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RESUMO

O componente curricular Cognicdo e Tecnologias Digitais do curso de Sistemas e Midias
Digitais busca oferecer aos alunos conhecimento tedrico e pratico sobre a intera¢do entre
Cognicdo e Tecnologias Digitais. Tendo em vista a caréncia de recursos que contextualizam
de forma visual e ludica as teorias da cognicao (Behaviorismo, Gestalt e Teoria Sociocultural)
no website do componente curricular, foram desenvolvidas historias em quadrinhos como
Recursos Educacionais Digitais (RED). Nesse contexto, o seguinte trabalho busca explorar o
processo de criacdo de quadrinhos digitais como suporte para o ensino das teorias da cogni¢ao
no ensino superior. Essa pesquisa tem como objetivo geral analisar o processo criativo para o
desenvolvimento de quadrinhos como RED sob a otica do design instrucional para o ensino
das teorias da cogni¢do no ensino superior. Quanto aos objetivos especificos, buscou-se
investigar como os principios do design instrucional podem ser aplicados para a criagdo de
quadrinhos educativos em meio digital, bem como identificar o potencial de utilizagdo dos
quadrinhos como recursos educacionais digitais para o ensino das teorias da cogni¢do no
ensino superior. A metodologia utilizada neste estudo 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 descricdo do processo de criagdo dos quadrinhos digitais, aliada a analise
qualitativa das respostas dos formuldrios online prepostos para os 58 estudantes do
componente curricular no semestre de 2023.1, sobre a relevancia dos quadrinhos como RED.
Como resultados alcancados, foram desenvolvidas 23 webcomics instrucionais,
contextualizando cada uma das teorias da cognicdo em narrativas sequenciais digitais. Além
disso, a partir da andlise das respostas dos formuldrios online, os alunos elencaram uma série
de fatores que demonstram o potencial dos quadrinhos como RED, tais como apresentagao de
conceitos tedricos de forma ludica, pratica, humoristica, narrativa e visual. Além disso, os
quadrinhos atuaram como facilitadores na compreensdo de conceitos abstratos, possuindo
uma linguagem atraente que gerou engajamento por parte dos discentes, promovendo
interacao social e inspiragdo para o desenvolvimento de midias digitais em grupo.

Palavras-chave: Quadrinhos; ADDIE; Teorias da Cognicao; RED; Design Instrucional.



ABSTRACT

The "Cognition and Digital Technologies" course offered by the Bacharelate in Digital
Systems and Media of the Federal University of Ceara aims to provide students with
theoretical and practical knowledge about the interaction between Cognition and Digital
Technologies. Considering the lack resources that visually and playfully contextualize
cognition theories (Behaviorism, Gestalt, and Sociocultural Theory) on the course website,
comic strips were developed as Digital Educational Resources (DER). In this context, the
present work seeks to explore the process of creating digital comics as a support for teaching
theories of cognition in higher education. The general goal of this research is to analyze the
creative process for the development of comics as DER from the perspective of instructional
design for teaching theories of cognition at the undergraduate level. Regarding specific
objectives, the study aimed to investigate how instructional design principles can be applied
to create educational comics in a digital environment, as well as to identify the potential use
of comics as DER for teaching theories of cognition in higher education. The methodology
used in this study was qualitative of descriptive nature, with a case study as the analytical
category. Data analysis was conducted based on the description of the digital comic creation
process, combined with a qualitative analysis of the responses from online forms answered by
58 students enrolled in the course during the 2023.1 semester, regarding the relevance of
comics as DER. The results include the development of 23 instructional webcomics,
contextualizing each of the cognition theories in digital sequential narratives. Additionally,
based on the analysis of online form responses, students identified several factors
demonstrating the potential of comics as DER, such as presenting theoretical concepts in a
playful, practical, humorous, narrative, and visual manner. Furthermore, the comics acted as
facilitators in understanding abstract concepts, using an engaging language that generated
student engagement, promoting social interaction, and inspiring the development of digital
media in groups.

Keywords: Comics; ADDIE; Digital Educational Resources; Instructional Design; Cognition

Theories.
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1 INTRODUCAO

O componente curricular Cogni¢do e Tecnologias Digitais ¢ ofertado no 20
(segundo) semestre do curso de Sistemas e Midias Digitais (SMD) e objetiva fornecer ao
discente o conhecimento teérico e pratico sobre a relacdo entre Cogni¢do e Tecnologias
Digitais. Inserido no contexto da pandemia do Sars-CoV-2, no ano de 2020, professores e
bolsistas do componente curricular desenvolveram um site de apoio ao ensino das teorias da
cognigdo, o site Cognosis'.

Elaborado a partir de recursos gratuitos da plataforma Wix, aplicagdo web voltada
para a criagcdo de websites, o site Cognosis tem como principal caracteristica a representacao
visual e conceitual de cada uma das teorias da cogni¢do contempladas pelo componente
curricular, Behaviorismo, Gestalt e Teoria Sociocultural. Dessa forma, o site, por intermédio
de recursos visuais e interativos, guia o estudante através de uma jornada nos “reinos da
cogni¢do”, terminologia adotada pelo componente para identificar cada uma das 3 teorias do
estudo da cognicdo. Nesse contexto, cada uma das porg¢des do site possui suas proprias
particularidades estilisticas e estruturais associadas a teoria a qual abordam.

A por¢do do site associada ao Behaviorismo, possui uma estrutura linear de
navegacao, com cores sobrias, além de textos, imagens e videos associadas aos estudos dos
tedricos do comportamentalismo, como Watson, Thorndike, Pavlov e Skinner. J4 o segmento
do site associado a teoria da Gestalt possui cores vibrantes e uma estrutura nao linear de
navegacao, incentivando o usudrio a explorar conceitos como o insight e o pensamento
produtivo, ndo s6 no conteudo exposto, mas também na interagdo com imagens, e videos que
abordam conceitualmente os principios e as leis da Gestalt. A ultima secao do site, associada a
Teoria Sociocultural, apresenta cores suaves e diversas, além de uma navegagao dialogica, em
que os contetdos do site sdo apresentados mediante conversas entre personagens enriquecidas
com textos e videos sobre os conceitos.

O site, em sua versao inicial, ndo apresentava quantidade suficiente de recursos
que contextualizam os contetidos especificos de cada uma das teorias propostas de forma
visual e ludica. Sob esse viés, para promover o engajamento dos discentes, bem como a
contextualizagdo de situagdes didaticas, foram criadas historias em quadrinhos no formato de

webcomics, como recurso educacional digital (RED)? de contextualiza¢do tedrica ao discente.

! Link do site Cognosis:_https://ctd-smd.wixsite.com/cognosis2023
2 Recurso Educacional Digital é um termo usado para representar qualquer recursos digital (imagem, texto,
animagdes, videos, jogos etc) que pode ser usado no meio educacional. (Amiel; Santos, 2013).



https://ctd-smd.wixsite.com/cognosis2023
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As Historias em Quadrinhos (HQs) podem ser definidas como conjunto de
"imagens pictoricas e outras justapostas em sequéncia deliberada destinada a transmitir
informacgdes e/ou a produzir uma resposta no espectador" (Mccloud, 2004, p.9). De acordo
com Eisner (2010), o emprego habilidoso da arte sequencial, ao lidar com dois importantes
meios de comunicagdo, imagem e escrita, demonstra o potencial expressivo desse veiculo
comunicativo.

Com a evolugdo das tecnologias, a revolucao digital transformou as dindmicas de
comunica¢do e producdo de conteudo. Houve a insurgéncia da criacdo de histérias 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 o CD-Rom
era a midia preferencial” (Luiz, 2013, p.3). Posteriormente, houve o surgimento das
webcomics, que, de acordo com Withrow e Barber (2005) sdo quadrinhos criados e adaptados
as tecnologias digitais, que podem ser acessados pela internet, contendo, em seu
desenvolvimento, a incorporagdo de métodos do design grafico vinculados a associagdo entre
imagem e texto. Isso possibilitou o emprego de recursos digitais como a interatividade, a
animac¢ao, o som ¢ a narrativa multilinear para a criacdo dessa nova modalidade de narrativa
sequencial.

As webcomics criadas para o componente curricular seguiram as trés principais
teorias da cogni¢do, Behaviorismo, Gestalt e Teoria Sociocultural. A protagonista das
histérias em quadrinhos, a personagem Ariel Sant 's, foi desenvolvida pela autora do trabalho
para acompanhar os estudantes em uma narrativa virtual acerca de sua jornada do
conhecimento e da producao de midias digitais pelas teorias da cogni¢ao.

Dessa forma, as webcomics criadas atuam como RED, ou seja, "entidades digitais
produzidas especificamente para fins de suporte ao ensino e a aprendizagem" (Ramos,
Teodoro, Ferreira, 2011, p. 13). Os quadrinhos elaborados tem como func¢do atuar como um
suporte ao ensino dos conteidos do componente curricular, apresentando os principais
conceitos das teorias da cognicao de forma lidica em contextos narrativos, mostram-se como
uma proposta bastante relevante ao ensino. De acordo com o Centro de Inovacdo para a
Educacao Brasileira (CIEB), em seu guia de especificacdes de recursos educacionais digitais,
os RED sdo um tipo de recurso que colabora com a pratica pedagogica, tanto dentro, quanto
fora da sala de aula.

Destarte, pode-se analisar os RED sob a dtica do design instrucional (DI), sendo
este 0 “processo (conjunto de atividades) de identificar um problema (uma necessidade) de

aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solugdo para esse problema” (Filatro,
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2008, p.3). Essa modalidade do design possui diversas influéncias das teorias da cogni¢do, em
seus meétodos de construgdo de materiais educacionais, tornando-a uma metodologia
diretamente relacionada a proposta do componente curricular contemplada por essa pesquisa.

Esse processo de estratégias instrucionais analisa as tecnologias associadas ao
aprendizado eletronico em trés categorias: distributivas, quando o objetivo educacional ¢ a
transmissdo de conteudos, como nos podcasts; interativas, quando o estudante interage com o
recurso de forma isolada, como nos jogos eletronicos; e colaborativas, quando ocorre a
participagdo de varios alunos que interagem entre si, como em foruns online. Desse modo, os
RED, em formato de webcomics, podem ser classificados como tecnologias distributivas, ao
se caracterizarem como materiais que sao distribuidos para varias pessoas, sendo ideais para
propostas educacionais cujo objetivo € a aquisicdo de informacdes ou conceitos, como no
caso desta pesquisa. (Filatro, 2008).

O método de design instrucional “ADDIE (abreviatura em inglés para analyses,
design, development, implementation, evaluation - andlise, design, desenvolvimento,
implementagdo e avaliagdo)” (Filatro, 2008, p.25), o qual separa os processos de concepgao e
de execuc¢do do projeto, sdo significativos para o desenvolvimento de materiais educativos
personalizados voltados para necessidades especificas dos discentes. Sob esse viés, ¢ notoria a
relevancia do método ADDIE para o desenvolvimento de produtos ou midias para a educagao.

O conjunto de signos verbais e nao verbais presentes na arte sequencial as torna
recursos permeados 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
investigacdo, fazendo com que o trabalho feito de interpretagcdo de palavras e imagens
apresenta uma possibilidade de intera¢do autor-leitor. Dessa forma, os quadrinhos possuem
um grande potencial para a representacdo de conceitos complexos através da narrativa
sequencial contextualizada, na medida em que permitem que o leitor tenha acesso a ideias
complexas de forma ludica, como alguns trabalhos como Lutz (2018), Cunha; De Vasconcelos
(2020) e Tolfo (2023).

A criacdo de recursos educacionais digitais, como os desse projeto, ¢
extremamente necessaria. A aplicagdo desses materiais como proposta pedagogica, ao invés
do uso de metodologias exclusivamente expositivas, t€ém o potencial de aprimorar a
experiéncia educacional do aluno, uma vez que “propostas pedagdgicas, nao sendo
inovadoras, ndo transformam verdadeiramente os processos de ensino e de aprendizagem”

(Ramos, Teodoro, Ferreira, 2011, p. 12).
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Melo; Bari (2020) realizaram uma pesquisa de levantamento bibliométrica dos
professores brasileiros que pesquisavam sobre a linguagem das HQ e encontrou somente 6
(seis) pesquisadores que investigaram e publicaram sobre essa linguagem na universidade.
Em sua conclusdo, discutiram a importancia de atrair mais pesquisadores da area da ciéncia da
informagdo para a inser¢ao das HQ nas publica¢des académicas, superando o esteredtipo de

leitura infantil. De acordo com as autoras (Melo; Bari, 2020, p. 84)

E possivel trazer as potencialidades da HQ um publico mais eclético, formal,
académico, adequado ao registro e disseminagdo de informag@o e conhecimento.
Considerando que as HQ podem servir como objetivo de estudo, género e
adaptagoes literarias, ¢ uma tematica totalmente volatil e atraente.

Além disso, o levantamento bibliografico realizado na base de dados Scielo,
compreendendo o periodo de 1997 a 2020, realizado por Moraes e Aratjo (2022), acerca da
producdo cientifica sobre historia em quadrinhos reforca a escassez de praticas que utilizem
esse género como ferramenta de apoio a aprendizagem no ensino superior. De acordo com os

autores (Moraes; Araujo, 2022, p.24)

Vale destacar que, considerando o tempo de criagdo da base de dados Scielo
(1997) com a quantidade de pesquisas encontradas (9 apenas) até o ano de 2020,
ainda ¢ pouca a producdo de conhecimento sobre histérias 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 educacdo basica e superior.

A luz de tais consideragdes, formulou-se o questionamento: Como podem ser
criadas historias em quadrinhos, utilizando-se dos principios do design instrucional para a
criacdo de materiais educativos personalizados, para colaborar no ensino de conceitos acerca
de teorias da cognigao?

Como objetivo geral, o seguinte trabalho busca analisar o processo criativo para o
desenvolvimento de quadrinhos como recursos educacionais digitais sob a 6tica do design
instrucional para o ensino das teorias da cogni¢do no ensino superior.

Quanto aos objetivos especificos, busca-se investigar como os principios do
design instrucional podem ser aplicados para a criagdo de quadrinhos educativos em meio
digital, bem como identificar o potencial de utilizacdo dos quadrinhos como recursos
educacionais digitais para o ensino das teorias da cogni¢ao no ensino superior.

O texto esta estruturado da seguinte forma, esta introducao, capitulos sobre o

referencial tedrico, a metodologia, os resultados e, por ultimo, as conclusdes.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O presente capitulo apresenta trés tematicas associadas diretamente ao referencial
tedrico que embasa esta pesquisa. Inicialmente, sdo feitas reflexdes acerca da utilizagdo de
historias em quadrinhos na educagdo, bem como a contribuicdo da arte sequencial em
contextos didaticos no ensino superior. Ademais, ¢ salientada a relevancia do processo
criativo para o desenvolvimento de quadrinhos instrucionais digitais. Por fim, uma anélise ¢
realizada acerca do método ADDIE de design instrucional para o desenvolvimento de

recursos educacionais digitais.

2.1 Quadrinhos como material didatico para o ensino superior

De acordo com Moya (1986)°, em 1929 fora redigido o primeiro artigo, escrito
por Gilbert Seldes, enaltecendo a linguagem dos quadrinhos. Entretanto, somente na década
de 60 houve o verdadeiro estabelecimento de um vinculo entre quadrinhos e a academia, com
o inicio da aplicagdo dos quadrinhos nas universidades, "os primeiros trabalhos sectarios
sobre o tema se tornaram estudos cientificos, feitos para a Unesco, tentando utilizar a
linguagem dos comics para fins educacionais" (Moya, 1986 p.7).

No que tange ao contexto brasileiro, entre os anos de 1940 e 1960, houve um
histérico preconceito relativo ao uso dos quadrinhos como ferramentas de ensino, como
salientado por Pereira et al (2020, p.5), em que parcelas da sociedade “atrelavam determinado
conjunto de praticas subversivas e o baixo rendimento escolar a leitura das HQs”. Contudo,
conforme Ferreira (2019) A Editora Brasil-América Limitada (EBAL), fundada por Adolfo
Aizen em 1945, ¢ considerada uma das pioneiras em edi¢ao de quadrinhos no Brasil. Entre os
anos de 1948 a 1962, a EBAL contou com a publicacao de 200 fasciculos na cole¢ao "Edicao
Maravilhosa", cujo principal objetivo era a adaptacdo em quadrinhos de cldssicos da
literatura. O projeto contou com a adaptacao de 55 titulos da literatura nacional, com grandes
contribui¢des para uma maior difusdo da literatura nacional entre jovens e adultos. De acordo

com Vergueiro (2017)

% Alvaro de Moya foi um jornalista, escritor, produtor, ilustrador e diretor de cinema e televisdo. Foi um dos
organizadores de uma das primeiras exposi¢des internacionais ja montadas sobre quadrinhos, em 1951, em Sao
Paulo, sendo essencial para a divulgacdo dos quadrinhos no Brasil. Disponivel em:
https://www.omelete.com.br/quadrinhos/morre-alvaro-de-moya-nome-essencial-dos-quadrinhos-no-brasil.
Acesso em 17 dez, 2023.



https://www.omelete.com.br/quadrinhos/morre-alvaro-de-moya-nome-essencial-dos-quadrinhos-no-brasil

19

Adolfo Aizen (...) era um empreendedor muito ativo (...), sempre preocupado com
a aceitagdo dessa linguagem narrativa pelo povo brasileiro, principalmente pelos
pais e professores que, em sua opinido, representavam o publico a ser cortejado e
cativado em favor dos quadrinhos (VERGUEIRO, 2017, p. 50).

De acordo com Santos e Vergueiro (2012), a partir dos anos de 1970, ocorreu
um timido desenvolvimento da aplicacdo da arte sequencial educativa, com a criagdo de
narrativas graficas em livros didaticos, como as elaboradas por Rodolfo Zalla (1992) para
livros de Ciéncias da época. Entretanto, foi apenas em 1996 que a trajetéria de aceitagdo dos
quadrinhos como ferramenta pedagdgica no Brasil deu o seu mais significativo avango, com
a promulgacao da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), uma vez que a lei
“[...] j& apontava para a necessidade de inser¢ao de outras linguagens e manifestacdes
artisticas nos ensinos fundamental e basico” (Vergueiro; Ramos, 2009, p. 10), o que propiciou
a possibilidade de insercao desse produto midiatico na educagao formal.

Dessa forma, percebeu-se que as histérias em quadrinhos podem ser utilizadas
como um recurso educacional, na medida em que o ato de ler um quadrinho “¢ um ato de
percepcao estética e de esforgo intelectual” (Eisner, 2010, p. 8). Sob esse viés, € perceptivel
que existem diversos fatores que colaboram para o éxito dos quadrinhos como objetos de
aprendizagem tais como o facil acesso a esse tipo de midia, a linguagem mista das HQs e o
carater ludico desse recurso.

E notério assinalar que a linguagem dos quadrinhos é bastante difundida no
cotidiano, seja por tirinhas e revistas advindas da midia impressa, seja por postagens em redes
sociais no formato de webcomics. Essa caracteristica ¢ de extrema relevancia ao analisarmos
a linguagem dos quadrinhos sob o ponto de vista educacional, ja que, para que a educacao
seja significativa, € preciso que os recursos educacionais sejam acessiveis € compreensiveis
pelo discente, o que pode ser feito com a construcdo de RED que se baseiam na experiéncia
cotidiana do estudante.

Além disso, a linguagem mista das HQs, ou seja, a juncao de elementos pictoricos
e ndo pictéricos em uma sequéncia narrativa, ao ser empregada em contextos educacionais,
possibilita o aprimoramento dos processos de ensino e de aprendizagem pelo carater
informativo e ludico inerente a essa midia (Cunha; Vasconcelos, 2017). De acordo com
Testoni (2017), existem uma série de processos cognitivos propiciados pela leitura de
quadrinhos, associados as atividades mentais de aten¢do, analise, sintese e classificacao, os
quais sdo contribuem para o aprimoramento da argumentacdo e do pensamento critico. Dessa

forma, a aplicagdo de linguagens, como a arte sequencial, como recursos pedagdgicos no
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ensino superior ¢ relevante, uma vez que “(...) possibilitam a introdu¢do de uma situagdo
problema ou de um tema gerador de discussdo, como para avaliar os conhecimentos dos
alunos” (Gongalves; Machado, 2005, p. 272).

Assim, a linguagem dos quadrinhos, principalmente no seu formato de tirinha?,
tem o potencial de auxiliar de forma significativa em metodologias de ensino aprendizagem.
De acordo com Cunha e Vasconcelos (2020, p.9) “as tirinhas sdo destacadas ndo somente
pelo seu carater humoristico explicito, mas também por possuir natureza ludica capaz
de despertar o interesse a leitura como a aprendizagem de algum conceito especifico.”
Isso pdde ser comprovado no trabalho dos pesquisadores, ao perceberem que os quadrinhos
poderiam ser utilizados como uma forma de ilustrar conceitos quimicos de forma ludica para
estudantes dos mais diversos graus de ensino (graduagdo, mestrado e doutorado).

No que tange a utilizacdo de histdérias em quadrinhos como recursos educacionais
no ensino superior, os trabalhos de Klein e Barin (2019), Cunha e Vasconcelos (2020),
Presser e Braviano (2015), Leite (2017) e Gongalves et al (2023) mostram a a aplicagdo de
estratégias pedagdgicas associadas as narrativas sequenciais digitais.

Klein e Barin (2019) apresentam um relato acerca da utilizagao da arte sequencial
digital como elemento de flexibilizagdo do ensino e aprendizagem de quimica. 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. Apdés 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 realizadas através de
formularios on-line, a pesquisa teve como resultados uma valorizagdo dos materiais didéaticos
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 ferramenta de colaboracdo na
compreensdo dos conceitos.

O estudo proposto por Cunha e Vasconcelos (2020) busca analisar a interpretagao
dos estudantes de tiras cOmicas com tematicas associadas a conceitos quimicos. Por
intermédio de formulérios on-line, foram propostas 2 tiras em quadrinhos que abordam
conceitos quimicos de forma contextualizada para alunos de graduagdo, mestrado e

doutorado. Com a analise dos dados, pode-se perceber que a pratica da inser¢do da arte

* Formato de histéria em quadrinhos de poucos quadros comumente veiculada em jornais, revistas e em redes
sociais em seu formato digital (webcomic).
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sequencial em contextos educacionais, mostrou-se como uma ferramenta “capaz de estimular
os participantes a pratica da interpretacao, a partir desta ferramenta de leitura que oportunizou
a ilustracao dos conceitos aplicados em situagdes do dia a dia” (Cunha; Vasconcelos, 2020,
p.22).

A pesquisa desenvolvida por Presser e Braviano (2015), teve como objetivo
identificar a receptividade do uso das histérias em quadrinhos como elemento de apoio ao
processos de ensino e de aprendizagem na educagdo 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 resultados da pesquisa,
foi identificado que os quadrinhos foram bem recebidos como RED pelos discentes. Esse
feedback foi obtido por intermédio de uma coleta de dados feita a partir da plataforma Google
Docs, ferramenta gratuita para a criacdo de formularios on-line, cujas respostas forneceram
aos docentes os dados necessarios para medir o impacto das webcomics como elemento de
apoio de ensino-aprendizagem. De acordo com Presser e Braviano (2015, p. 9 e 10)
“globalmente, conclui-se que houve um envolvimento significativo dos alunos com o
exercicio, mostrando uma eficiéncia no objeto de aprendizagem proposto”.

O artigo proposto por Leite (2017) tem como objetivo a andlise da elaboracao de
webcomics a partir de plataformas digitais, como o Pixton € o ToonDoo por estudantes do
ensino superior de Quimica. O estudo foi dividido em trés etapas, a de elaboragdo de
quadrinhos que abordassem conceitos quimicos pelos alunos, a realizacdo de um questionario
voltado para a avaliacdo do material produzido e a apresentagdo de um seminario, pelos
discentes, com propostas de métodos para a inser¢ao das HQs em estratégias didaticas para
ensino e aprendizagem de quimica.

Durante a primeira etapa do projeto, foram confeccionadas 64 webcomics com
tematicas variadas associadas ao ensino de conceitos quimicos. J4 na segunda etapa, por
intermédio dos questiondrios para a avaliagdo dos materiais, 95,3% dos estudantes
consideraram esses materiais relevantes para o ensino, uma vez que expoem os conteudos de
forma mais ludica e contextualizada. Nos semindrios realizados pelos discentes durante a
terceira fase do projeto, foi observada a valorizagdo por parte dos alunos dos quadrinhos como
material didatico para diferentes niveis de ensino, propondo diferentes formas de utilizar esse
recurso como uma metodologia de ensino aprendizagem.

O estudo de Gongalves et al (2023) possui como enfoque a investigacdo acerca

das contribui¢des das historias em quadrinhos da saga Monstro do Pantano® para trabalhar

®“A narrativa do Monstro do Pantano apresenta o cientista Alec Holland, que ao acreditar ter sido
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conceitos e temadticas associadas a educagdo ambiental no ensino superior. A historia em
quadrinhos utilizada como objeto de pesquisa, aborda a transformag¢ao de um cientista em um
monstro formado por plantas e a relagdo desse novo ser com o ambiente que o rodeia, bem
como as agressoes que os seres humanos infligem a natureza. Nesse contexto, os autores
buscaram apresentar as possibilidades que a obra tinha de representar conceitos de educagio
ambiental a partir de elementos visuais como cores e formas, além de uma narrativa
envolvente que demonstra o desequilibrio ambiental causado pela nociva relacdo entre o
homem e a natureza. Para os autores, as historias em quadrinhos mostram-se como
uma ferramenta relevante na Educacdo Superior, ao possuirem o potencial de promover
discussoes acerca de tematicas especificas.

Assim, a utilizacdo das HQs como recursos educacionais mostra-se como uma
alternativa metodologica ao apropriar-se das potencialidades da linguagem dos quadrinhos
para a criacdo de materiais didaticos que propiciem uma educagao significativa, aproximando
conteidos complexos ao cotidiano do estudante. Através dos trabalhos descritos
anteriormente, percebe-se a importancia de se pensar sobre o desenvolvimento de RED no
formato de webcomics, por intermédio de um processo criativo para a construgcdo dessas

midias.

2.2 O processo criativo para a criacdo de quadrinhos

De acordo com (Zavadil; Silva; Tschimmel, 2016, p. 2) entende-se por
criatividade a “capacidade sistémica que se manifesta nas solucdes (ideias, produtos,
conceitos, questdes, processos, etc) novas e providas de valor, influenciada por diversos
fatores contextuais, do ambiente social e cultural.” Nesse sentido, essa capacidade cognitiva é
essencial nos processos de desenvolvimento de inovagdes. Dessa forma, ao inserimos uma
metodologia projetual, aliada a instrumentos e técnicas que possam compor essa capacidade
sistémica, surge o processo criativo, como uma série de etapas que vao da geracao de ideias
ao desenvolvimento do produto final, onde ocorrem uma série de relagdes entre elementos

diversos, seja da experiéncia individual do autor criativo, seja do contato deste com uma

contratado por funcionarios do governo norte-americano, busca desenvolver uma férmula que fomente o
crescimento das plantas a fim de solucionar o problema da fome no mundo. No entanto, apdés um acidente
quimico, o corpo do cientista sofre transformagdes que o deixam com a aparéncia de uma planta com
habilidades para controlar qualquer forma vegetal. A partir disso, a criatura “Monstro do Pantano” objetiva
defender o meio ambiente das a¢des prejudiciais do ser humano” Gongalves et al (2023, p.334). A versdo da
obra analisada pela pesquisa de Gongalves et al foi a roteirizada Alan Moore, com desenhos de Stephen
Bissette e John Totleben, entre os anos de 1983 a 1987.



23

equipe multidisciplinar, bem como a sua interagdo com a sociedade, para a criacdo de novas
ideias (Csikszentmihalyi, 2006).

Segundo Kneller (1978) o criador, em seu processo de desenvolvimento perpassa
por etapas que buscam explorar, investigar, ponderar e propor solu¢des para o problema que
deseja sanar, podendo o processo criativo ser influenciado por fatores como conhecimentos
prévios, tracos de personalidade e caracteristicas cognitivas do autor do processo de criagao.
No que tange ao processo criativo para o desenvolvimento de uma histéria em quadrinhos,
Mccloud (2008) apresenta uma série de fatores a serem analisados para a criacdo de uma
narrativa visual, elencados como:

e Escolha do momento: Estagio de planejamento em que os eventos de uma

narrativa sao separados em porg¢des legiveis;

e Escolha do enquadramento: Fase do planejamento relacionado ao ponto de
vista escolhido em determinada cena, ¢ nesse momento que o autor decide
como a cena serd apresentada de forma a contribuir com a narrativa;

e Escolhas das imagens: Momento em que os desenhos que preenchem a
moldura delimitada pelo enquadramento sdo criados para dar suporte a
narrativa de forma visual,;

e Escolha das palavras: Elaboragdo de textos que transmitem de forma
particular e especifica o0 momento escolhido para a narrativa, criando didlogos
que estejam em harmonia com as imagens;

e Escolha do fluxo: Selecdo de como os quadros da historia serdo dispostos de
forma a guiar o leitor pela narrativa sequencial.

No que se refere a aplicagdo de um processo criativo para a implementacao de
projetos inovadores, Zavadil; Silva e Tschimmel (2016) afirmam que essa representagao do
processo criativo, em sua maioria, se assemelha aos modelos de processo projetual, ligados a
resolugdo de problemas, ao apresentarem uma sequéncia linear de fases, bastante presente em
processos de design. Nesse sentido, a associagdo entre o processo criativo descrito por
Mccloud (2008) ao modelo ADDIE de design instrucional, fornece uma base metodoldgica
linear para a elaboracdo de quadrinhos instrucionais. Para cada fase do modelo ADDIE, ha
uma correspondéncia sobre como aplicar as escolhas do processo criativo descrito por
Mccloud (2008) para a construcao de uma narrativa sequencial:

e Analise: Identificacdo das caracteristicas do publico alvo, bem como as suas

necessidades educacionais.
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e Design: Definicdo dos momentos, das palavras e da narrativa visual, tendo

como base os dados coletados na fase de analise.

e Desenvolvimento: Definicdo das imagens, do enquadramento e do fluxo dos

quadrinhos.

e Implementagdo: Aplicacdo do quadrinho finalizado em seu meio de

veiculagao.

e Avaliacdo: Analise dos feedbacks dos leitores em relagdo ao produto

construido.

No que tange a estruturacdo do processo criativo para o desenvolvimento de
quadrinhos, as propostas pedagogicas de Frota et al (2020), Machado (2016) e Silva et al
(2017) mostram-se bastante relevantes quanto a aplicagdo dessas estratégias em narrativas
sequenciais.

Frota et al. (2020) descrevem a criacdo e validacdo de uma revista em quadrinhos
cuja tematica ¢ a instrugdo de jovens que possuam diabetes mellitus tipo 1. O processo
criativo relacionado a producdo das narrativas sequenciais passou por uma série de etapas.
Dentre elas, a analise do contexto relacionado a tematica proposta pela publicacdo (pesquisa
de campo no centro de referéncia ao atendimento de Hipertensos e Diabéticos do Ceard), a
revisdo integrativa sobre diabetes mellitus tipo 1, os ajustes do conteudo proposto, a
elaboracdo do roteiro da narrativa, a criacdo das ilustragdes, colorizagdo, o letreiramento a
diagramagdo, a composicao de /ayout de pagina e a validag¢dao do contetido por especialistas e
adolescentes. Como resultado da pesquisa, o quadrinho instrucional teve uma boa aceitacao
tanto pelos jovens, quanto pela comissdo técnica avaliadora do material, tendo seus principais
objetivos educacionais alcangados, com o desenvolvimento de uma revista em quadrinhos
instrucional sobre diabetes mellitus tipo 1, cujas tematicas sao coerentes com as necessidades
dos adolescentes. Nessa andlise final do produto, médicos, especialistas e avaliadores do
projeto encadearam uma série de sugestdes para o aprimoramento do produto, como a
mudanca da capa, substituicdo de termos e adequagdo da linguagem ao publico, o que gerou
uma significativa melhoria no produto final da pesquisa.

Machado (2016), em sua dissertacdo de mestrado, aborda o processo de criacdo de
histérias em quadrinhos digitais, aliadas ao uso de recursos hipermidia. Ao analisar o
quadrinho como uma midia tradicionalmente desenvolvida para a publicagdo impressa, o
trabalho busca explorar as possibilidades do ambiente digital (animacao, som, interatividade,
etc) para a criacdo da webcomic "Atravessando a Rua". A partir desse objetivo, o estudo

perpassa por uma série de etapas que constituem o0 seu processo criativo para o
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desenvolvimento de uma narrativa sequencial hipermidia. O autor inicialmente analisa as
tecnologias existentes para o desenvolvimento de narrativas sequenciais hipermididticas,
sendo a escolhida o do software Tumult Hype 3. Ademais, ¢ realizado o teste da tecnologia
selecionada, com a criagdo de uma webcomic interativa a partir de um quadrinho tradicional
impresso.

Outrossim, a partir de uma narrativa visual em formato tradicional construida pelo
proprio pesquisador, anterior a seguinte pesquisa, houve uma fase especifica voltada para o
design das propostas de interagdo, animagdo e sonorizacdo aliadas a uma diagramacdo e
layout de péagina da HQ, adaptada ao meio digital. Nesse sentido, os rascunhos foram
transformados em um storyboard, ou seja, “uma sequéncia ilustrada do planejamento grafico,
processual e interativo da HQ" (Machado, 2016, p. 90). A partir do storyboard, a proxima
etapa foi a constru¢ao de um prototipo dinamico e funcional, com a incorporagao das fungdes
de interacdo e animagdo. Com a estruturacdo do protdtipo dindmico, o autor seguiu para a
etapa de elaboragdo das ilustragdes definitivas para o trabalho, refinando o design da
personagem principal, bem como a selecdo da paleta de cores e do desenho dos cenarios. Por
fim, buscou-se a inser¢do de sons na webcomic, com a analise do projeto visual finalizado e
com a selecdo de momentos ideais para a adi¢do dos efeitos sonoros.

Dessa forma, a partir de um processo criativo consolidado e com etapas definidas,
o autor alcancou com éxito a proposta de seu trabalho, ao criar um quadrinho hipermidia,
expandindo as possibilidades da midia tradicional para o ambiente digital. Como resultados
do projeto, além da constru¢do de um HQ que explorou a linguagem hipermidiatica, o autor
também promoveu uma reflexdo acerca da relacdo entre o fazer artistico e a academia, bem
como a exploragdo das novas possibilidades que as narrativas visuais podem revelar em face
ao desenvolvimento tecnologico.

Silva et al. (2017) apresentam um relato de experiéncia relacionado a producao de
quadrinhos instrucionais, utilizados como material de apoio em componentes curriculares da
modalidade de ensino a distancia (EaD) da Universidade Federal Rural de Pernambuco
(UFRPE). As narrativas sequenciais tinham por objetivo a simulacdo da interagdo entre
docentes (autores) e discentes (leitores), atuando como materiais dialdgicos que visem a
dinamicidade e a interatividade das situacdes de aprendizado. No que tange ao
desenvolvimento das HQs, os autores salientam a estruturagao do processo criativo em fases
bem definidas. Nesse sentido, houve a revisdo de literatura para a selecao dos contetidos a
serem abordados nos quadrinhos, bem como a estruturacdo narrativa das histérias tendo como

principal caracteristica a interagdo entre as personagens tutoras (que apresentam os contetidos
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para os outros personagens) € as personagens tutoradas (as quais interagem com os tutores,
sendo a representacdo do aluno na narrativa, interagindo com o tutor para tirar duvidas e gerar
discussdes acerca das tematicas propostas).

Dessa forma, todas as narrativas visuais analisadas pelo artigo simulam processos
de interag@o verbal entre professores e alunos, com o foco nas tematicas mais relevantes para
a formacdo dos licenciados, como a autonomia ¢ avaliagdes discentes no contexto EaD.
Aliado ao design instrucional, diagramacao grafica, além do conhecimento do contexto cujo o
aluno estd inserido, os quadrinhos criados foram de grande auxilio ao apoio dos contetidos
lecionados, uma vez que, “o aluno/leitor prefere materiais didaticos mais rapidos e dindmicos,
o que pode facilitar a motivacdo dos educandos para a leitura e para uma metodologia de
estudo mais significativa” (Silva et al., p.4, 2017).

Portanto, a partir da analise dos trabalhos cientificos citados anteriormente, ¢
notoria a inter-relacdo entre o processo criativo como um encadeamento de fases que aliam
métodos de criagdo de narrativas visuais a metodologias de modelos de processo projetual,
ligados a resolugdo de problemas, como o design instrucional.

A partir de metodologias como o ADDIE, vinculadas as técnicas propostas por
Mccloud (2008), o criador de quadrinhos instrucionais, a partir da analise do contexto em que
a HQ sera aplicada, do design da solucdo, do desenvolvimento do projeto, da implementagao
da proposta e da avaliagdo do impacto que a iniciativa teve no ambiente cujo a qual fora
inserido, dispde de um encadeamento de etapas essencial para o desenvolvimento de HQs
educativas. Nesse contexto, ¢ possivel desenvolver um processo criativo para a elaboracao de
webcomics didaticas, contemplando o objetivo geral desta pesquisa, ao analisar o processo
criativo para o desenvolvimento de quadrinhos como recursos educacionais digitais sob a

otica do design instrucional.

2.3 O método ADDIE de design instrucional para o desenvolvimento de REDs

Pode-se definir Design Instrucional como “a ciéncia ¢ a arte de criar
especificagdes detalhadas para o desenvolvimento, avaliacdo e manutencdo de situagdes que
facilitam a aprendizagem e a performance” (Richey; Klein; Tracey, 2011, p. 3). Esse método
de design opera como mediador no processo pedagogico de desenvolvimento de materiais
didaticos, atuando em uma diversidade de praticas que possibilitam a construgao de objetos de
aprendizagem ou recursos educacionais digitais que auxiliam ndo s6 a suprir necessidades dos

discentes, mas também a aplicar as orientacdes pedagogicas da institui¢do (Filatro, 2008).
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Segundo Filatro (2008), essa metodologia teve a sua origem durante a Segunda
Guerra Mundial, em que havia uma crescente necessidade de criagdo de materiais de ensino
que treinassem rapidamente milhares de recrutas a manejar armamentos sofisticados. Para
tanto, psicologos e educadores norte-americanos foram convocados a desenvolver materiais
de apoio que pudessem instruir os soldados. Utilizando-se de teorias do Behaviorismo
classico de Edward Thorndike, os pesquisadores tiveram o suporte tedrico necessario para a
criag¢do de diversas midias instrucionais, como os filmes de treinamento militar.

Essa abordagem sistémica, aplicada a solu¢des educacionais, contou com
contribuicdes de diversos teodricos e correntes de estudo, como o behaviorismo de Skinner, a
Taxonomia de Bloom, os niveis de aprendizagem de Gagné e a aplicagdo de conceitos do
Insight e da aprendizagem significativa de Ausubel, entre outros. Com a consideravel
evolucdo das tecnologias digitais a partir da década de 1980, e com a insurgéncia da internet
na década seguinte, o design instrucional teve significativa expansdo na sua area de atuagdo,
com a criacdo de ambientes virtuais de aprendizado, bem como uma variedade de recursos
educacionais online (livros e revistas digitais, webcomics educativas, gerenciadores de ensino,
jogos para o ensino de conteudos especificos etc.).

Sob esse viés, esse campo de estudo colabora para a criagdo de produtos didaticos
que contém os conteudos que serdo estudados pelos discentes, planejando aspectos associados
ao layout e a programacdo do material digital, bem como as hipdteses associadas as
possibilidades da sua utilizagdo em contexto de sala de aula, tanto pelos professores, quanto
pelos alunos, além de atualizar-se constantemente acerca das inovagdes técnicas e praticas do
campo do ensino-aprendizagem (Brunet, 2015).

Outra potencialidade desse processo instrucional para a criacdo de recursos
educacionais € o seu carater multidisciplinar. Isso ocorre devido a fundamentagao dessa teoria
de estratégias instrucionais fundamentar-se em diferentes areas do saber, como as Ciéncias
humanas, no que se refere a psicologia comportamental, do desenvolvimento humano, social e
cognitiva; as Ciéncias da informagao, associadas as areas da comunicagao, do audiovisual, da
computacdo e da gestdo de informagao; bem como as Ciéncias da administragdo, as quais
englobam abordagens sistémicas relacionadas a gestdo de projetos e & engenharia de
produgdo. Sob esse viés, os recursos criados a partir dessa alianca entre tecnologia,
metodologias de ensino-aprendizagem e gestdo possuem o potencial de atender aos mais
diversos niveis de aprendizagem eletronica, de acordo com os objetivos pedagogicos

propostos pelo docente (Filatro, 2008).
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Conforme Bates (2016) o modelo ADDIE de design instrucional ¢ uma
metodologia também criada no contexto da Segunda Guerra Mundial, em que seu uso inicial
teve como base o design de sistemas de gerenciamento dos desembarques na Normandia. No
que tange a utilizacdo desse método para a criacdo de recursos educacionais, bem como a
estruturacdo de estratégias de ensino, € possivel citar os éxitos de universidades abertas como
a U. K. Open University (OU). Em 1971, a OU contou com 20.000 discentes na modalidade a
distancia, utilizando-se de radio, televisdo, livros, médulos impressos e artigos de pesquisa
enviados pelos correios como suportes para o ensino. A iniciativa também contou com grupos
de estudos regionais, equipes de docentes e académicos especializados na produgdo de
materiais educacionais. A criacdo, estruturacdo e organizacdo desta iniciativa, pela
universidade, de acordo com o autor, teriam sido impossiveis sem um modelo sistematizado
de design instrucional como o ADDIE. O autor salienta que algumas das razdes do éxito dessa
metodologia sdo a sua associagdo com a qualidade do design dos materiais educacionais, com
a clareza nos objetivos de aprendizagem, com a estruturagdo minuciosa de conteudos, com as
midias integradas e com as atividades de aprendizagem associadas aos resultados de
ensino-aprendizagem. Dessa forma, o ADDIE ¢ um modelo que permite o gerenciamento de
projetos associados a construgdo de artefatos educacionais, cursos, e estratégias de ensino de
forma sistémica e minuciosa. O modelo ¢ constituido por cinco etapas, as quais formam a
sigla ADDIE (analysis, design, development, implementation, evaluation - analise, design,
desenvolvimento, implementagao e avaliacao).

Conforme Filatro (2019), a etapa de andlise, configura-se no processo de
compreensdo do problema, ou seja, a identificagdo das necessidades de aprendizagem
associadas a um publico alvo especifico, levantando-se as potencialidades e restri¢des
institucionais para a implementacao de um projeto de design instrucional. A etapa de Design
tem como objetivo a criagdo de um projeto para a solucdo do problema identificado na etapa
de andlise, em que se criam os primeiros esbocos para uma solucao geral, que se desenvolve
para uma abordagem mais detalhada com estratégias e atividades de aprendizagem. A fase de
desenvolvimento compreende a producao, adaptagdo, parametrizacao de materiais impressos,
digitais e ambientes virtuais de aprendizagem (AVA). E nessa etapa que os recursos comegam
a ser, de fato, desenvolvidos, com a confeccdo dos materiais educacionais propostos pela
etapa de design, como ilustragdes, animagdes, materiais audiovisuais, modulos, estruturacao
de AVAs, entre outros. A Implementagdo consiste na disponibilizagdo dos materiais criados na
etapa de desenvolvimento para o publico alvo do projeto, identificado no estagio de analise.

Por fim, a fase de Avaliagdo, processo presente em todo o desenvolvimento de um projeto
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instrucional, tem como funcdo verificar se os objetivos educacionais indicados no inicio da
proposta foram alcangados.

No que tange a utilizagdo do método ADDIE de design instrucional para o
desenvolvimento de Recursos Educacionais Digitais, os projetos propostos por Silva et al
(2021) Rosa e Barbosa (2017), Petrova, Kreer e Sosnilo (2021), Silva, Silva e Couto (2020) e
Aljaraideh (2020) mostram a aplicacdo dessa estratégia pedagdgica associadas a criagao de
RED.

O artigo de Silva et al (2021) tem como objetivo a apresentacdo da iniciativa
DIAS de Pesquisa e Extensdo. O projeto visa a criagdo de recursos educacionais digitais em
formato de dez podcasts, que, em seu conteudo, abordam estratégias e metodologias que
viabilizem a formagdo para a autoeducacao, sob a Otica da aprendizagem significativa. O
publico alvo do projeto sdo os professores e estudantes da Universidade Federal da Paraiba.
O seguinte trabalho utilizou o0 modelo ADDIE de design instrucional como metodologia que
possibilitasse a construcdo dessas midias educacionais, através da andlise, design,
desenvolvimento, implementagdo e avaliacdo durante o processo criativo de desenvolvimento
dessas midias. Para a concepcao do produto final, o Modelo de Roteirizagao desenvolvido por
Filatro (2015) foi aplicado para a producdo e distribuicdo dos podcasts. Com o auxilio dessas
metodologias norteadoras, o projeto teve éxito na constru¢do de RED em formato de podcasts,
atingindo o seu principal objetivo de " (...) contribuir com a ciéncia e tecnologia por meio de
processos de inovagao" (Silva et al, 2021, p.6).

O projeto proposto por Rosa e Barbosa (2017) apresenta a experiéncia de
aplicagdo dos métodos de Design instrucional para o desenvolvimento de materiais didaticos
digitais, assim como a organizacdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem de um curso de
capacitacdo docente na Pontificia Universidade Catodlica de Minas Gerais (PUC Minas). Para
esse projeto, o método ADDIE também foi utilizado para estruturagdo metodoldgica do
projeto, possibilitando a sistematiza¢do do processo criativo da criagdo dos RED do curso. De
acordo com os autores da proposta pedagdgica descrita pelo artigo, o "uso de uma
metodologia de DI permitiu definir claramente os objetivos de aprendizagem e,
consequentemente, orientou todos os materiais produzidos e disponibilizados para o
professor" (Rosa; Barbosa, 2017, p.7).

O estudo desenvolvido por Petrova, Kreer e Sosnilo (2021) cujo objetivo foi
descrever um modelo de desenvolvimento de RED para o ensino de linguas estrangeiras no
ensino superior de uma universidade russa, demonstra como os métodos de design

instrucional podem ser relevantes para a constru¢do desses materiais educacionais digitais. O
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trabalho utiliza-se do método ADDIE, em conjunto com outros modelos de desenvolvimento
de projetos. Durante a pesquisa, os autores analisaram principalmente as necessidades do
publico alvo, bem como as plataformas e métodos que os alunos preferem para o ensino de
linguas estrangeiras. Com a realizagdo das pesquisas, foi constatado que os discentes eram
favoraveis a ideia de adaptacdo dos materiais tradicionais em formato digital, incluindo
ferramentas de audio e video que facilitassem o acesso desses recursos essenciais para o
ensino de linguas estrangeiras. Dessa forma, pode-se perceber a importancia do design
instrucional como metodologia norteadora para a criacdo de materiais instrucionais digitais,
uma vez que, por intermédio das pesquisas realizadas sobre o perfil dos discentes a partir da
modelo ADDIE, os docentes puderam encontrar as solugdes mais eficazes para auxiliar os
alunos a alcangarem o €xito na aprendizagem de linguas estrangeiras.

O projeto "Manas Digitais", desenvolvido por Silva, Silva e Couto (2020) tem
como objetivo fomentar em escolas publicas do estado do Pard a pratica do pensamento
computacional, além de contribuir com a equidade de gé€nero na area de tecnologia da
informacao. O estudo ocorreu durante a pandemia de COVID-19, utilizando o design
instrucional como embasamento tedrico de apoio a criagdo de materiais didaticos digitais para
o ensino a distancia, como as webcomics de divulgacdo da iniciativa, os médulos em formato
digital e o website do projeto, utilizando-se do modelo ADDIE como ferramenta de
estruturacdo do processo metodoldgico para a criagdo de REDs. O modelo ADDIE foi
aplicado de modo a analisar nao s6 o publico alvo do projeto, mas também a selecdo de
tecnologias que serdo utilizadas. Nas etapas subsequentes, houve o design, o
desenvolvimento, a implementagdo e a avaliagdo dos RED criados a partir do projeto. Como
resultados da iniciativa, foram criados modelos que buscam “contribuir com educadores e
Escolas Publicas e auxiliar o processo de ensino e aprendizagem, a partir de templates que
poderao servir de modelos para os milhares de professores” (Silva, Silva, Couto, 2020, p.18).

Aljaraideh (2020) desenvolveu uma pesquisa utilizando-se do modelo ADDIE do
design instrucional como estratégia metodoldgica para criar e analisar o impacto de REDs em
formato de Narrativas Digitais para o ensino da lingua inglesa para alunos do sexto ano na
Jordania. Para a realizagdo dessa pesquisa, um grupo de 50 alunos previamente selecionados
foi dividido em 2 grupos, sendo um de teste e outro na qual as narrativas digitais foram
aplicadas. Os RED, criados a partir do modelo ADDIE, demonstraram resultados
significativos, o que foi constatado através da ao analise comparativa entre as duas turmas,
uma vez que, de acordo com os dados da pesquisa, houve um aumento expressivo da

motivacdo dos alunos da turma em que os RED foram aplicados, em relacdo aos alunos da
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turma que teve acesso apenas a métodos tradicionais de ensino. Isso demonstrou a eficiéncia
metodologica do DI, bem como dos RED desenvolvidos para a criagdo de uma aprendizagem
significativa.

Em conjunto, os estudos evidenciam a potencialidade do método ADDIE de
design instrucional como uma alternativa pedagogica alinhada a criacdo de RED, possuindo o
arcabougo tedrico necessario para nortear o processo criativo para a elaboracao de materiais

instrucionais digitais.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O capitulo da Metodologia tem como objetivo apresentar o percurso metodologico
estabelecido para a presente pesquisa. Nessa secdo, sdo feitas reflexdes acerca da definicao do
método adotado para o trabalho, do contexto do trabalho investigado, além das acdes e

instrumentos utilizados para a coleta de dados do projeto.

3.1 Caracterizacio do tipo e do método da pesquisa

A metodologia escolhida para o desenvolvimento do seguinte trabalho foi a
pesquisa qualitativa de cunho descritivo. Conforme Bogdan e Biklen (1991), esse tipo de
analise ¢ ideal para contextos na qual a fonte primaria dos dados a serem obtidos ¢ o ambiente
natural em que o investigador estd em contato continuo. Outro fator relevante apontado pelos
autores ¢ que o cerne da abordagem investigativa qualitativa é descritivo, ou seja, os dados
obtidos possuem carater verbal e visual (composto por palavras e imagens) € nao numérico.
Dessa forma, dados obtidos por intermédio de materiais como transcri¢des de entrevistas,
respostas escritas a formularios, videos e fotografias, os quais sdo ricamente utilizados para
ilustrar e substanciar a pesquisa baseada nesse tipo de investigacdo. Além disso, a analise
qualitativa ¢ mais focada nos processos do que nos resultados ou nos produtos da
investigacao, bem como os pesquisadores qualitativos analisam seus dados de forma indutiva.
Por fim, uma pesquisa qualitativa deve ser centrada no significado, ou seja, nesse tipo de
abordagem, as perspectivas dos participantes sdo vitais para a abordagem investigativa.

Sob esse viés, no que se refere a categoria de analise qualitativa associada a esse
projeto, essa pesquisa configura-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 a investigagao
do processo criativo de produgdo de RED voltados para um publico alvo muito bem
delimitado, compreendendo a concep¢do de histérias em quadrinhos digitais como
ferramentas de apoio ao ensino das teorias da cognicao.

Liidke e André (1986) ressaltam que o estudo de caso aborda a analise de um caso
simples e especifico, que, mesmo que similar a outros, possui caracteristicas particulares.
Conforme os autores, tal método possui principios que norteiam a pesquisa qualitativa, sendo

€SSECS:
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Visa a descoberta, fundamentada no pressuposto do conhecimento como
uma construcio: Durante o processo criativo para o desenvolvimento das
webcomics instrucionais, observaram-se os elementos que emergiram nas
etapas de andlise e design do projeto grafico de construgdo de webcomics
instrucionais, como a criagdo de novos personagens € a aquisicdo de novos
insights para a constru¢do narrativa a partir do estudo aprofundado das teorias
da cognicdo, as quais ampliaram as possibilidades de relacdo entre os
conhecimentos do componente curricular.

Enfase no contexto para uma apreensio mais completa do objeto de
estudo: O contexto de aplicacdio dos quadrinhos foi fundamental para o
processo criativo, uma vez que estes foram aplicados para uma turma de
segundo semestre de gradua¢do em Sistemas e Midias Digitais, abordando as
tematicas especificas relacionadas as teorias da cognic¢do, exploradas pelo
componente curricular Cogni¢do e Tecnologias Digitais.

Criacio de um retrato da realidade de forma completa e profunda: Para a
criagdo dos quadrinhos, foi preciso compreender o contexto do trabalho
investigado e o publico alvo. Foi preciso buscar informagdes sobre o universo
do contetido proposto pelo componente curricular, bem como elementos
presentes no cotidiano dos discentes, como referéncias de cultura pop, para a
criacdo de webcomics as quais os alunos possam se identificar.

Utilizacado de uma variada fonte de informag¢odes: Durante cada um dos
momentos avaliativos, foram coletados dados acerca da relacdo entre os
estudantes e as tirinhas do site cognosis, bem como a producao dessas midias
foi realizada mediante os esfor¢os da equipe pedagogica multidisciplinar do
componente curricular, formada por professores, bolsistas de graduacdo e
bolsistas de doutorado.

Induciao do conhecimento experiencial do sujeito: A analise interpretativa
dos dados coletados em campo, juntamente ao referencial tedrico do estudo,
também levaram em considera¢do os conhecimentos experienciais da autora
como quadrinista.

Representacio de pontos de vistas por vezes diferentes: A andlise buscou a
representacao factual dos dados, dando a oportunidade para que o leitor nao s6
conheca os resultados da pesquisa, mas também que tire suas proprias

conclusdes acerca da investigagao.
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o Utilizacdo de uma linguagem e de um formato mais acessiveis, com a
apresentacdo dos dados de variadas formas: A pesquisa buscou a utilizagao
de uma linguagem clara, de forma a possibilitar uma maior compreensao do
processo criativo de desenvolvimento dos quadrinhos cognosis, bem como a
apresentacdo de dados em formatos variados como textos, ilustracdes, quadros

e quadrinhos.

3.2 Contexto do trabalho investigado: universidade, componente curricular e discentes

O componente curricular do curso de bacharelado em Sistemas e Midias Digitais
%(SMD), da Universidade Federal do Ceara (UFC), contemplado por esse projeto, foi o de
Cognigao e Tecnologias Digitais, que ¢ ofertado no segundo semestre do curso.

O componente curricular tem como principal objetivo fornecer conhecimento
teorico e pratico sobre a relagdo entre Cogni¢ao e Tecnologias Digitais, apresentando em sua
ementa, tematicas como as principais teorias do desenvolvimento cognitivo (Behaviorismo,
Gestalt e Teoria Sociocultural), cibercultura e representacio do conhecimento em interfaces
digitais, as quais definem o conteudo programatico do componente, que divide-se em quatro
unidades.

Na primeira unidade, exploram-se os conceitos de cognicao e tecnologia ao longo
da historia humana. Na segunda unidade, ha o aprofundamento tedrico nas correntes de
estudos behavioristas, com a apresentagdo de autores como Watson, Thorndike e Pavlov ,do
Condicionamento Classico, bem como do Condicionamento operante, como Skinner, além da
conceituagdo dos esquemas de reforcamento e puni¢do. A terceira unidade contempla a teoria
cognitiva da Gestalt, apresentando conceitos associados nao so a resolucdo de problemas a
partir do insight, mas também relacionados a percepg¢ao, com as oito leis da Gestalt. Por fim, a
quarta unidade apresenta os principais conceitos associados a teoria sociocultural,
contemplando temdticas como a mediacdo, ferramentas e signos, fungdes psicoldgicas
elementares e superiores, interacao social, fungdes comunicativas e estruturante da linguagem,

assim como conceitos relacionadas aos estudos do tedrico russo Lev Vygotsky.

® Curso de bacharelado da Universidade Federal do Cear, cuja finalidade ¢ formar bacharéis com
conhecimentos especializados em duas grandes areas principais: Sistemas Multimidia e Midias Digitais. Desta
forma, pretende-se contribuir para o desenvolvimento, no médio prazo, de novos perfis profissionais que possam
sustentar o desenvolvimento de um polo regional tecnoldgico no estado do Ceard, fomentando e viabilizando
atividades produtivas nas areas de producdo de midias digitais e desenvolvimento de sistemas multimidia, como
sistemas web e para dispositivos moveis, jogos digitais e animacdes graficas. Disponivel em:
https://smd.ufc.br/pt/sobre-o-curso/. Acesso em 17 dez, 2023.
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Em 2020, durante a pandemia do Sars-CoV-2, professores e bolsistas do
componente curricular desenvolveram um site de apoio ao ensino das teorias da cognicao, o
site Cognosis. Conforme o artigo publicado pelos dois docentes do componente curricular
Cogni¢ao e Tecnologias Digitais, e parceria com as duas bolsistas de doutorado que

participaram do projeto (Lacerda et al, 2023, p.6)

A proposta desse componente curricular ja envolvia o uso de metodologias ativas,
como narrativas e aprendizagem em grupo, desde o semestre 2019.1. No decorrer do
isolamento social, diante da pandemia ocasionada pela COVID-19, o
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 Cognicdo”, ¢ as
atividades foram desenvolvidas por meio de uma narrativa digital, com os
conteudos integrados entre si, havendo uma adaptagdo da jornada presencial
para a virtual.

Nesse contexto, professores e bolsistas foram encarregados da elaboracio
conjunta da narrativa da jornada virtual Cognosis. Cada bolsista de graduagao desempenhou
um papel no desenvolvimento conjunto do projeto, sendo uma responsavel pela atualizagao e
design do site, outra encarregado pela acompanhamento virtual das equipes por meio da
plataforma Discord, e a terceira, autora deste projeto, pela ilustragdo das tirinhas, pela sua
experiéncia de criacdo e publicagdo autoral de historias em quadrinhos.

Tanto a estética quanto o conteido dos quadrinhos foram diretamente
influenciados pelas reunides em grupo realizadas semanalmente por professores e bolsistas ao
longo da criagdo das tirinhas Cognosis, onde ocorreram os insights necessarios para a
definicio das tematicas a serem abordadas, bem como as situagdes problemas que
contemplariam a exemplificacdio de cada conceito proposto. Além disso, a estética da
personagem, paleta de cores e formatos das narrativas visuais foram inspirados diretamente no
trabalho desenvolvido pelos demais bolsistas no proprio site do projeto.

O site Cognosis tem como principal objetivo auxiliar o discente no seu processo
de aprendizagem das teorias da cogni¢ao, contemplando o seu vasto arcabouco tedrico em um
ambiente digital e interativo, que contém tanto a apresentacdo de textos e artigos associados
aos conceitos contemplados pelo conteudo programatico, quanto a apresentagdo de recursos
multimidia como websites, jogos e videos que demonstram a aplicacao dos conceitos tedricos
em contextos praticos.

O site ¢ dividido em quatro sec¢des, as quais estdo diretamente relacionadas as
unidades do conteudo programatico do componente curricular. Foi utilizado a nomenclatura

“reinos da cogni¢do” para caracterizar cada uma dessas por¢des, com denominagdes
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diretamente relacionados a teoria da cogni¢do contemplada pelo site. A por¢ao "Missdo linha
do tempo" faz referéncia a unidade um, com o historico das teorias da cognicdo. A segunda
por¢ao "Reino de Walden II" faz referéncia a segunda unidade, que contempla o
behaviorismo, utilizando-se da alcunha Walden II, criado por Skinner em seu livro de mesmo
nome, escrito em 1948, que descrevia uma cidade totalmente pautada pelos conceitos
behavioristas. A terceira secao "Reino de Pragnanz", faz referéncia a teoria da Gestalt, sendo
o nome do reino um neologismo inspirado em uma das leis da Gestalt, a lei da Pregnancia.
Por fim, o "Reino de Orsha", faz referéncia a cidade natal de um dos principais tedricos da
teoria sociocultural, Lev Vygotsky.

O site, em sua versao inicial, ndo apresentava quantidade suficiente de recursos
que contextualizam os conceitos especificos de cada uma das teorias propostas de forma
visual e ludica. Assim, no semestre 2021.1, foi proposta a criagao de historias em quadrinhos
em formato de tirinhas digitais com o intuito de atuarem como materiais de apoio ao ensino
das teorias da cogni¢do, com a contextualizacdo de situagdes didaticas em contextos
narrativos. Nesse sentido, formulou-se o questionamento de como podem ser criadas historias
em quadrinhos, utilizando-se dos principios do design instrucional para a criagdo de materiais
educativos personalizados, para colaborar no ensino de conceitos acerca de teorias da
cogni¢ao dos estudantes do componente curricular de Cogni¢ao e Midias Digitais no semestre
de 2023.1.

O publico alvo da pesquisa sdo os 58 alunos do componente curricular de
Cognicdo e Tecnologias Digitais durante o semestre de 2023.1. Além da analise do site e da
interagdo com os conteudos nele presentes, como os quadrinhos digitais, os estudantes sdo
avaliados em dois momentos em cada um dos reinos da cogni¢do, com produgdes em grupo e
individuais.

A primeira avaliagdo ¢ um trabalho em grupo em que € proposto para os alunos a
criacdo de uma midia digital que contenha mecanicas e contetidos diretamente relacionados a
cada uma das 3 teorias da cogni¢do. Dessa forma, para a constru¢ao de uma midia que aborda
o Behaviorismo, a equipe devera criar um site, slide, jogo, infografico linear, no formato de
instru¢do programada, que se utilize de esquemas de reforcamento para instruir o usuario
sobre o conceito do behaviorismo contemplado pela atividade. A mesma logica se aplica aos
projetos relacionados a teoria da Gestalt. A partir de uma midia ndo linear, que explore os
conceitos de resolugdo de problemas e insight, como sites, jogos e infograficos interativos, os
alunos exploram de forma pratica contetidos associados as leis da Gestalt e ao pensamento

produtivo. Para midias relacionadas a Teoria sociocultural, o contetido deve ser exposto em
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formato dialdgico, como em podcasts, redes sociais ou historias em quadrinhos,
demonstrando a partir da interagdo entre dois ou mais componentes da equipe, os conceitos
especificos da teoria.

O segundo momento de avaliacdo ocorre ao final de cada unidade, em que os
alunos sdo submetidos a uma avaliag¢do individual que avalia os seus conhecimentos acerca da
teoria estudada. A cada avaliagdo individual, os alunos devem interpretar histérias em
quadrinhos que estardo presentes em um formulario online, criado a partir da plataforma
Google Forms, e, apds a andlise, indicarem que conceitos da teoria estudada estdo presentes

nos quadrinhos.

3.3 Analise de dados

Para analisar o processo criativo para o desenvolvimento de quadrinhos como
recursos educacionais digitais sob a 6tica do design instrucional, foi realizada uma relagdo
tedrica entre os estudos de Mccloud (2008) e do modelo ADDIE associadas a producao das
webcomics do componente curricular.

Em relacdo ao primeiro objetivo especifico, investigar como os principios do
design instrucional podem ser aplicados para a criagdo de quadrinhos, foram elencadas as
etapas para o desenvolvimento dos quadrinhos Cognosis a partir dos estagios do método
ADDIE, associados aos fatores para construcdo de narrativas sequenciais expostos por
Mccloud (2008).

As webcomics criadas para o site Cognosis, foram desenvolvidas com o intuito de
apresentar, de forma visual, ludica e cOmica, os conceitos das trés teorias da cognicao
contempladas pelo componente curricular (Behaviorismo, Gestalt e Teoria Sociocultural). Os
quadrinhos seguem uma linha narrativa, que conta a historia de Ariel Sant’s, um personagem
ndo bindrio, pelos reinos da Cogni¢do. De acordo com a narrativa proposta, esse personagem
escreveu uma vasta obra sobre as suas aventuras, € 0os conhecimentos que adquiriu sobre a
histéoria da cognicdo na humanidade. Na narrativa, a turma de Cogni¢ao e Tecnologias
Digitais encontrou um livro perdido entre as corujas e os arbustos do bloco do Curso de
Sistemas e Midias Digitais, o qual conta as aventuras de Ariel Sant’s nos trés reinos da
Cognicao (Reino de Walden II, Reino de Priagnanz, Reino de Orsha).

No que se refere aos quadrinhos da série Cognosis, estes estdo divididos em duas
categorias. A primeira categoria se refere aos quadrinhos desenvolvidos para compor o site

Cognosis, que contemplem contetudos especificos de acordo com a porcao do site cuja qual
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facam parte. Seu objetivo ¢ atuar como uma ferramenta de apoio na metodologia de ensino
aprendizagem. Fazem parte da segunda categoria, os quadrinhos que compdem a avaliacao
individual dos discentes. A fun¢do desses quadrinhos € apresentar situagdes-problemas nas
quais os alunos devem interpretar e extrair os conceitos referentes a cada uma das teorias
cognitivas presentes nas narrativas sequenciadas no momento da avaliagao.

Dessa forma, os quadrinhos podem ser subdivididos em:

e Webcomics behavioristas: 7 quadrinhos desenvolvidos para compor o site
Cognosis e 2 quadrinhos para compor a avalia¢ao individual que abordam os
seguintes conceitos: Condicionamento cléssico, estimulo condicionate, lei do
efeito de Thorndike, puni¢do positiva, punicdo negativa, refor¢o positivo,
reforgo negativo.

o Webcomics gestaltistas: 6 quadrinhos desenvolvidos para apresentar os
conceitos no site € 3 quadrinhos para compor a avaliagdo individual que
abordam os seguintes conceitos: As 8 Leis da Gestalt, insight e pensamento
produtivo.

e Webcomics da teoria sociocultural: 5 quadrinhos produzidos para o site
Cognosis que abordam os seguintes conceitos: Func¢des psicologicas inferiores
e superiores, interagdo social, signos, ferramentas, instrumentos e significado.

Ao analisar o processo criativo utilizado para a elaboracao dos quadrinhos, com o
uso do método ADDIE aliado a proposta de narrativas sequenciais de Mccloud (2008), o
primeiro objetivo especifico desta pesquisa ¢ contemplado ao investigar como os principios
do design instrucional podem ser aplicados para a criagdo de quadrinhos educativos em meio
digital.

Em relagdo ao segundo objetivo especifico, identificar o potencial de utilizagao
dos quadrinhos como recursos educacionais digitais, foram analisadas as respostas dos
estudantes nas avaliagdes individuais sobre como os quadrinhos ajudaram na compreensdo
dos contetidos propostos. Os dados fornecidos pelas respostas aos formularios foram
analisados por meio da técnica de analise de conteido concebida por Bardin (2011, p.37)

como

[...] um conjunto de técnicas de andlise das comunicacdes visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos, descrigdo do conteiddo das mensagens
(quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as
condigdes de producdo/recepgio (variaveis inferidas) dessas mensagens.
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A referida autora desenvolve trés etapas para a concretizagao da técnica de analise

de dados, sendo estas:

1)

2)

3)

Pré-analise: Consiste na organizagdo do material obtido por intermédio dos
instrumentos de pesquisa, bem como a sistematiza¢do das ideias iniciais. Esse
processo envolve a leitura flutuante das respostas dos formulérios de avaliagao
individual dos discentes.

Descri¢cao analitica: Caracteriza-se como o estudo do material analisado na
etapa anterior, tecendo relagdes com o referencial tedrico da pesquisa, ou seja,
analisar relatos dos estudantes que corroborem com a identificagdo de quais
fatores das webcomics Cognosis demonstram o potencial dos quadrinhos como
recursos educacionais digitais.

A inferéncia e interpretacio do conteido coletado: Compreende os
resultados significativos da pesquisa, tendo como referéncia os objetivos
previstos. Nesse contexto, os fatores identificados na etapa anterior podem

servir de fundamento a outras analises e expansao das dimensoes teoricas.

A partir da andlise dos formuldrios, descri¢do analitica dos fatores que

demonstram as potencialidades das webcomics como REDs e das inferéncias e interpretacdes

do contetido coletado, € possivel contemplar o segundo objetivo especifico de identificar o

potencial de utilizagdo dos quadrinhos como recursos educacionais digitais.
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4 RESULTADOS

Este capitulo apresenta o processo criativo envolvido tanto no desenvolvimento
dos personagens e cendrios presentes nos quadrinhos quanto nas proprias webcomics
Cognosis. Além disso, ¢ investigado o potencial de utilizagdo dos quadrinhos como REDs,
através das respostas dos discentes aos formulérios de avaliacao individual, com a apuracao
dos fatores presentes nas narrativas sequenciais que auxiliaram os discentes na compreensao
dos contetdos propostos. Por fim, foi feita uma avaliacdo das midias produzidas pelos
estudantes que inspiraram-se nos quadrinhos Cognosis e na linguagem dos quadrinhos para a

produgdo de midias digitais.

4.1 Concepcao de personagens e cenarios

Para o desenvolvimento dos quadrinhos Cognosis, uma série de personagens
foram criados para apresentar os conceitos de cada uma das teorias da cognicao em contextos
narrativos, bem como representar os estudantes em sua jornada através das teorias da
cogni¢do. De acordo do Mccloud (2008, p.42) “um indicador infalivel de envolvimento do
publico ¢ o grau em que este se identifica com os personagens da historia”, ou seja, a
defini¢do de uma familia de personagens especifica pode atuar como um fator crucial no
engajamento do leitor com a narrativa visual proposta.

A narrativa elaborada pela equipe pedagodgica do componente curricular
Cognicdo e Tecnologias Digitais foi essencial para o processo criativo de desenvolvimento da
familia de personagens. Essa narrativa baseia-se no pressuposto que os alunos do componente
curricular acidentalmente encontraram uma obra perdida, o livro Cognosis, de um pesquisador
que passou anos de sua vida desbravando os trés reinos da cognicdo. Como o livro esta
incompleto, a missdo dos alunos ¢ transformar os contetidos do livro em midias digitais, com
base nos seus conhecimentos acerca dessas teorias.

A partir dessa premissa, a equipe pedagogica formada por professores e bolsistas,
decidiu que a personagem principal dos quadrinhos deveria ser a persona que vai acompanhar
os estudantes nas jornadas do site, sendo batizado como Ariel Sant’s. O nome do protagonista
das tirinhas Cognosis surgiu a partir da mescla entre os nomes dos professores da componente
curricular, José Aires e Raquel Santiago, de forma que Ariel ¢ uma mistura entre os nomes
Aires e Raquel, e Sant’s ¢ uma abreviacdo de Santiago, sobrenome da professora. Essa

personagem ¢ o fio condutor das narrativas exploradas nos quadrinhos, sendo estes a
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representacdo visual das suas aventuras pelos reinos da cogni¢cdo, bem como a sua interagao
com 0s personagens presentes nesses reinos.

Ariel Sant’s, protagonista das tiras comicas (Figura 1), foi baseado em
personagens da cultura pop como Indiana Jones (1981) e a princesa Safiri da obra de historias
em quadrinhos japonesa de Osamu Tezuka, A Princesa e o Cavaleiro (1953). Esses
personagens foram escolhidos como referéncias visuais para a criacdo da protagonista das
tiras Cognosis por possuirem uma estética diretamente associada a narrativas de exploracgao e
aventura, algo que fora bastante enfatizado na narrativa original da disciplina, bem como na
composicao estética do site, 0 que também ¢ assimilado a personalidade da personagem. O
aspecto visual de Ariel Sant 's foi bastante inspirado nos figurinos utilizados por Harrison
Ford na série de filmes Indiana Jones, como forma de contemplar o carater aventureiro, astuto

e curioso inerente a personalidade da personagem.

Figura 1 - Referéncias visuais e rascunhos das versdes da personagem Ariel Sant’s
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Além disso, a fisionomia e o cabelo de Ariel foram bastante inspirados na
personagem princesa Safiri, de Osamu Tezuka, uma vez que, um dos pontos relevantes sobre
a personagem japonesa ¢ o fato de que, em sua narrativa, ela ¢ uma jovem que passou a vida
fingindo ser um rapaz para ndo perder o seu direito ao trono, uma vez que as regras arcaicas
do reino nunca deixariam uma mulher herdar o trono. Portanto, Safiri deve fingir ser um
homem para evitar que o reino caia em maos erradas, vivendo inimeras aventuras como um
principe destemido e corajoso. Toda a narrativa presente na obra "A Princesa e o Cavaleiro"
(1953) reflete de forma bastante direta no visual da protagonista, os quais foram de grande

inspiragdo para a concepg¢ao visual da personagem Ariel Sant 's (Figura 2), que € ndo binaria.

Figura 2 - Tlustracdes de apoio da personagem Ariel Sant’s feitas para o site Cognosis

Fonte: elaborada pelo autor.

Os demais personagens presentes nos quadrinhos Cognosis possuem uma estética
associada a teoria da cogni¢do a qual fazem parte, tendo o seu esquema de cores e formas
semelhante a estética da por¢do do site em que estdo presentes. Desse modo, os personagens
de Walden II, se¢do do site vinculada a teoria cognitiva do Behaviorismo, sdo todos animais, o
que faz uma clara referéncia aos experimentos feitos por pesquisadores como Skinner, Pavlov
e Thorndike, que utilizam animais como ratos, pombos, cachorros e gatos em suas pesquisas

(Figura 3).
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Figura 3 - Rascunhos personagens de Walden II
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Fonte: elaborada pelo autor.

Ja no reino de Pragnanz, associado a teoria cognitiva da Gestalt, ndo existem
outros personagens além de Ariel, uma vez que os quadrinhos dessa por¢do da narrativa
demonstram a relagdo entre o protagonista € o proprio reino, que estd em constante mutagao
por conta da agdo direta das 8 leis da Gestalt. No entanto, as imagens ¢ quadrinhos criados
trazem diversos recursos imagéticos que nao so trabalham as leis da teoria da Gestalt mas
também utilizam-se de referéncias estilisticas de movimentos artisticos como o surrealismo e
o pontilhismo, além de artistas como Van Gogh’, Maurice Escher® e Alex Toth’, referéncias
essas que serdo melhor analisadas em segdes posteriores do seguinte trabalho. Cada um dos
ambientes que o protagonista das webcomics explora utiliza-se de recurso narrativo e visual
uma das 8 leis da Gestalt (Gomes Filho, 2020), bem como os desafios dos quadrinhos sao

resolvidos a partir de insights e do pensamento produtivo de Ariel em suas aventuras (Figura

4).

" "Vincent van Gogh (1853-1890) foi um importante pintor holandés, um dos maiores representantes do
p6s-impressionismo."(Frazdo, 2022). Disponivel em:_https://www.cbiografia.com/van_gogh/. Acesso em 17 dez,
2023.

8 "M. C. Escher (1898-1972) foi um artista grafico holandés, conhecido por seus trabalhos em xilogravuras e
litogravuras que representam obras fantasticas, incomuns, com varias perspectivas, geradoras de ilusdo de 6tica
no observador. Foi considerado um artista matematico, sobretudo geométrico." (Frazdo, 2020). Disponivel em:
https://www.ebiografia.com/m_c_escher/. Acesso em 17 dez, 2023.

® "Aclamado como um dos maiores desenhistas da historia dos quadrinhos e da animagio e mestre do preto e
branco, o norte-americano Alex Toth (1928 - 2006) conquistou admiradores e influenciou artistas durante sua
prolifica carreira." (Ramone, 2010) Disponivel em:
https://universohg.com/noticias/alex-toth-vida-e-arte-em-colecao-biografica/. Acesso em 17 dez, 2023.



https://universohq.com/noticias/alex-toth-vida-e-arte-em-colecao-biografica/
https://www.ebiografia.com/m_c_escher/
https://www.ebiografia.com/van_gogh/
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Figura 4 - Quadrinhos sobre a teoria da Gestalt
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Fonte: elaborada pelo autor.

Por fim, os personagens do reino de Orsha (Figura 5), relacionado a teoria
sociocultural, s3o em sua maioria pessoas, cuja principal fungdo ¢ demonstrar o potencial da
comunicac¢do e da interacdo social para a aprendizagem. Para a Teoria Sociocultural, foram
criados 6 personagens, a protagonista, que ndo possui um nome definido, e outros 5
personagens, os quais tiveram seus nomes inspirados em cantores e atores da cultura pop,
como Elis Menina (Elis Regina), Bruno Marte (Bruno Mars), Sandra Bolacha (Sandra
Bullock), Luiza Soma (Luiza Sonza) e Diana Liz (Diana Ross). Os nomes foram criados por
uma das bolsistas de graduacdo da equipe pedagdgica, durante uma das reunides semanais
para a atualizacdo do site Cognosis. Além dos personagens ja citados, o reino de Orsha
também conta com um cachorro e um jodo de barro, que sdo responsaveis por apresentar
conceitos como as fungdes psicolodgicas superiores e inferiores de Vygotsky, além do uso

distinto de ferramentas por humanos e animais.

Figura 5 - Personagens do Reino de Orsha
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Apbs conhecer os personagens e cenarios desenvolvidos para o site do
componente curricular, a proxima se¢do mostra a relagdo entre os elementos da teoria do
componente curricular com o método ADDIE para o desenvolvimento de narrativas

sequenciais.

4.2 Concepcao dos quadrinhos Cognosis

Os quadrinhos da série Cognosis foram desenvolvidos tendo como base cada uma
das trés teorias da cogni¢do propostas pelo website de apoio do componente curricular. Desse
modo, para investigar como os principios do design instrucional podem ser aplicados para a
criacdo de quadrinhos educativos em meio digital, ¢ preciso analisar o desenvolvimento dos
quadrinhos Cognosis a partir dos estagios do método ADDIE associados aos fatores para
construcdo de narrativas sequenciais expostos por Mccloud (2008).

Durante a fase de analise, a autora buscou o estudo aprofundado dos conteudos
expostos no site, bem como leituras associadas a aplicagdo dos conceitos das teorias
cognitivas em cendrios praticos, como forma de estruturar a narrativa das webcomics, além da
identificacdo das caracteristicas do publico alvo e suas necessidades educacionais.

J& na fase de design, foram realizadas reunides com a equipe pedagogica do
componente, a fim de gerar ideias para a criacdo de personagens e situagdes narrativas. Com a
colaboracdo da equipe, juntamente ao levantamento tedrico realizado na analise, pode-se
definir o roteiro e a estruturagao dos primeiros protdtipos da narrativa visual, com a criagdo de
rascunhos digitais com os layouts (planejamento do posicionamento de quadros, baldes e
personagens em um quadrinho) de cada webcomic, feitos a partir do aplicativo de desenho
Medibang.

No que se refere a construgao do roteiro para as tirinhas Cognosis, foi utilizado o
formato Marvel Way (Danton, 2016), método criado nos anos 1960 por Stan Lee, um dos
principais nomes dos quadrinhos americanos, sendo creditado pela criacdo de diversos
personagens iconicos, como Homem-Aranha, Homem de Ferro, X-Men, Demolidor, entre
outros. O método baseia-se na premissa de que o roteiro deve ser escrito em formato de um
argumento, um texto curto que revele os acontecimentos do inicio, meio e fim da HQ, com
descrigdes das personagens e dos detalhes dos principais momentos da narrativa. No formato
Marvel Way, o roteiro simplificado € entregue ao desenhista, que deve desenvolvé-lo
visualmente no quadrinho. Por fim, as paginas desenhadas sdo entregues ao roteirista, o qual

finaliza a histéria com a inclusdo dos diadlogos. Para o desenvolvimento dos quadrinhos
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Cognosis, a autora do seguinte projeto atuou como roteirista e desenhista das tiras comicas.
Nesse sentido, houve a adaptagdo do Marvel Way para a produgdo solo, com a inicial criagdao
dos argumentos das historias, desenho das paginas e finalizacao dos quadrinhos com a adigao
dos didlogos.

Com a validacdo dos prototipos pela esquipe, inicia-se a fase de desenvolvimento
do projeto, com a defini¢do das ilustragdes, abrangendo sub etapas como a lineart (técnica de
desenho que consiste em cobrir as linhas claras e pouco definidas do rascunho com linhas
pretas e bem definidas), a colorizacdo, o balonamento (defini¢do do posicionamento dos
baldes de fala em uma histéria em quadrinhos), o letreiramento, o enquadramento e o fluxo
dos quadrinhos. Durante essa etapa, é essencial pensar a forma do quadrinho de acordo com o
lugar em que este sera aplicado. Nesse sentido, os quadrinhos expostos em diferentes por¢oes
do site, ou nas avaliagdes individuais, terdo formatos, cores ¢ narrativas distintas de acordo
com as caracteristicas do seu ambiente de veiculagao.

Finalizada a etapa de desenvolvimento, com a conclusdo das webcomics
instrucionais, chega o momento da implementagdo, com a inser¢do dos quadrinhos
finalizados em seus respectivos ambientes digitais, possibilitando a interacdo dos discentes
com os recursos educacionais digitais.

Por fim, a fase da avalia¢do tem o seu inicio, com a andlise dos feedbacks dos
estudantes, nos formularios de autoavaliacao, em relagdo aos quadrinhos Cognosis, acerca do
impacto dos quadrinhos como ferramentas de apoio a aprendizagem.

A fusdo do método ADDIE de Design instrucional com o processo exposto por
Mccloud (2008) para a producdo de historias e quadrinhos possibilitou a criagdo das
webcomics Cognosis de forma eficiente e segura. O encadeamento de passos de produgdo
tanto estética, quanto conteudista das webcomics, pdde ser acompanhada pela equipe
pedagogica do projeto, evitando retrabalhos que poderiam ser prejudiciais para a inser¢ao dos
quadrinhos no site e nas avaliagdes individuais. Além disso, a selecdo prévia dos contetidos a
serem abordados, bem como a delimitacdo dos conceitos aplicados nas tirinhas, beneficiou o
processo de criagdo, ja que a definicdo do escopo contribuiu para a associacdo de signos,
personagens ¢ situagdes narrativas para o desenvolvimento dos quadrinhos. A luz de tais
consideragdes, a se¢do a seguir busca analisar o processo criativo para a concep¢ao dos

quadrinhos Cognosis.
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4.3 Processo Criativo para a Elaboracio das Webcomics Cognosis

Os quadrinhos Cognosis podem ser divididos em trés categorias, relativas a qual
teoria da cogni¢do as webcomics utilizam como referéncia tedrica, bem como a porc¢ao do site
a qual fazem parte. Dessa forma, os quadrinhos s3o divididos entre webcomics Behavioristas,
Gestalticas e Socio Culturais. Todos os quadrinhos Cognosis foram ilustrados (fases de
layout, rascunho, lineart e pintura) a partir do aplicativo MediBang Paint, software gratuito de
ilustragao digital. O balonamento e letreiramento foram feitos a partir do software Photoshop.

No que tange ao processo criativo referente aos quadrinhos Behavioristas, serdo
analisadas, a seguir, o processo de criagdo de 9 webcomics, 7 dispostas no site Cognosis ¢ 2
presentes na avaliacao individual dos discentes. Para a criagdo dos primeiros quadrinhos da
série Cognosis, houve, inicialmente, uma andlise das tematicas e conceitos behavioristas que
seriam abordados pelas historias em quadrinhos. A partir de reunides com a equipe
pedagogica, foram definidos os conceitos que seriam desenvolvidos pelos quadrinhos, sendo
eles: Condicionamento Classico, Experimento de Pavlov, Reflexo condicionado, Lei do
Efeito, Experimento de Thorndike, Condicionamento Operante, Esquemas de refor¢amento,
Refor¢o Positivo, Reforco Negativo, Puni¢do Positiva, Puni¢do Negativa e Experimentos de
Skinner.

E valido ressaltar que a estética dos quadrinhos behavioristas tiveram grande
influéncia da secao Reino de Walden II (Figura 6) do site Cognosis. O esquema de cores do
quadrinho foi definido tendo como base a paleta de cores da por¢ao do site a qual faz parte,
possuindo cores soébrias, com uso de contornos amarelos, os quais fazem referéncia as
molduras amarelas utilizadas nas demais imagens do site. Além disso, o formato dos
quadrinhos foi adaptado ao ambiente virtual, com a disposi¢ao das tiras em formato
verticalizado, como uma estratégia de ajustar as narrativas visuais as telas. Tais caracteristicas

foram replicadas para os demais quadrinhos behavioristas.
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Figura 6 - Pagina inicial da por¢ao Behaviorista do site, o reino de Walden II
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Fonte: https://ctd-smd.wixsite.com/cognosis2023/waldenii

O primeiro quadrinho (Figura 7) da colecdo versa sobre os conceitos de
Condicionamento Classico, Reflexo Condicionado e Experimento de Pavlov. Ainda que
assemelha-se a uma ilustragdo comum, tal producdo pode ser considerada um quadrinho por
possuir uma narrativa (experimento de Pavlov), personagens e onomatopéias, elementos
basicos das historias em quadrinhos. Quanto ao processo criativo para o desenvolvimento da
narrativa visual, criou-se uma situacdo em que Ariel, protagonista de todas as tiras, e seu cao
Lovson (nome inspirado no pesquisador russo, Ivan Pavlov, um dos principais nomes do
condicionamento classico) recriam o experimento de Pavlov. Utilizando-se de um sino como
ferramenta que incentiva o reflexo condicionado, Ariel balanca o objeto, o que gera um
comportamento de salivagdo no cachorro, o qual associou o barulho do instrumento ao
alimento que vira a receber. Em sua aplicagdo no site, o quadrinho foi posicionado na secao
principios tedéricos do Behaviorismo, junto a fotografia de Pavlov e uma breve explicacao

sobre condicionamento classico.

Figura 7 - Primeiro quadrinho behaviorista

Fonte: elaborada pelo autor.


https://ctd-smd.wixsite.com/cognosis2023/waldenii
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O segundo quadrinho (Figura 8), introduz a personagem Thor, nome inspirado em
Edward L. Thorndike, criador da Lei do Efeito do condicionamento classico. Thor ¢ um gato,
o que faz referéncia aos experimentos que Thorndike realizava com esses animais, criando
caixas com mecanismos que os animais deveriam interagir para conseguirem sair, sendo
recompensados com comida ao realizarem a tarefa. A tira introduz os contetidos da Lei do
Efeito e dos experimentos de Thorndike, a partir de uma situagdo cOmica, em que o
experimento se inverte, na medida em que o gato prende o pesquisador em sua residéncia e
passa a realizar o experimento com ele. O quadrinho foi disposto na se¢do “Lei do Efeito” do
site cognosis, junto a uma fotografia de Thorndike, um video demonstrativo do experimento

citado e uma breve explicagdo sobre a lei do efeito.

Figura 8 - Segundo quadrinho behaviorista
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Fonte: elaborada pelo autor.

O terceiro quadrinho (Figura 9), diferentemente dos abordados anteriormente que
contém enquadramentos definidos, utiliza-se dos elementos do site e da interacao do discente
com o rolamento do mouse para a constru¢do da narrativa visual. Nesse sentido, para
apresentar conceitos associados a Reforco positivo, Esquemas de reforcamento,
Condicionamento Operante e Experimentos de Skinner, o quadrinho, dividido em duas partes,
apresenta Ariel e alguns pombos (animais comumente utilizados pelo pesquisador Burrhus
Frederic Skinner em seus experimentos) descendo em um filamento do site que leva a um

video que apresenta um dos experimentos que Skinner realizou com pombos. Depois dessa
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ilustracdo, sendo considerada o primeiro quadro, Ariel aparece no final da pagina web,

recompensando os pombos positivamente com alimentos.
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Figura 9 - Terceiro quadrinho behaviorista e sua aplicag@o no site Co

Fonte: elaborada pelo autor.

O quarto e o quinto quadrinho (Figura 10), mostram uma narrativa continua, cujos
protagonistas sdo Ariel e o seu gato Thor. Ambos os quadrinhos exploram conceitualmente o
Condicionamento operante de Skinner, com a diferenga que no quarto quadrinho ¢ explorado
o conceito de puni¢do positiva € no quinto quadrinho ¢ explorado o conceito de punicao
negativa. Quanto a narrativa que envolve essas duas produgdes, ela tem inicio quando Ariel e
Thor encontram uma caverna onde estdo escondidos alguns artefatos behavioristas.

A quarta tira faz referéncia a uma cena do filme “A nova Onda do Imperador”
(Disney, 2000), em que, ao puxar a alavanca errada, o personagem recebe uma punigao
positiva, caindo de um algapdo. Essa dindmica € recriada no quadrinho, com Thor puxando a
alavanca e Ariel caindo no algapao.

Ja a quinta tira, que continua a narrativa do quadrinho anterior, inspira-se na
dinamica entre os personagens Dick Vigarista e Muttley da classica animagao dos estidios

Hanna Barbera em 1969 “Dastardly and Muttley in Their Flying Machines”. Neste desenho
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animado, quando ocorre algum tipo de infortunio com o humano (Dick Vigarista), o animal
(Muttley) passa a rir da situagdo. O seu dono, como forma de puni¢do, confisca algo que o
animal ama (Medalhas do Muttley) com o objetivo de exterminar o comportamento da risada.
A partir dessa referéncia, a segunda tira inicia-se com Ariel saindo de dentro da armadilha,
enquanto Thor ndo para de rir dele. Como forma de acabar com esse tipo de atitude do gato,
Ariel aplica uma puni¢do negativa em Thor, confiscando seus biscoitos de peixe por uma

s€mana.

Figura 10 - Quarto e quinto quadrinhos behavioristas

OLHA THOR, AGUEELA E A ATRAS DESSA SELA ESTA O
CAVERNA ONDE ESTAO

| ESCONDIDOS OS5 ARTEFATOS THOR, PUXE A ALAVANCA!
RAROS DOS BEHAVIORISTAS!

ESTA ACHANDO 1550 VOCE ESTA SE ACHANDO
ENGRACADO THOR? MUITO ESPERTO, NAO E7

MAS DEVE SER 50

POIS BEM, UMA PUNICAO
NEGATIVA POR VOCE NAO
TER ME AJUDADO, VAl FICAR
SEM BISCOITO DE PEIXE POR
UMA SEMANA!

ALAVANCA

ERRADAAAAAAAAAA! 1660 QUE E UM BELO
EXEMPLO DE PLNICAO

POSITIVA!

Fonte: elaborada pelo autor.

O sexto e o sétimo quadrinho (Figura 11), assim como os dois anteriores, também
abordam o condicionamento operante proposto por Skinner, entretanto, possuem um foco nos
esquemas de reforcamento. A sexta webcomic apresenta um novo personagem, como sendo
um ratinho, o que faz referéncia aos ratos comumente utilizados em experimentos, nas caixas
de Skinner. A narrativa visual apresenta um esquema bastante direto da aplicacdo do
reforcamento positivo, ja que, quando Ariel e o rato apertam um botdo, estes sdo
recompensados positivamente com fatias de queijo por terem realizado o comportamento

esperado.
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O sétimo quadrinho explora o conceito de refor¢o negativo, em que um estimulo
aversivo ¢ retirado quando o sujeito realiza o comportamento esperado dele. Nesse sentido, no
quadrinho, o despertador de Ariel para de fazer barulho (estimulo aversivo), quando a

personagem acorda (comportamento esperado).

Figura 11 - Sexto e sétimo quadrinhos behavioristas
’ [ | p——
excemmento oo senavoncwo, | PRESSIONE 0 BOTAD

ESTA PRONTO AMIGLINHO? PARA RECEBER
COMIDA.

1550 QUE E UM REFORCO
NEGATIVO EFICIENTE, NAO PARA
DE ME IRRITAR ATE EU FAZER O

QUE ELE QUER

ESSE ESTUDO UM REFORCO
POSITIVO € SEMPRE BOM!

Fonte: elaborada pelo autor.

O oitavo e o nono quadrinho fizeram parte da primeira avaliagdao individual dos
estudantes e, diferentemente dos quadrinhos anteriores que t€ém como objetivo a apresentagdo
dos conceitos, os ultimos dois quadrinhos demonstram situagdes-problemas que sdo
solucionadas através da aplicagdo de taticas behavioristas, cabendo ao aluno a identificagao
desses conceitos aplicados a situagdes narrativas. Outra distingdo dessas webcomics em
relagdo as descritas anteriormente € a sua extensado, visto que para o desenvolvimento de uma
situagdo-problema, ¢ preciso uma narrativa visual bem desenvolvida.

Além disso, os quadrinhos desta secdo, por serem veiculados através de
formularios online, t€ém sua forma afetada por esse novo ambiente. Nesse ambiente virtual, ha
um maior espago para as HQs, sem que estas interfiram espacialmente com textos e videos,
como no site Cognosis. Dessa forma, cria-se a possibilidade para a elaboracao de diagramacgao

de paginas mais criativas que no site(Figura 12), ainda que se faga necessario a manutencao
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da verticalidade da HQ, visto que estas ainda estdo disponiveis em um ambiente virtual, onde

a rolagem de cima para baixo da tela ¢ a principal forma de locomocao do usuario.

Figura 12 - Layout de pagina do oitavo quadrinho Behaviorista

Fonte: elaborada pelo autor.

A partir das situagdes problema propostas pelos quadrinhos presentes na avaliagao
individual, fora perguntado aos alunos que estimulo eles identificaram nas webcomics, se era
refor¢o ou punigdo e se era positivo ou negativo, juntamente a justificativa da resposta.

O oitavo quadrinho (Figura 13) traz uma narrativa com elementos inspirados na
animagdo ganhadora do Oscar da Disney Pixar “Divertidamente” (2015), em que Ariel esta
tendo problemas para finalizar a escrita do seu livro. Assim como no longa metragem
animado, os seus sentimentos no centro de controle cerebral precisaram resolver o problema.
No contexto do quadrinho, como uma obra instrucional, os sentimentos de Ariel decidem
coloca-lo em um estado de ansiedade, como forma de incentivar a realizacdo da tarefa de
escrever o livro.

Sob a otica behaviorista, essa agdo pode ser considerada como um Reforco

negativo, uma vez que a ansiedade ¢ um estimulo aversivo aplicado para incentivar a
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realizacdo do comportamento de escrever o livro. Entretanto, sob uma outra perspectiva, a
analise da situagdo proposta pela webcomic pode ser analisada a partir de uma Puni¢ao
positiva, pois um estimulo aversivo ¢ aplicado (ansiedade) para extinguir o comportamento da

procrastinagao.

Figura 13 - Oitavo quadrinho behaviorista

GUS050

Lfmwo 160, NA CABECA DE ARIEL... |

I;. = — 3 o e v
. MEU DEUS, O ARIEL  DESSE JEITO NOS VAMOS
| i venoRaiO  ATRASAR A PUBLICACED

Fonte: elaborada pelo autor.

O nono quadrinho (Figura 14), ultimo dos quadrinhos behavioristas, apresenta
dois personagens utilizados em quadrinhos anteriores, Lovson e Thor, o cachorro e o gato de
Ariel, respectivamente. Nessa narrativa visual, os animais de estimagdo do protagonista
percebem que este estd tendo problemas em acordar cedo, pois passa todas as noites
trabalhando até tarde. Como forma de extinguir esse comportamento, os animais confiscam o
café de Ariel, prometendo devolvé-lo quando o comportamento de ficar acordado até tarde for
extinto. Sob a oOtica behaviorista, essa agao pode ser considerada como uma Puni¢do negativa,
pois um estimulo positivo (café) foi retirado com o intuito de extinguir um comportamento

(madrugar). Sob outro viés interpretativo, tal situacdo pode ser avaliada como um Reforgo
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negativo, pois Ariel € posto sob um regime de abstinéncia de caf¢ até que ele consiga adquirir

o comportamento de dormir mais cedo.

Figura 14 - Nono quadrinho behaviorista

CARO ARIEL, SEU CAFE
SERA CONFISCADO ATE
QUE VOCE PARE DE
MADRUGAR!

ACHO QUE SEI COMO ALGUM TEMPO DEPOIS...

CORRIGIR 1SS0...
e CADE O MEU CAFE?!

MADRUGAR? QUEM E QUE
MADRUGA NESSA CASA?

Fonte: elaborada pelo autor.

O processo de criagdo dos quadrinhos Gestalticos gerou o total de 9 webcomics, 6
dispostas no reino de Pragnanz do site Cognosis (Figura 15) e 3 presentes na avaliagdo
individual dos discentes. A partir de reunides com a equipe pedagdgica, foram definidos os
conceitos que seriam desenvolvidos pelos quadrinhos, sendo eles: Leis da Gestalt
(Pregnancia, Semelhanca, Unidade, Segregacdo, Unificacdo, Proximidade, Fechamento e

Continuidade), insight, resolu¢ao de problemas e pensamento produtivo.

Figura 15 - P4gina inicial do reino de Pragnanz

PRAG
NANZ

SAUDACOES, COGNAUTAS| C

Fonte: https://ctd-smd.wixsite.com/cognosis2023/pragnanz
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Diferentemente dos quadrinhos behavioristas, que contam com uma familia
diversa de personagens, as webcomics da Gestalt exploram os cenarios como coprotagonistas
das narrativas visuais. Nesses quadrinhos, a estilistica de cada cenario dialoga com as leis da
Gestalt, bem como o mote narrativo das historias estd intimamente ligado com os conceitos de
pensamento produtivo e resolu¢do 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 mais
vibrantes e variadas do que as utilizadas nos quadrinhos behavioristas. Essa escolha estética
foi implementada, levando-se em consideracdo o apelo visual da por¢do do site reino de
Pragnanz que, diferentemente do reino de Walden II, apresenta cores vibrantes associadas a
imagens que brincam com fendomenos da percepcao, como ilusdes de otica, caracteristica essa
que ¢ implementada por uma parte dos quadrinhos gestalticos.

O primeiro quadrinho (Figura 16) inicia a narrativa dos quadrinhos do site, em
que Ariel encontra um mapa na caverna explorada no site do behaviorismo e o segue para
explorar o novo ambiente. Neste quadrinho, as referéncias visuais utilizadas no processo de

criacdo foram as ilusdes de 6tica comumente associadas a teoria da Gestalt.

Figura 16 - Primeiro quadrinho gestaltico

GRACAS A ESSE MAPA QUE EU
> ACHEI EM MINHA ULTIMA
AVENTURA, PODEREI, ENFIM,
EXPLORAR O INTRIGANTE REINO DE
PRAGNANZ!

Fonte: elaborada pelo autor.
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O segundo quadrinho (Figura 17) apresenta o primeiro desafio de Ariel,
explorando os conceitos de pregnancia da forma e leis da gestalt. Para essa por¢do da
narrativa, o protagonista deve solucionar um enigma e escolher a porta com a maior
pregnancia. A partir de um exemplo proposto por Gomes Filho (2020), que associa a lei da
pregnancia da gestalt as tipografias (as que contém mais adornos tendem a ser menos
pregnantes, enquanto as que sdo mais simples tendem a ser mais pregnantes), foi criada uma
ilustragdo de um saldo com 6 portas, sendo 5 muito detalhadas e apenas uma delas
simplificada, sendo esta a porta com maior pregnincia. A partir da resolu¢do desse problema,

Ariel atravessa a porta e segue para o proximo desafio.

Figura 17 - Segundo quadrinho gestaltico

VAMOS DAR LIMA OLHADA NAS
INFORMACGES DESSE MAPA...
"PARA ACESSAR 0S5
CONHECIMENTOS SOBRE A
GESTALT, BUSQLE A PORTA
CORRETA DO SALAO DA
PREGNANCIA E INICIE A SUA
JORNADA."

NOSSA, 540
TANTAS OPCOES!

MAS, SE LEVARMOS EM
CONSIDERACAO AS
FORCAS DE ORGANIZACAO
DA FORMA, GUE TENDEM A
HARMONIA E AO
EQUILIBRIO VISUAL, ESSE

" COM CERTEZA E O
. CAMINHO PARA O INiCIO
DA NOSSA AVENTURA. |

Fonte: elaborada pelo autor.

Os quadrinhos trés e quatro (Figura 18) seguem a jornada de Ariel, dando
continuidade a exploracdo dos conceitos das leis da Gestalt. O terceiro quadrinho discorreu
sobre as leis de Semelhanga, Segregacdo, Unidade e Unificacdo. A partir de um cenario

inspirado em filmes de aventura, como Indiana Jones, Ariel deve solucionar um enigma e



58

atravessar um corredor cheio de armadilhas para chegar até o outro lado da caverna. Para
exemplificar cada uma dessas leis de maneira visual e diretamente interconectada a narrativa,
fora utilizado como referéncia visual e mecanica o jogo mobile Candy Crush Saga (2012), em
que, para o jogador passar de um determinado nivel, este deve selecionar apenas as formas
semelhantes e de mesma cor, criando uma unidade de objetos que segregam dos demais.

Com a resolucdo dessa problematica, Ariel segue para o quarto quadrinho, o qual
explora visualmente as leis de Fechamento e Segregacdo, com uma ilustragdo em alto
contraste sem contornos definidos. Para a criacdo dessa webcomic, referéncias artisticas como
a litografia “Relatividade™® (1953) de M. C. Escher e a capa da revista em quadrinhos
"Batman Black and White""" criada por Alex Toth foram essenciais para a definigdo estética

da webcomic.

Figura 18 - Terceiro e quarto quadrinhos gestalticos

PARECE QUE ESSE CAMINHO POSSUL
UM ENIGMA...

IMPRESSIONANTE, MESMO NAO VENDO AS LINHAS ,
SINTO TODAS AS ESCADAS DESSE LUGAR E FECHO
SUAS ARESTAS COM A MINHA MENTE!

... SIMILARES LINIFICADOS NAO
SEGREGARAD.

O CAMINHO A SEGUIR POSSUI
PADRCES QUE MUDAM A CADA MINUTO,
CASO SIGA O CAMINHO ERRADO, TERA

QUE RECOMECAR A SUA JORNADA
DESDE O INICIO. B

. AH ESSA E FACIL, € 50 EU PISAR NAS PEDRAS SIMILARES, AS QUAIS
| FORMARAO UM CAMINHO UNIFICADO E SE SEGREGARAC DOS DEMAIS PADROES
| DESSA SALA, FORMANDO UM GRUPO QUE ME LEVARA A SAIDA DESSE LUGAR.

Fonte: elaborada pelo autor.

O quinto e o sexto quadrinhos gestalticos (Figura 18) continuam a narrativa dos

quadrinhos anteriores, finalizando a jornada de Ariel pelo reino de Pragnanz. O quinto

' Disponivel em: https://exame.com/casual/a-arte-da-ilusao-de-escher-volta-ao-brasil-veja-fotos/
" Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/111323422014141809/
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quadrinho possui como principais referéncias estéticas, técnicas de pintura tradicional e
digital, como o pontilhismo e a Pixel art, respectivamente. Essas escolhas estdo associadas aos
conceitos abordados pelo quadrinho, sendo eles as leis da Proximidade e Semelhanga, na
medida em que o quadrinho mostra uma grande imagem formada por pontos, de forma que os
pontos de mesma cor e proximo uns dos outros auxiliam na composi¢do da imagem.

Ja o sexto quadrinho, Gltimo dos quadrinhos do reino de Prignanz, aborda a lei da
continuidade. Dentre as referéncias utilizadas para a construgdo visual dessa webcomic, o
quadro "Noite Estrelada"'? de Van Gogh foi uma grande inspiragdo para o desenho da onda e
paleta de cores. Ademais, o estilo de pintura utilizado fora baseado na técnica de bordado, de
forma a trazer um maior aspecto de movimento a ilustragdo. Para a construgdo visual da lei da
continuidade na webcomic, fora utilizado um recurso bastante comum nas histérias em
quadrinhos, a repeti¢do de um mesmo personagem realizando agdes semelhantes, mas com

desenhos diferentes, dando uma ideia de continuidade das acdes realizadas.

Figura 19: Quinto e sexto quadrinhos gestalticos
0080000000
X 1 J @

gg ‘V

QUE LUGAR
ESoEd

NESSE MAR DE )
CONTINUIDADE, SIGO O M
CAMINHO ATE O FINAL DESSE \'2’"&
REINO! 2

Fonte: elaborada pelo autor.

'2 Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/A_Noite Estrelada
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Os quadrinhos sete, oito e nove fizeram parte da avaliacdo individual dos alunos,
sendo eles duas tirinhas e uma histéria de duas paginas. Os quadrinhos sete e oito (Figura 20)
contemplam os conceitos de insight, pensamento produtivo e resolucdo de problemas, de
forma que Ariel, utilizando-se de recursos como a metalinguagem (recurso muito utilizado
nas historias em quadrinhos, em que o personagem interage com os elementos do proprio
quadrinho, como baldes de fala, requadros, signos visuais etc.), consegue solucionar as

intempéries narrativas a partir de solugdes criativas.

Figura 20 - Sétimo e oitavo quadrinhos gestalticos

Fonte: elaborada pelo autor.

O nono quadrinho gestaltico (Figura 21) apresenta uma série de quadros
representativos de cada uma das 8 (oito) leis da Gestalt, a partir de recursos estéticos que
enfatizem as caracteristicas de cada uma das leis, utilizando-se de signos graficos como cores,
formas e formato de quadros. Durante a avaliagdo individual, os estudantes foram instruidos a
criar uma relacdo entre os quadrinhos propostos e as temadticas trabalhadas durante essa fase
do componente curricular, bem como associar os conceitos da Gestalt presente nas tiras em

quadrinhos (insight e pensamento produtivo) para o desenvolvimento de midias digitais.
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Figura 21 - Nono quadrinho gestaltico

111 111 111
111 1

o
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Fonte: elaborada pelo autor.

O processo de criacdo dos quadrinhos Socio Culturais contou com a analise de 5
webcomics dispostas na se¢do Reino de Orsha (Figura 22), do site Cognosis. A partir de
reunides com a equipe pedagogica, foram definidos os conceitos que seriam desenvolvidos
pelos quadrinhos, sendo eles: Fungdes psicologicas superiores e elementares, interacao social
como forma de compartilhamento de sistemas simbdlicos, instrumentos fisicos e psicologicos,

e uso de instrumentos por humanos e animais.

Figura 22 - Tela inicial do reino de Orsha

»
% ', e

Esse € um reino muito marcado

A ,’_/
= |
= |

71

o ERSIDA
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Fonte: https://ctd-smd.wixsite.com/cognosis2023/orsha
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O reino de Orsha pode ser analisada como uma grande webcomic, uma vez que os
personagens interagem dialogicamente entre si nessa por¢ao do site, de tal forma que o
discente deve conversar com os personagens do reino de Orsha para estudar os conteudos da
teoria sociocultural. Para tanto, foram desenvolvidas 25 ilustra¢des para os personagens que
interagem com o usudrio do site (Figura 23). Além disso, foram criadas 5 webcomics
complementares, que contextualizam os conceitos da teoria proposta por intermédio de
narrativas sequenciais curtas. Diferentemente dos reinos anteriores, o Reino de Orsha possui
uma variedade de personagens humanos, sendo a interacdo entre eles e Ariel a parte central

das narrativas dos quadrinhos sécio culturais.

Figura 23 - Ilustragdes dos personagens utilizados no site

Fonte: elaborada pelo autor.

O primeiro quadrinho (Figura 24) desse conjunto explora os conceitos de fungdes
psicologicas elementares e fungdes psicologicas superiores, através da interagdo entre Ariel e
seu cachorro. Nessa narrativa curta, € possivel perceber que, enquanto o cachorro ¢ movido
por impulsos fisioldgicos, os humanos possuem processos mentais complexos, como

linguagem estruturante do pensamento e memoria mediada por signos.
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Figura 24 - Primeiro quadrinho Socio cultural

SABE AMIGAO, AS VEZES EU SINTO
QUE VOCE POSSUI FUNCOES ...ESPERA, O QUE VOCE ESTA
PSICOLOGICAS SUPERIORES OLHANDO A7

PARA ME ENTENDER...

Al Al, SEMPRE ESQUECO QUE VOCE
VOCE QUER 150 AGUI, 60 TEM UMA PERCEPCAO PLIRAMENTE
NAO E, ESPERTINHO? FISIOLOGICA.

/

Fonte: elaborada pelo autor.

O segundo quadrinho (Figura 25) explora o conceito de interagdo social como
forma de compartilhamento de sistemas simbdlicos, a partir da frase "Nos tornamos noés
mesmos através dos outros" frase de Lev Vygotsky (1999, p. 56), um dos principais tedricos
da teoria sociocultural. Além da frase, a parte visual do quadrinho explora signos diretamente
relacionados com as histérias em quadrinhos, em que, ao interagir com os outros personagens,
que se comunicam através de baldes com cores distintas, Ariel cria novas ideias a partir das
interagdes socioculturais realizadas nos quadros anteriores, o que € representado no ultimo
quadrinho da tirinha digital através do baldo de pensamento de Ariel que possui as cores dos

baldes de fala dos 3 personagens com os quais Ariel interagiu nos quadros anteriores.

Figura 25 - Segundo quadrinho Sécio cultural
"NOS NOS TORNAMOS NOS MESMOS ATRAVES DOS OUTROS" - LEV VYGOTSKY

Fonte: elaborada pelo autor.
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Os quadrinhos trés, quatro e cinco (Figura 26) discorrem sobre os conceitos de
instrumentos fisicos e psicologicos, € uso de instrumentos por humanos e animais. Essas
tirinhas apresentam uma historia continua e comparativa entre Ariel (ser Humano) e um jodo
de barro (animal), que, ao encontrarem uma arvore, decidem utilizar as ferramentas
disponiveis no ambiente para criar um novo instrumento. No caso do jodo de barro, este cria
uma casinha com o barro que encontra na regido, deixando o instrumento que acabara de
construir para trds quando decide ir para outro lugar. Ariel, por outro lado, observa a arvore e
tem a ideia de criar um centro de pesquisas. Por intermédio de ferramentas especificas, o
protagonista consegue criar a casa na arvore, construindo um instrumento com significado

social.

Figura 26 - Terceiro, quarto e quinto quadrinhos Sécio culturais

ANIMAIS: NAO DESENVOLVEM INSTRUMENTOS ESPECIFICOS € || SERES HUMN?M %ﬁﬁ‘é‘g;‘;’g%&%ﬁo“s“ PETERMINAZG
NAO APERFEICOAM (LSO IMEDIATO).
(GUARDADOS PARA LISO POSTERIOR).
OBA! ESSA ARVORE E PERFEITA PARA EU PODER CONSTRUIR O = "N ESSE LUGAR E PERFEITO PARA A
MELI NINHO! VOL FAZER LIMA CASA DE BARRO ASSIM COMO CONSTRUGAO DO CENTRO DE PESGUISAS COGNOSIS! UTILIZAREI
TODOS DA MINHA ESPECIE! INSTRUMENTOS PARA MODIFICAR A NATLIREZA AD MEL FAVOR, E
DEIXAREI ES5€ LUGAR PARA OS PROXINOS EXPLORADORES DA
by ) JORNADA DA COGNICAD.

ANIMAIS: NAO PRESERVAM SUA FUNCAO SERES HUMANOS: CARATER SOCIAL, POIS E FRUTO DO
COMO UMA CONQUISTA SOCIAL. TRABALHO HUMANO.

T T
MINHA CASINHA DE BARRO VAI SER UMA OTIMA -_‘; 'ﬁi.--'
MORADIA!

weynill Ll ¢
O GUE VOCE ACHOU DA,
CONSTRUGAD?,
- A

€ LMA BELA CASA NA ARVORE! ELA
SERA UM OTIMO LUGAR PARA 05
VISITANTES DO REING DE ORSHA
ESTUDAREM!

ANIMAIS: NAD GUARDAM 05 INSTRUMENTOS SERES HUMANOS: SIGNIFICADO CONSTRUIDO AO LONGO
PARA USO FUTURO. DA HISTORIA,

-

HORA DE IR PARA OUTRO LUGAR. ¥ p Seliel, ot
COM CERTEZA ESSE CENTRO 4
SERA UM MARCO PARA 05

W ESTUDOS DA COGNIGAD.

Fonte: elaborada pelo autor.
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A partir da andlise do processo criativo das 23 webcomics Cognosis descritas
anteriormente, percebe-se o potencial dessas midias digitais como ferramentas de apoio ao
ensino das teorias cognicdo no ensino superior, atuando como Recursos Educacionais
Digitais. Sob a otica do design instrucional, para a producdo dos quadrinhos Cognosis, as
descri¢des apresentadas mostraram o uso do método ADDIE como uma metodologia projetual
de sistematizacdo dos processos de elaboragdo de quadrinhos como recursos educacionais
digitais.

Nesse sentido, foram realizadas as fases de analise dos contetidos a serem
contemplados pelos quadrinhos; design das solu¢des narrativas e estilisticas para a
apresentacdo dos conceitos de forma visual e ludica; desenvolvimento das HQs em meios
digitais, a partir de aplicativos de desenho e softwares de edigdo de imagens e implementagao
das tiras Cognosis tanto no site, quanto nas avaliagdes individuais dos discentes. Para a
efetivacdo dessa ultima etapa do método ADDIE, a avaliagdo, o publico alvo, 58 estudantes
do componente curricular de Cogni¢do e Tecnologias Digitais do semestre de 2023.1,
avaliaram os RED, expondo suas impressdes acerca da utilizacdo das webcomics como
ferramentas de apoio ao processo de aprendizagem das teorias cognitivas. Essa avaliacdo sera

discutida na se¢do seguinte.

4.4 Potencial de utilizacdo dos quadrinhos como REDs

Conforme as respostas dos discentes aos formulédrios de autoavaliagdo pode-se
identificar o potencial de utilizacdo dos quadrinhos como RED para o ensino das teorias da
cOgni¢ao no ensino superior.

Em todos os formularios, além de perguntas associadas a avaliagdo dos alunos, e
das webcomics avaliativas, existe uma questdo que indaga ao estudante sobre a relevancia das
webcomics Cognosis na compreensao de conceitos das teorias da cognigao:

® Questio do formulario do Behaviorismo: Observe as tirinhas do site, como

vocé avalia que elas te ajudaram na compreensdo dos conceitos do
behaviorismo?

® Questio do formulario da Gestalt: Ao final desta unidade, estudamos a

teoria da Gestalt. Como as tirinhas do site ajudaram na compreensdo dos

conceitos, e/ou auxiliaram nos insights para a producao das midias?
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o Questio do formulario da Teoria Sociocultural: Como as tirinhas presentes

no site do reino de Orsha ajudaram na compreensdo dos conceitos, e/ou na

producdo das midias?

O primeiro formulario de avaliagdo individual contou com 51 respostas. O quadro

1 apresenta os dados obtidos pela investigagdo do contetido do formulario, pela selecao das

unidades de andlise através de recortes (palavras, sentengas, frases, paragrafos) das respostas

dos estudantes do componente curricular de Cogni¢do e Tecnologias Digitais durante o

semestre de 2023.1 em relag@o aos fatores presentes nos quadrinhos Cognosis que auxiliaram

os discentes na compreensao dos conceitos do behaviorismo.

Quadro 1 — Analise das respostas do formulario 1

PERGUNTA
ANALISADA

FATORES

UNIDADES DE ANALISE
(RECORTES) ANALISE TEMATICA

Observe as tirinhas
do site, como vocé
avalia que elas te
ajudaram na
compreensio dos
conceitos do

behaviorismo?

Apresentacao de
conceitos de forma
ludica

“Torna a abordagem dos conceitos, que sdo
relativamente complexos, mais leves e
descontraidos. Pessoalmente diria que torna-os mais
faceis de serem assimilados e que contribuem com
uma experiéncia didatica mais fluida para o discente,
fazendo o aprendizado ser mais motivador e
agradéavel.” (E1).

“As tirinhas ajudaram bastante no meu aprendizado,
pois me ensinaram os conceitos de maneira facil e
Iudica, além de serem de clara e direta
compreensdo.” (E2).

“A leitura de um texto cientifico pode ser muitas
vezes cansativo, porém em certos momentos ¢
necessario. A metodologia de utilizar quadrinhos
para fixacdo do contetdo € algo positivo, pois educa
e também ha a fun¢do de entretenimento, que ajuda
a manter o foco e utiliza outro canal de aprendizado.
Apesar de ser o mesmo sentido, a informagéo ¢
processada por duas vias de estimulo diferentes.”
(E3).

“Inicialmente, o fato de contextualizar os exemplos
dentro de uma narrativa ajuda na compreensao dos
conceitos. Segundo, o tipo de publicacao, neste caso
a tirinha, com imagens ¢ bom humor estimula a
atencdo do leitor.” (E4).

Aplicacgio de
conceitos em
exemplos praticos

“Ajudaram muito. O estimulo visual, junto com a
contextualizagdo que as situagdes descritas nas
tirinhas proporcionam, ajudaram bastante a
compreender os conceitos explicados,
particularmente os mais dificeis de compreender
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apenas com a explicagdo teorica.” (ES).

“Sdo muito relevantes para exemplificar de modo
mais pratico e fornecer uma alternativa didatica
diferente dos videos, que, por sua vez, possuem um
carater mais tedrico. Por vezes, alguns conceitos sdo
semelhantes e podem soar confusos (como o caso da
punicao e reforgo) e as tirinhas sdo muito eficientes
para evidenciar a diferenca pratica entre os termos.”
(Eo).

Apresentacio de “Eu avalio que as tirinhas me ajudaram bastante no
conceitos de forma | entendimento dos conceitos, pois sendo uma pessoa
visual e que os exemplos geralmente sdo situagdes
que passamos ¢ que entendemos deixa mais palpavel
o entendimento sobre as questdes apresentadas.”
(E7).

visual

“As tirinhas facilitam a aprendizagem pois elas
transmitem uma linguagem visual que complementa
os textos, como geralmente se fala 'uma imagem
vale mais que mil palavras’ (...).” (E8)

Identificacdo com “(...) O fato de haver personagens carismaticos e
personagens faceis do 1eltor. se 1dent£ﬁcar, trazem uma sensacao
de querer continuar a vé-los e aprender durante o
processo.” (E9).

Incentivo a um “Apesar de curtas, apresentam bem, de forma
estudo mais introdutoria, os conceitos estudados. Sdo uma boa
forma de incentivo ao estudo mais aprofundado.

. Como elas constituem principalmente exemplos, ao
teoria procurar por outros (exemplos) me perguntava de
que forma eu poderia associa-los com os dados nas
tirinhas.” (E10).

aprofundado da

Fonte: elaborada pelo autor.

Com base nas respostas fornecidas pelos estudantes, ¢ possivel afirmar que os
quadrinhos utilizados no contexto do ensino de conceitos de behaviorismo estabeleceram uma
relacdo positiva com os alunos. Os participantes reconheceram diversos beneficios advindos
dessa abordagem, enfatizando a facilidade na compreensdo e simplificacdo de conceitos
complexos.

Os quadrinhos foram elogiados por proporcionarem uma exemplificagdo pratica
dos conceitos teodricos, tornando-os mais acessiveis e aplicaveis a vida cotidiana. Além disso,
a abordagem ludica e descontraida dos quadrinhos foi apreciada pelos estudantes, tornando o
aprendizado mais envolvente, em comparagdao com textos cientificos tradicionais (Melo; Bari,
2020). A presenga de estimulos visuais e elementos de entretenimento nas tirinhas contribuiu
para uma compreensdo mais eficaz dos conceitos de behaviorismo. Os estudantes também

enfatizaram a capacidade dos quadrinhos de auxiliar na associag@o de conceitos e na reflexdao
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sobre o conteudo, além de criar um universo semantico coeso com a personagem Ariel. Em
ultima andlise, os resultados demonstram que os quadrinhos desempenharam um papel
fundamental na promog¢ao do aprendizado dos conceitos de behaviorismo e na melhoria da
experiéncia de ensino. A utilizacdo dos quadrinhos em um componente curricular do ensino
superior, nos mostra que a linguagem hibrida de texto e imagem das HQ representa mostrar
mais uma habilidade e competéncia leitoras. Destaca-se sua importancia para a area dos
futuros bacharéis em Sistemas e Midias Digitais uma vez que o advento das midias digitais
renovou os suportes e linguagens da informagdo, também essa hibridizagdo aparece como
caracteristica de obras escritas e dos aplicativos que hoje utilizamos para produzir textos,
informagdes e conhecimento (MELO; BARI, 2020).

O segundo formulario de avaliagdo individual, representado conceitualmente pelo
Quadro 2, contou com 53 respostas associadas aos fatores presentes nos quadrinhos da teoria
da Gestalt que ajudaram na compreensdo dos conceitos, e/ou auxiliaram nos insights para a
produgdo das midias. Vale ressaltar que a numeragao dos estudantes muda a cada resposta do
questionario, o que significa que os recortes aqui trazidos representam uma sequéncia de

recortes feitos para mostrar neste trabalho.

Quadro 2 — Anélise das respostas do formulario 2

PERGUNTA FATORES UNIDADES DE ANALISE
ANALISADA (RECORTES) ANALISE TEMATICA
Ao final desta Apresentacio de “As tirinhas sdo formas ludicas de aprendizado,

conceitos de forma assim um método facilitador do processo. Foi muito

unidade, estudamos interessante e dinAmico o aprendizado por meio do

. ludica material disponibilizado virtualmente. E um material
a teoria da Gestalt. de qualidade em contetido e de facil absorcdo.”
i El1).
Como as tirinhas do (E1D)
site ajudaram na Foram inspiragdes fort1551mgs para reahzagao da
nossa midia, além de exemplificar de maneira
compreensio dos eximia os conceitos com as tirinhas no contexto de
Ariel. Além disso, ele perseguir um caminho que
conceitos, e/ou ligava todas as leis foi algo muito criativo e legal de
. se acompanhar.” (E12).
auxiliaram nos
. . i 3 “Apesar dos textos serem bem informativos, as
insights para a Aphc?gao de tiriEhas serviram de exemplos praticos para cada
conceitos em N plos prat Cp o
= ‘e conceito, facilitando a compreensdo. Como a midia
producio das exemplos praticos p

da minha equipe foi um quiz, as perguntas foram
midias? criadas de forma mais espontanea com o auxilio das
tirinhas.” (E13).

“Através das tirinhas foi possivel aprender o
conteudo mais facilmente devido a aplicagdo direta
das leis nos exemplos, tornando a aprendizagem
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mais "palpavel" e dindmica.”(E14).

Apresentacio de
conceitos de forma
visual

“Da maneira como as tirinhas foram feitas, consegui
entender de maneira clara os conceitos da Gestalt, é
mais simples o entendimento quando se tem
exemplos visuais.” (E15).

“As tirinhas ajudaram bastante no entendimento e
fixacdo dos conceitos, pois mostram uma explicagdo
grafica do que esta sendo estudado, propiciando uma
melhor compreensdo do contetido.” (E16).

“As tirinhas ajudaram a entender visualmente como
cada lei funciona, facilitando a associa¢do visual e a
aprendizagem mais intuitiva.” (E17).

Tirinhas como
inspiracio para a
producao de midias

“As tirinhas oferecem insights valiosos para a
producao de midias de Gestalt, onde os principios da
teoria puderam ser aplicados de maneira eficaz. Ao
ver as tirinhas, obtive inspiragdo para criar layouts e
composigdes que explorem conceitos como
fechamento, continuidade, similaridade,
proximidade e simetria. Esses insights podem ser
aplicados em anuncios, cartazes, interfaces de
usuario e outros meios visuais, resultando em
designs impactantes e que facilitam a compreensao
da mensagem visual pelo publico. As tirinhas,
portanto, fornecem exemplos concretos e aplicaveis
de como utilizar os principios da Gestalt na
producido de midias efetivas e atraentes.” (E18).

“As tirinhas do site ajudaram de diversas maneiras
para a compreensdo dos conceitos e para a produgio
de midias, por conta da maneira simples,
humoristica e criativa de explicar o conteudo. As
tirinhas também ajudaram, pelo menos na minha
equipe, a ter ideias para o projeto, por conta das
portas de explorag@o que Ariel encontra no novo
reino.”(E19).

Incentivo a um
estudo mais
aprofundado da
teoria

“As tirinhas foram de grande ajuda para entender os
elementos da Gestalt, apesar de ser um contetido
dificil. Através das tirinhas, foi possivel explorar
principios como a proximidade, a similaridade, a
continuidade, a pregnancia perceptiva, entre outros,
que sdo fundamentais para entender a teoria. Ao
analisar tirinhas com uma perspectiva da teoria da
Gestalt, ¢ possivel obter novas ideias para a criagdo
de ilustragdes, designs graficos ou até mesmo
producao audiovisual, levando em consideracio os
principios de percepg¢ao visual que a teoria propde.”
(E 20).

Fonte: elaborada pelo autor.
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Com base na andlise das respostas dos estudantes em relagdo aos quadrinhos
gestalticos, observa-se que os estudantes demonstram uma relagdo positiva com as tirinhas
utilizadas como ferramenta de apoio ao ensino da teoria da Gestalt. Os discentes destacam a
utilidade das tirinhas na aplicagdo pratica dos conceitos da Gestalt em midias, enfatizando a
clareza e a simplicidade com que essas leis sdo demonstradas nos quadrinhos.

Além disso, os estudantes mencionam o carater ludico das webcomics, que
contribuem para uma compreensao mais eficaz e facilitaram a producdo de midias que
incorporam os principios da Gestalt. As tirinhas sdo percebidas como exemplos concretos e
aplicaveis da teoria, tornando os conceitos mais tangiveis e acessiveis, 0 que, por sua vez,
fortalece a compreensdo e a assimilagdo dos principios da Gestalt. Em suma, os estudantes
evidenciaram uma relagdo positiva com as tirinhas como uma ferramenta para o aprendizado e
aplica¢do dos conceitos da Gestalt no contexto da producdo de midias. Trabalhos recentes (De
Franca Gongalves et al, 2023; Da Silva Cardoso et al, 2021) mostram que o ensino superior
apresenta possibilidades para ampliar estudos sobre a producao de quadrinhos principalmente
em pautas relevantes e atuais, através da linguagem das historias em quadrinhos, fator
que possibilita que o docente fomente didlogo em sala de aula por meio da
multidisciplinaridade como também possibilita novas oportunidades para profissionais de
design.

O terceiro formuldrio de avaliacdo individual, associado a teoria Sociocultural,
contou com 47 respostas. A seguinte andlise buscou a investiga¢do dos fatores presentes nos
quadrinhos da teoria da Teoria Sociocultural que ajudaram na compreensdo dos conceitos,

e/ou auxiliaram na produgdo das midias, conforme apresentado no Quadro 3.

Quadro 3 — Analise das respostas do formulario 3

PERGUNTA FATORES UNIDADES DE ANALIS]:Z
ANALISADA (RECORTES) ANALISE TEMATICA
Ao final desta Apresentacio de “Todas as tirinhas deram exemplos bastante lidicos

conceitos de forma | € compreensiveis, por serem divertidos de ler e
simples de associar os conceitos, como um cachorro
. apenas prestar atencdo ao petisco por ter fungdes

a teoria da Gestalt. psicolégicas elementares, e também por serem
bastante intuitivas, como na tirinha sobre interagao
social, que com a jungdo das cores dos baldes de fala

unidade, estudamos . 1
ludica

Como as tirinhas do

site ajudaram na fazem o.leltor entegderN que as experiéncias que
temos ajudam na criagéo do nosso proprio

compreensiao dos pensamento.” (E21).

conceitos, e/ou “As tirinhas tiveram um papel fundamental na

compreensdo dos conceitos abordados, tanto pelo
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auxiliaram nos
insights para a
producio das

midias?

estimulo visual, quanto pela aplicag@o pratica dos
conceitos tedricos que o pequeno enredo das tirinhas
fornece.” (E22).

“As tirinhas foram uma forma pratica e divertida de
absorver as informagdes sobre a Teoria
Sociocultural. Elas utilizavam uma linguagem rapida
e de facil compreensdo.”(E23).

Aplicacgio de
conceitos em
exemplos praticos

“Sdo essenciais para o entendimento geral das ideias
que compreendem as teorias de Vygotsky, pois além
de fornecerem as explicagdes mais didaticas (em
forma de texto) sempre trazem uma metalinguagem
que facilita a concepg¢ao pratica da teoria estudada.
Neste caso, o site faz os apontamentos em torno de
dialogos entre os personagens que, por si so,
representam a interagdo humana que sera o foco
central da etapa.” (E24).

“As tirinhas mostram principalmente como a teoria
sociocultural pode ser atrelada a momentos
costumeiros do nosso dia-a-dia, regendo nossas
fungdes cognitivas e 0 modo como convivemos e
encaramos a sociedade ao nosso redor.” (E25).

Apresentacio de
conceitos de forma
visual

“As tirinhas tiveram a capacidade de simplificar
conceitos complexos de forma visualmente atraente.
Elas permitem uma representagdo visual e concisa
dos conceitos, facilitando a assimilagdo e a retengdo
das informagdes. Além de servirem como ponto de
partida para a criagdo de midias, criando contetdo
fragmentado e de facil digestao, que pode ser
facilmente compartilhado.” (E26).

“Através das ilustracdes foi possivel associar ndo s6
os conceitos, mas a ideia por tras dele, como por
exemplo, ao entrar na conversa com a Sandra
Bolacha, existe a apresentacdo do conceito de
interacdo social; o significado foi deixado claro pela
Sandra, mas foi com a tirinha abaixo desse didlogo
que exemplificou de que maneira ocorre a interagao
social e como ela age no individuo.” (E27).

“As tirinhas ajudaram bastante no entendimento e
fixagdo dos conceitos, pois mostram uma explicagdo
grafica do que esta sendo estudado, propiciando uma
melhor compreensdo do contetido.” (E28).

Tirinhas como
inspiracio para a
producao de midias

“Os diferentes personagens presentes no site
ajudaram a destacar a ideia da interagdo tanto entre
0s personagens, quanto entre os personagens € 0s
leitores. Na nossa midia, que tratou das ferramentas
e signos (equipe Gatos), a questdo da interatividade
foi uma de minhas prioridades durante a construgdo
do roteiro. Uma das estratégias que adotamos foi
convidar os nossos colegas de outras equipes para
tentar resumir toda a teoria estudada em uma s6
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palavra. Essa colagem de palavras que foi
apresentada no final do nosso podcast, destaca tanto
o papel da linguagem como forma de comunicagdo
quanto o poder da interagdo para tornar o usuario
mais interessado no que esta sendo transmitido.”
(E29).

“As tirinhas foram 6timas para exemplificar de
maneira mais clara os conceitos da teoria
sociocultural, e a criatividade presente nas tirinhas
inspirou na criagdo da midia como um
dialogo.”(E30).

Tirinhas como
facilitadoras na
compreensao de
conceitos abstratos

“As tirinhas ampliaram meu conhecimento pois
conseguiram apresentar um conteiido aparentemente
complexo em algo que fosse mais de simples
compreensdo. Nesse sentido, o processo das midias
foi facilitado devido ao melhor entendimento do
conteudo apresentado.” (E31).

“O aspecto mais relevante esta na materializagéo
objetiva dos conteudos. E fato que, dentre os trés
grandes temas estudados ao longo do semestre, esse
se mostra com maior margem de abstrag@o. Isso se
da pois as relagdes sociais, interagdes ¢ afins sdo
elementos amplos e presentes em todas as mintcias
do dia a dia. Por isso, generalizar essas relagdes se
torna mais intuitivo dificultando isolar elementos
especificos que justifiquem ou exemplificam os
estudos em interagdes sociais. As tirinhas e o site
como um todo permite de forma mais clara isolar
esses elementos e assim estuda-los de maneira
didatica.”(E32).

Promocao de
interacio social

“As tirinhas nesse Reino foram fundamentais para o
entendimento da Teoria Sociocultural, ao tornar o
espago teorico da aula em um espaco de conversa e
troca de informagdes, a compreensdo do que
Vygotsky estudou se torna bem mais clara. O site em
si se tornou uma espécie de midia dialdgica e as
tirinhas/desenhos foram o ponto chave para a
criacdo desse espago.” (E33).

Incentivo a um
estudo mais
aprofundado da
teoria

“As tirinhas funcionaram como ponto de partida
para instigar a curiosidade e dar um norte para a
busca de outras leituras ¢ outras midias, que
aprofundaram o assunto e deram a base teorica
necessaria para desenvolver a midia. Além disso,
usamos dois personagens dos reinos - Ariel € Bruno
Marte - como protagonistas da nossa midia final.”
(E34).

Fonte: elaborada pelo autor.
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Com base nas respostas dos estudantes em relagdo aos quadrinhos socioculturais,
¢ possivel inferir que os quadrinhos desempenharam um papel significativo na facilitagao da
compreensdo dos conceitos tedricos € na produg¢do de midias relacionadas a teoria. Os
estudantes destacaram o valor das tirinhas como ferramentas didaticas, capazes de tornar
conceitos complexos mais acessiveis por meio de exemplos visuais e situagdes concretas.

Além disso, observou-se que as tirinhas serviram como fonte de inspiracao para a
criacdo de conteido em outras midias, estimulando a criatividade e promovendo a
interatividade entre os estudantes. Esses resultados sugerem uma relagcdo positiva entre os
estudantes e os quadrinhos analisados, indicando que as tirinhas desempenharam um papel
eficaz na promog¢ao da compreensdo dos contetidos teoricos e na facilitagdo do processo de
aprendizado.

Portanto, a partir das analises anteriores ¢ notavel o potencial de utilizagdo dos
quadrinhos como Recursos Educacionais Digitais, na medida em que esse tipo de midia tem a
capacidade de apresentacdo de conceitos tedricos de forma ludica, pratica, humoristica,
narrativa e visual. Além disso, as narrativas visuais podem atuar como facilitadoras na
compreensdo de conceitos abstratos, possuindo uma linguagem atraente que pode gerar
engajamento por parte dos discentes, promovendo intera¢do social e inspiracdo para o

desenvolvimento de projetos em grupo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho contribuiu para a compreensdo de como os quadrinhos digitais
podem ser utilizados como recursos educacionais digitais no ensino superiot, oferecendo uma
abordagem pratica e engajadora para a constru¢do de materiais educativos personalizados que
colaborem para os processos de ensino aprendizagem.

A partir da definicdo de um processo criativo, associando o método ADDIE de
design instrucional, as técnicas propostas por Mccloud (2008) para a elaboragdo de narrativas
sequenciais, com o estudo sistematico das 23 webcomics Cognosis, foi possivel alcancar o
objetivo geral da pesquisa, ao analisar o processo criativo para o desenvolvimento de
quadrinhos como recursos educacionais digitais sob a dtica do design instrucional.

Ademais, ao elencar cada uma das fases do método ADDIE associada a criacao
dos quadrinhos Cognosis, com a andlise das necessidades educacionais dos discentes; design
das solugdes com a estruturagao narrativa e dos rascunhos dos quadrinhos; desenvolvimento
das webcomics com a definicio dos tragos, pintura, balonamento e letreiramento;
implementagdo das narrativas sequenciais tanto no website Cognosis, quanto nas avalia¢des
individuais dos estudantes e avaliagdo do material criado a partir dos feedbacks dos alunos
aos formularios online, foi possivel alcancar o primeiro objetivo especifico do trabalho, ao
investigar como os principios do design instrucional podem ser aplicados para a criacao de
quadrinhos educativos em meio digital.

Outrossim, com a andlise das respostas dos estudantes aos formulérios de auto
avaliagdo, acerca de como os quadrinhos auxiliaram na compreensdo dos conteudos
propostos, foi possivel realizar uma descrigdo analitica dos fatores que demonstram as
potencialidades das webcomics como RED, como o incentivo a um estudo mais aprofundado
das teorias da Cogni¢do, a promocgao de interacdo social, a linguagem atraente, a apresentagao
de conceitos de forma visual, o uso de narrativa e humor como forma de apresentar os
conteudos, a aplicagcdo de conceitos em exemplos praticos e de forma ladica. Além disso, com
a observagdo das midias digitais criadas pelos grupos de estudantes inspiradas ndo s6 nas
webcomics Cognosis, mas também na linguagem dos quadrinhos como um todo, de forma
que os alunos reconheceram a relevancia da producdo dessa arte visual como forma de
consolidagdo do conhecimento. Nesse interim, o segundo objetivo especifico da pesquisa foi
contemplado, ao identificar o potencial de utilizacdo dos quadrinhos como recursos

educacionais digitais para o ensino das teorias da cogni¢ao no ensino superior.
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As descobertas do seguinte trabalho destacam o potencial dos quadrinhos como
recursos educacionais digitais, proporcionando uma plataforma tnica para a exploracdao de
conceitos teoricos complexos, em situagdes narrativas ludicas e visuais. Embora este estudo
tenha proporcionado insights sobre a integragdo bem-sucedida de quadrinhos digitais no
ensino superior, € 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 diversas disciplinas e niveis de ensino.

Nesse sentido, fatores como a apresentagdo de conceitos de forma ludica,
aplica¢do de conceitos tedricos em exemplos praticos e apresentacdo de conceitos de forma
visual sdo algumas das muitas vantagens da utiliza¢ao dos quadrinhos em contextos didaticos.
O wuso desse tipo de recurso pode gerar grandes contribui¢des as metodologias de ensino
aprendizagem, ao atuarem como facilitadores na compreensdo de conceitos abstratos,
incentivarem a um estudo mais aprofundado da teoria proposta, servirem como inspiracao
para o desenvolvimento de trabalhos e atividades em grupo, além dos discentes poderem se
identificar com os personagens das tiras comicas, o que pode auxiliar no engajamento da
turma.

Devido a limitagdes técnicas da autora do projeto relativa a conhecimentos de
programacdo de sites e de recursos virtuais interativos, a incorporagdo de elementos
interativos como darvore de possibilidades, feedbacks imediatos, inteligéncia artificial e
realidade virtual ndo puderam ser explorados nos quadrinhos do projeto. Considerando a
rapida evolucdo das tecnologias digitais, novas abordagens e ferramentas podem surgir,
englobando tais fatores ndo explorados nesta pesquisa, oferecendo oportunidades ainda mais
inovadoras para o desenvolvimento de quadrinhos digitais como instrumentos pedagogicos.
Portanto, a continuidade dessa linha de pesquisa pode contribuir significativamente para o
avanco do entendimento sobre o papel dos quadrinhos digitais no contexto educacional,

proporcionando uma base solida para o desenvolvimento de praticas pedagogicas inovadoras.
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