reforcamento e punigao de Skinner. A equipe
utilizou-se do recurso da interpretacdo de tiras comicas
como forma de desenvolvimento e apresentagao do con-
tetido estudado ao longo do componente curricular.

Dessa forma, os projetos demonstraram que as
webcomics proporcionaram uma exemplificagdo pratica
dos conceitos teoricos, tornando-os compreensiveis e
aplicaveis a situagdes cotidianas. Além disso, a aborda-
gem ludica e descontraida dos quadrinhos foi aplicada
no desenvolvimento das midias digitais exemplifica-
das, com a presenca de estimulos visuais que buscavam
contribuir para a compreensdo de conceitos do beha-
viorismo. Os estudantes também demonstraram como
os quadrinhos, e seus personagens, podem auxiliar na
associagdo de conceitos, bem como na reflexdao sobre o
conteudo, a partir de um universo semantico coeso.

Quanto aos projetos relacionados a teoria da Gestalt,
o grupo “Equipe 7” (Figura 7) utilizou como principal ins-
piracdo para a midia interativa os personagens do quadrinho
japonés (mangd) “Naruto”, de Masashi Kishimoto. A equipe

2 — Plataforma digital de criagdo de recursos interativos: https://genial.ly/pt-br/

3 — Ferramenta de design digital, que possibilita a criagao de prototipios interativos de aplicagdes web: https://www.figma.com/

revista Fronteiras - estudos midiaticos

Vol. 27 N° 1 - novembro 2025 73



Pamela de Castro Freitas Oliveira, Raquel Santiago Freire, José Aires de Castro Filho

Guia de Sobrevivéncia ao Reino de
Walden Il

todos as vilas, podemos chegar a Caverna Behaviorlsta - que Com base nos conceitos
'guarda um prémio de honra para os desbravadores mais . . .
coralosos.Para atravessar o rinc, prociso da sum akia para behavioristas, um estimulo busca
respondera este .a .
Set i e el reforgar:
super para facilitar dos. d
seu nivel de preparo, podemos comegar nossa aventura juntos!

0 comportamento

Figura 5. Guia de Sobrevivéncia ao Reino de Walden II - Cognito.Inc.
Figure 5. Survival Guide to the Kingdom of Walden I — Cognito.Inc.

Fonte: Video editado pelo autor. Link: https://drive.google.com/file/d/1-yvUL3zKMOkgfA HculvyJNunu85ru5C/view?usp=sharing.
Source: Video edited by the author. Link: https://drive.google.com/file/d/1-yvUL3zKMOkgfA HculvyJNunu85ru5C/view?usp=sharing.

Pergunta
e i T

Condicionamento positia.Por ue?
operante de um cara
chamado Skinner

Venha so diverti e aprender sobre s concelos do.

Pergunta

Pergunta

i Na trinha,
exemplos disso nas midia mostrada?

forma de
punicao negativa. Por qué?

U N0 TE VED s
S S5 o St
FoERrA v akue)

Joct esioc
Aot N,
i

Figura 6. Condicionamento operante de um cara chamado Skinner - Gruponildo.
Figure 6. Operant Conditioning of a Guy Named Skinner — Gruponildo.

Fonte: Video editado pelo autor. Link: https://drive.google.com/file/d/1nIKaretUEH8CXn 1 XRHrT14JtxLdp W-RSX/view?usp=sharing.
Source: Video edited by the author. Link: https.//drive.google.com/file/d/InIKareUEH8CXn I XRHrTI4JtxLdp W-RSX/view?usp=sharing.
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desenvolveu um infografico interativo, criado a partir do
software Wick Editor*. Em uma dindmica semelhante as
webcomics desenvolvidas para a componente curricular e
dispostas no site Cognosis, os alunos analisaram os cenarios
presentes na obra japonesa, relacionaram as escolhas visuais
e narrativas de Kishimoto, as leis da Gestalt. Desse modo,
cada uma das 8 leis da Gestalt foi associada a um aspecto
do manga, como a vestimenta de um certo grupo de perso-
nagens ¢ a disposi¢ao de elementos em um cenario.

A equipe “Achei que Pavlov era doce” (Figura
8), cria uma narrativa visual a partir da plataforma Can-
va’, criando personagens originais que guiam o usuario
da midia acerca de conceitos especificos da teoria da
Gestalt. Inspirando-se na nomeagdo dos personagens
das webcomics behavioristas, que criam trocadilhos com
os nomes de estudiosos classicos das teorias cognitivas,
a equipe cria a personagem Pavlova, inspirada no estu-
dioso behaviorista Ivan Pavlov e no doce Pavlova, e Sr.
Koftka, que ¢ um trocadilho entre Coffee (Café em inglé€s)
e Kurt Koffka, um dos principais autores da teoria da
Gestalt. A partir da criagdo desses personagens, a midia
desenvolvida pela equipe cria uma webcomic interativa,
em que os personagens exploram tematicas como prin-
cipais autores da Gestalt, historico, principios da Gestalt
e criticas ao Behaviorismo propostas pela teoria, a par-
tir de uma discussdo entre os dois personagens.

A atividade incentivou que varias equipes passas-
sem a criar personagens, cendrios e narrativas durante o
desenvolvimento dos projetos, o que propiciou um maior
engajamento da turma quanto a produgdo de midias digitais.
Nesse contexto, as webcomics auxiliaram na aplicagao
pratica dos conceitos da Gestalt em midias, enfatizando
a clareza ¢ a simplicidade com que essas leis s3o demons-
tradas nos quadrinhos. Além disso, o carater ludico das
webcomics contribui para uma compreensao dos contetidos
e insights para a producao de midias que incorporam os
conceitos da Gestalt. As tirinhas digitais sdo percebidas
como exemplos concretos e aplicaveis da teoria, tornando
0s conceitos mais tangiveis. Em suma, os estudantes evi-

denciaram uma relagdo positiva com as tirinhas como uma
ferramenta para o aprendizado e aplicagdo dos conceitos da
Gestalt no contexto da producdo de midias digitais.

Para midias relacionadas a Teoria Sociocultural,
a midia do grupo “Tico e Teco” (Figura 9), utilizou a
linguagem dos quadrinhos para explorar os conceitos de
interacdo social e fungdes comunicativas e estruturantes
da linguagem a partir de uma webcomic no formato de
um video. O grupo utilizou como inspiragdo estética a
obra ¢ o estilo de desenho do quadrinista paraibano Paulo
Moreira®, a partir de uma narrativa em que dois persona-
gens dialogam sobre a teoria de Lev Vygotsky.

Amidia do grupo “Cognito.Inc” (Figura 10) abordou
tematicas associadas a fungdes psicoldgicas superiores e
elementares, por intermédio de uma historia em quadrinhos
protagonizada por Ariel. Na histéria em quadrinhos digital,
a equipe busca representar os conceitos por intermédio da
apresentagdo de situagdes praticas atreladas a narrativa
visual e a interacdo entre personagens. Além da historia
em quadrinhos, o grupo apresentou uma midia secundaria,
a partir da configuragao da inteligéncia artificial Character.
AT’, em que o usuario tem a possibilidade de conversar
diretamente com a personagem ficticia Ariel Sant’s. A partir
da configuragdo com a inteligéncia artificial, o usuario pode
perguntar informacdes especificas sobre a personagem dos
quadrinhos cognosis, bem como questionar a personagem
sobre as caracteristicas e abordagens tedricas da teoria socio-
cultural, a partir de uma midia interativa e dialogica.

Portanto, observou-se que as tirinhas serviram como
fonte de inspiragdo para a criagdo de contetido nas midias
dos estudantes, estimulando a criatividade e promovendo a
interatividade entre os alunos. Esses resultados sugerem uma
relag@o positiva entre os estudantes e os quadrinhos anali-
sados, indicando que as tirinhas desempenharam um papel
eficaz na promoc¢ao da compreensao dos conteudos tedricos
e no aprimoramento do processo de aprendizado.

A partir da analise dos trabalhos produzidos pelos
alunos, percebe-se a influéncia dos quadrinhos Cognosis
no engajamento dos estudantes, bem como a inspiragdo

4 — Ferramenta digital de codigo aberta que possibilita a criagdo de animagdes, jogos, ilustragdes ¢ aplicacdes web:

https://www.wickeditor.com

5 — Plataforma digital de design grafico que possibilita a criagdo de pecas visuais, videos, cartazes e materiais para impressao:

https://www.canva.com/pt_br/

6 — Paulo Moreira ¢ um ilustrador e quadrinista paraibano, conhecido por seu trabalho de criacdo de webcomics pelo instagram:

https://www.instagram.com/paulomoreirap/

7 - Servigo de chatbot que permite a criagdo de didlogos com personagens ficticios a partir de recursos de inteligéncia

artificial: https://beta.character.ai/
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ALDEIA DA

ALDEIA DA

ALDEIA DA
b PREGNANCIA

UNIDADE

Se vocé observar bem, todos nés temos cabelos

e o
E uma que nos de
outros personagens e nos agrupa como um
Essa

nos identifica como membros dos ‘Seis Pain’ e
nos ajuda a criar uma imagem unificada,
que k nossas
individuais.

0Ol4, eu sou Gaara, o Quinto Kazekage, te
explicarei a lei da unidade em minha altl,ei:;$>

Figura 7. As leis Gestalt - Equipe 7.
Figure 7. The Gestalt Laws — Team 7.

Fonte: Video editado pelo autor. Link: https://drive.google.com/file/d/1ShtiJCgapF WegieOmXk24QlJt-e-56icQ/view?usp=sharing.
Source: Video edited by the author. Link: https://drive.google.com/file/d/1ShtiJCgapF WegieOmXk24QJt-e-56icQ/view ?usp=sharing.

Vocé néo achou que o
Behaviorismo explicaria
tudo, achou, sr.
Pavlovinha?

Eu sou o sr. Koffka,
muito prazer em lhe
conhecer!

O que vocé veio
fazer aqui?

Nisso, quando se olha para uma

imagem, a sua primeira impressdo

dela é a imagem em si, seu todo. E

s6 depois de uma analise que vocé
os

e o motivo da sua percepgio

inicial da figura ter sido aquela.

0 que é e como surgiu?
Compreenséo do todo para a
compreens&o das partes.
Surgiu na Alemanh ésid

Wertheimer. = (_

E tudo uma questio de

GESTALT
- )\

/ A Gestalt faz uma critica a0
meio que o estimulo fornece

aresposta do individuo.

Principais autores
Wertheimer, Koffka, Kahler.

Figura 8. E tudo uma questdo de Gestalt - Achei que Pavlov era doce.
Figure 8. It s all about Gestalt - Achei que Pavlov era doce.

Fonte: Video editado pelo autor. Link: https://drive.google.com/file/d/1GaNaA9PnYvwcBvLIEsfOtFeOUS58qpja8/view?usp=sharing.
Source: Video edited by the author. Link: https://drive.google.com/file/d/] GaNaA9PnYywcBvLJEsf9tFeQU58qpja8/view?usp=sharing.
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PARA COMECAR,
ME DIGA
QUEM FOI

2 VYGOTSKY?

LEV VYGOTSKY FOI ELE DEFENDIA QUE
UM PSICOLOGO E O O APRENDIZADO
PRINCIPAL TEORICO | / \ =

DA TEORIA
SOCIOCULTURAL

( E COMO ELE DEFINRIA
LINGUAGEM E PENSAMENTO

POIS E NESSA INTERACAO,
COM OS OUTROS E COM SEGUNDO ESSA TEORIA?
O MUNDO AO REDOR »
QUE ELAS SE ay /
DESENVOLVEM.

" ELE DIZ QUE A LINGUAGEM E O
MOTORZINHO QUE

BEM, NA VISAO DO VYGOTSK!
FAZ O PENSAMENTO ANDAR /-

SAO TIPO UNHA E CARNE!

Figura 9. Linguagem e Pensamento por Vygotsky -Tico e Teco.
Figure 9. Language and Thought by Vygotsky - Tico e Teco.

Fonte: Video editado pelo autor. Link: https://drive.google.com/file/d/10WO0IBttafZW 1VoUa 2s2RUKLpQEP6wbh/view?usp=sharing.
Source: Video edited by the author. Link: https://drive.google.com/file/d/IOW0JBttafZW1VoUa_2s2RUKLpQEP6wbh/view ?usp=sharing.

gD ﬂyeﬂnclo “o Depois de todas

as minhas
Reine de Orsha et ot | |
‘ UePrognanz.. ..ul!ﬂm' 4
CX.)

Infelizmente ndo

vou poder

acompanhar
meus amigos no
Reino de Orsha.

Cognito.Inc

d*ill

Figura 10. Papeando no reino de Orsha - Cognito.Inc.
Figure 10. Chatting in the Kingdom of Orsha - Cognito.Inc.

Fonte: Video editado pelo autor. Link: https://drive.google.com/file/d/1EbI2fs3kHELNNsOrVQ9aKmsL f-pnbmd4/view?usp=sharing.
Source: Video edited by the author. Link: https.//drive.google.com/file/d/1 EbI2fs3kHELNNsOrVQ9aKmsLf-pnbmd4/view ?usp=sharing.
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para o desenvolvimento das midias digitais. Conforme
Santos e Vergueiro (2012, p.93), “empreender atividades
praticas a partir das historias torna as aulas mais dindmicas
e o aprendizado mais prazeroso”. Nesse sentido, as webco-
mics inspiraram os discentes através de seus personagens,
narrativas, estéticas e formatos, demonstrando o potencial
dessa linguagem como recurso educacional digital. Seja
na apresentagdo de contetidos especificos, seja proporcio-
nando uma aprendizagem significativa através do estimulo
para o desenvolvimento de midias digitais, as webcomics
atuaram como ferramentas de apoio ao discente do ensino
superior, de forma ludica, engajante e criativa.

Conclusoes

Este trabalho contribuiu para a compreensdo de
como os quadrinhos digitais podem ser utilizados como
recursos educacionais digitais no ensino superior, ofe-
recendo uma abordagem pratica e engajadora para a
utilizacdo de materiais educativos personalizados que co-
laborem para os processos de ensino-aprendizagem.

Com a observacao das midias digitais criadas pelos
grupos de estudantes inspirados ndo s6 nas webcomics Cog-
nosis, mas também na linguagem dos quadrinhos, os alunos
reconheceram a relevancia da produgdo dessa arte visual
como forma de consolidagdo do conhecimento.

As descobertas do trabalho destacam o potencial das
webcomics como RED, proporcionando uma abordagem
para a exploragdo de conceitos tedricos complexos, em
situagOes narrativas ladicas e visuais. Embora este estudo
tenha proporcionado reflexdes sobre como os quadrinhos
digitais podem ser ferramentas na apresentagao e discus-
sdo de contetidos, ¢ relevante ressaltar que as pesquisas
associadas a esse trabalho ndo se esgotaram. Ha um vasto
campo de possibilidades a serem exploradas acerca dos
impactos dos quadrinhos digitais como RED em diver-
sas disciplinas e niveis de ensino, por exemplo.

Nesse sentido, fatores como a apresentacdo de
conceitos de forma ludica, a aplicagdo de teorias em
exemplos praticos e a apresentacao de conceitos de forma
visual sdo algumas das muitas vantagens da utilizagdo
dos quadrinhos em contextos didaticos. O uso desse
tipo de recurso pode gerar grandes contribuigdes as me-
todologias ao ensino aprendizagem, ao atuarem como
suporte na compreensdo de conceitos abstratos, incenti-
varem a um estudo mais aprofundado da teoria proposta,
servirem como inspiragdo para o desenvolvimento de
trabalhos e atividades em grupo, além da identificagdo
dos discentes com os personagens das tiras comicas,
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0 que pode auxiliar no engajamento da turma.

Em estudos futuros, pretende-se explorar uma gama
maior de elementos interativos como arvores de possibili-
dades, feedback imediato, inteligéncia artificial e realidade
virtual no desenvolvimento de webcomics. Considerando
a rapida evolucdo das tecnologias digitais, novas aborda-
gens e ferramentas podem surgir, englobando tais fatores
ndo explorados nesta pesquisa, oferecendo oportunidades
para o desenvolvimento de quadrinhos digitais como
instrumentos pedagogicos. Portanto, a continuidade dessa
linha de pesquisa pode contribuir para avangar na compre-
ensdo sobre o papel dos quadrinhos digitais no contexto
educacional, proporcionando uma base sélida para o de-
senvolvimento de praticas pedagogicas inovadoras.
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