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RESUMO 

O ensino de Química desempenha um papel crucial na formação educacional, 
mas pesquisas indicam que abordagens tradicionais baseadas em memorização 
podem limitar o aprendizado e desmotivar os alunos. Histórias em quadrinhos 
(HQ) são narrativas que combinam texto e imagens em quadros sequenciais, 
sendo amplamente difundidas e atrativas para diferentes faixas etárias. 
Características como onomatopeias, balões, desenhos em quadros e presença 
de personagens definem as HQs. Sua utilização em sala de aula é justificada 
pelo potencial em prender a atenção dos alunos, aprofundar conceitos e 
estimular discussões. O trabalho tem como objetivo geral a criação, aplicação e 
análise de uma História em Quadrinhos Interativa, utilizando a teoria de jogos, 
especialmente as funções do jogo pedagógico conforme a teoria piagetiana. O 
jogo foi aplicado a turmas do primeiro ano do ensino médio, escola situada no 
município de anápolis. Essa pesquisa qualitativa usou como método de análise 
dos dados a análise de conteúdo. Com base nas teorias piagetianas, a pesquisa 
se válida na construção da HQ e análise dela nas concepções de assimilação e 
acomodação, os resultados obtidos mostraram que o jogo, para essas turmas, 
apresentou grande evidência na Função Educativa e lúdica (Deus, 2019), outras 
funções do jogo pedagógico também puderam ser observadas, a função de 
equilíbrio demonstra ser um fator importante para futuras aplicações. Portanto, 
a abordagem pedagógica por meio de Histórias em Quadrinhos  emerge como 
uma estratégia inovadora e eficaz para o ensino de química, promovendo a 
interação e engajamento dos alunos. 

Palavras-chave: Aprendizagem, Jogo, História em quadrinhos 

  



 
  

ABSTRACT 

Chemistry teaching plays a crucial role in educational development, but research 

indicates that traditional approaches based on memorization can limit learning 

and demotivate students. Comic books (comics) are narratives that combine text 

and images in sequential frames, being widely disseminated and attractive to 

different age groups. Features such as onomatopoeia, balloons, drawings in 

frames and the presence of characters define comics. Its use in the classroom is 

justified by its potential to capture students' attention, deepen concepts and 

stimulate discussions. The general objective of the work is the creation, 

application and analysis of an Interactive Comic Book, using game theory, 

especially the functions of the pedagogical game according to Piagetian theory. 

The game was applied to first-year high school classes, a school located in the 

city of Anápolis. This qualitative research used content analysis as a data 

analysis method. Based on Piagetian theories, the research is valid in the 

construction of the comic and its analysis in the concepts of assimilation and 

accommodation, the results obtained showed that the game, for these groups, 

presented great evidence in the Educational and recreational Function (Deus, 

2019), other functions of the pedagogical game could also be observed, the 

balance function proves to be an important factor for future applications. 

Therefore, the pedagogical approach through Comics emerges as an innovative 

and effective strategy for teaching chemistry, promoting student interaction and 

engagement. 

Keywords: Learning, Game, Comics 
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 INTRODUÇÃO 
 

O ensino de Química desempenha um papel fundamental na formação 

educacional dos estudantes da educação básica, fornecendo-lhes 

conhecimentos e habilidades necessários para compreender e interagir com o 

mundo ao seu redor. Santos (2013) afirma que: 

Pesquisas têm mostrado que o ensino de Química geralmente vem 
sendo estruturado em torno de atividades que levam à memorização 
de informações, fórmulas e conhecimentos que limitam o aprendizado 
dos alunos e contribuem para a desmotivação em aprender e estudar 
Química (SANTOS, 2013, p.2). 

O ensino de química vem sendo objeto de discussões devido aos 

desafios enfrentados pelos alunos no que diz respeito à aprendizagem de 

conceitos e à necessidade de compreender a importância de adquirir 

conhecimentos nessa área em termos do entendimento de como esses 

conceitos se relacionam com o mundo. MELO e NETO (2012), comentam sobre 

a importância de aprender ciência: 

Aprender ciência significa também entender como se elabora o 
conhecimento científico, para tanto, é importante considerar que as 
teorias e leis que regem a ciência não são descobertas feitas a partir 
da observação minuciosa da realidade, utilizando o chamado método 
científico, mas sim fruto da construção de modelos e elaboração de leis 
que possam dar sentido a realidade observada (MELO e NETO, 2013, 
p1). 

A química é uma disciplina fundamental no currículo escolar, mas muitos 

estudantes enfrentam dificuldades em aprender os conceitos e princípios dessa 

ciência, na visão de Paulleti (2017), o ensino de química deve equipar os alunos 

para entender a natureza e suas mudanças, bem como as influências das ações 

humanas na sociedade. Isso pode ser alcançado através da criação de 

ferramentas culturais e da participação ativa em interações sociais. 

Oliveira et. al. (2009), afirma que, o conhecimento químico é um 

instrumento para entendimento do mundo material e dos fenômenos que nele 

ocorrem. Dessa forma, é um desafio para os educadores propiciarem uma 

aprendizagem mais significativa, para que o estudante se aproprie do 

conhecimento de forma a entendê-lo pelo prisma da Ciência. 
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Pelo desafio que é ensinar química, torna-se importante a necessidade 

de adotar estratégias pedagógicas inovadoras, capazes de permitir ao aluno 

protagonismo, manipulação, poder de decisão e educação dialógica. LIMA 

FILHO (2011), comenta sobre como ter novas possibilidades no ensino de 

química, frente a limites oriundos de uma educação unilateral: 

Para que haja uma aprendizagem significativa sobre a Química, é 
preciso ultrapassar esses limites, buscando novos métodos de ensino, 
novas alternativas e recursos inovadores que possibilitem aos 
educandos criarem seus conceitos, descobrirem novos meios para se 
chegar a um resultado e aprender de forma dinâmica (LIMA FILHO et 
al, 2011, p2). 

A utilização de diferentes estratégias como experimentação, enfoque 

CTS, jogos pedagógicos, podem se mostrar promissoras para melhorar o ensino 

de Química e enfrentar as dificuldades identificadas. Merçon (2003), em seu 

trabalho para compreender como seria o papel da experimentação no ensino de 

química, constatou que: 

O uso da experimentação demonstrou ser uma metodologia viável no 
ensino de Química. As aulas práticas proporcionaram grande 
motivação dos alunos, o que foi constatado pelo aumento da 
participação destes nas atividades. Além disto, o experimento 
favoreceu a construção do conhecimento, estimulando o caráter 
investigativo, a tomada de decisão e a aprendizagem colaborativa 
(MERÇON, 2003, p1). 

Morais et al. (2018) analisou os efeitos da experimentação no processo 

de ensino e aprendizagem da química. Os resultados indicaram que os alunos 

que participaram das atividades experimentais apresentaram um melhor 

desempenho em relação aos conceitos abordados na disciplina, além de terem 

maior interesse pela química. 

O enfoque CTS é uma abordagem que busca relacionar a ciência com a 

tecnologia e a sociedade, enfatizando a importância do contexto social e histórico 

no processo de produção do conhecimento científico. Um estudo realizado por 

Nunes et al. (2017) avaliou os efeitos do enfoque CTS na aprendizagem dos 

conceitos químicos. Os resultados indicaram que essa abordagem contribuiu 

para uma melhor compreensão dos conceitos, além de estimular o interesse dos 

alunos pela disciplina. 

Os jogos também se apresentam como estratégias importantes no 

ensino de química. O ambiente lúdico é um elemento que pode proporcionar 
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envolvimento, diversão, colaboração, liberdade, dentre outras características 

que permitem ao aluno maior protagonismo no processo de ensino e 

aprendizagem, podendo promover maior interesse e compreensão do papel da 

química na formação do aluno. 

Na literatura encontramos diversas discussões sobre o jogo e suas 

relações desde o sentido stricto do jogo, ou seja, o jogo clássico, sem finalidades 

pedagógicas, até o jogo educativo, nosso interesse maior, sendo abordada em 

diferentes aspectos por autores como Huizinga (1938), Soares e Mesquita 

(2021).   

No livro “Homo Ludens: O jogo como elemento da cultura", Huizinga 

(1938) define o jogo como uma atividade separada da vida cotidiana, 

caracterizada por regras estabelecidas, liberdade de ação e um caráter fictício. 

Huizinga enfatiza que o jogo é universal e desempenha um papel importante na 

formação da identidade cultural e social, destacando que o jogo estimula a 

criatividade, imaginação e a expressão simbólica, permitindo aos participantes 

explorar diferentes possibilidades e realidades.  

Soares e Mesquita (2021) nos diz que os jogos podem surtir maior efeito 

de aprendizagem se tiverem relação direta com sua cultura lúdica ou com a 

cultura lúdica local, o que tem consequência direta no tipo de jogo utilizado, bem 

como na sua classificação. 

Em relação aos princípios que os jogos podem incorporar em sua 

utilização, segundo Brougère em seu livro jogo e educação (1998), a cultura 

lúdica torna possível a aprendizagem a partir do lúdico. Isto é, a pessoa que 

participa da cultura, aprende a jogar.  

Os jogos têm sido reconhecidos como um instrumento para a 

aprendizagem e o desenvolvimento humano, De acordo com GEE (2003), os 

jogos oferecem uma maneira dinâmica e envolvente de aprender, que pode 

complementar os métodos tradicionais de ensino. Ao incorporar elementos de 

jogo, os educadores têm a oportunidade de criar experiências de aprendizagem 

envolventes, incentivando a criatividade, a colaboração e o pensamento crítico 
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dos alunos, colocando assim este instrumento (jogo) como uma forma de 

contribuir para o ensino. 

Portanto o uso de jogos pedagógicos como uma estratégia de ensino 

pode influenciar diretamente o ensino de ciências, gerando pontos positivos, 

contribuindo assim para o aprendizado dos alunos. A seguir, apresentaremos 

nossos objetivos. 

OBJETIVOS 
 

Objetivo Geral 

O presente trabalho apresenta como objetivo geral a criação, aplicação e 
análise de uma História em Quadrinhos Interativa e sua continuação por alunos 
do ensino médio, dentro da teoria de jogos, em especial, as funções do jogo 
pedagógico, a luz da teoria piagetiana. 

Objetivos específicos 

Para alcançar o Objetivo Geral deste trabalho, alguns objetivos 
específicos se fazem necessário: 

 Apresentar uma discussão sobre o uso de Jogos Pedagógicos e Histórias 
em Quadrinhos (HQs) no ensino de química;  
 

 Construir uma História em Quadrinhos a partir de conteúdos abordados 
no ensino médio como estratégia de diagnóstico e discussão conceitual; 
 

 Aplicar a história em quadrinhos e analisar os dados obtidos a partir das 
funções do jogo pedagógico e da teoria piagetiana (assimilação, 
acomodação e equilibração). 

 
 Analisar a elaboração da continuação da HQ por alunos do primeiro ano 

do ensino médio. 
 

 CAPÍTULO 1 – O JOGO 
 

1.1 Aspectos filosóficos do Jogo 

 

O jogo é entendido em um nível mais profundo e complexo do que 

apenas em seu reino meramente lúdico. A filosofia do jogo consiste em realçar 

as facetas dessa atividade humana, iluminando seu significado para a cultura, a 

sociedade e o avanço do conhecimento.  Huizinga (1938), Roger Caillois (2017) 
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e Gilles Brougère (1998) são autores notáveis que ofereceram visões filosóficas 

pertinentes sobre o jogo neste contexto. 

Huizinga (1938), em sua obra seminal 'Homo Ludens', explora a 

dimensão cultural do jogo e sua relevância para a sociedade humana. Huizinga 

argumenta que o jogo é uma atividade primordial que transcende fronteiras 

culturais e temporais, desempenhando um papel essencial na formação da 

cultura e na expressão de valores sociais. Ele destaca o caráter autônomo do 

jogo, sua capacidade de criar um espaço separado da realidade cotidiana, onde 

regras especiais se aplicam e a liberdade de ação é incentivada. 

Caillois (2017), em sua obra 'Os Jogos e os Homens', amplia o escopo 

da análise filosófica ao classificar os jogos em diferentes categorias e explorar 

suas implicações sociológicas e psicológicas. Caillois (2017, p.4) identifica 

quatro tipos de jogos:  

Agon: Refere-se aos jogos de competição, nos quais os participantes 

se envolvem em confrontos diretos, buscando superar uns aos outros 

por meio de habilidades, estratégias e desempenho. Exemplos incluem 

jogos esportivos e competições intelectuais. 

Alea: Trata-se dos jogos de sorte, nos quais o resultado é determinado 

em grande parte pelo acaso. Os jogadores assumem riscos e 

dependem da aleatoriedade para obter sucesso. Jogos de cartas, 

roleta e loterias são exemplos de jogos de alea. 

Mimicry: Envolve jogos de imitação, nos quais os participantes 

assumem papéis e adotam identidades fictícias. Eles exploram a 

possibilidade de serem outras pessoas, animais ou personagens, e 

agem de acordo com as regras e características associadas a essas 

identidades. Jogos de faz de conta, teatro e RPGs (Role-Playing 

Games) são exemplos de jogos de mimicry. 

Ilinx: Refere-se aos jogos de vertigem, que buscam provocar uma 

alteração nas sensações e percepções dos jogadores. São jogos que 

exploram o desafio do equilíbrio, movimento rápido ou experiências 

sensoriais intensas. Alguns exemplos são montanhas-russas, esportes 

radicais e jogos de realidade virtual imersiva Caillois (2017, p.4). 
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Ao analisar essas categorias de jogos, Caillois (2017) oferece uma 

perspectiva filosófica que explora as diferentes dimensões e manifestações dos 

jogos na sociedade, fornecendo uma base para compreender seu significado e 

impacto em termos culturais, psicológicos e sociais. Ele investiga a relação entre 

os jogos e as estruturas sociais, examinando como o jogo pode desafiar e 

reproduzir hierarquias existentes, além de analisar as sensações e experiências 

particulares que os jogadores vivenciam durante o jogo. 

Brougère (1998), por sua vez, contribui para a filosofia do jogo ao 

enfatizar seu papel no desenvolvimento infantil e na construção do 

conhecimento. Em suas obras, como 'Jogo e Educação', Brougère (1998) 

destaca a importância do jogo como uma atividade central na infância, onde as 

crianças aprendem a explorar, experimentar e interagir com o mundo ao seu 

redor, destaca a natureza multifacetada do jogo, ressaltando sua dimensão 

simbólica e criativa, além de abordar questões éticas relacionadas às interações 

entre os jogadores. 

A seguir, abordaremos questões relativas ao jogo e seus aspectos 

educativos, nosso maior foco neste trabalho. Este enfoque balizará nossas 

discussões a partir de agora, entendendo que os jogos educativos é um 

arremedo do jogo filosófico/stricto, ou seja, não é o jogo propriamente dito, mas, 

possui características dele. 

 

1.2 O jogo e a Educação 

 
Na literatura encontramos diversas discussões sobre o que é jogo e suas 

relações, sendo abordadas das mais variadas formas por autores diversos como 

Soares e Mesquita (2021), e Kishitmoto (2010).  De acordo com Kishimoto 

(2010), o jogo é uma atividade voluntária, livre, divertida, estabelecida dentro de 

certos limites de tempo e espaço, segundo regras livremente consentidas, mas 

absolutamente obrigatórias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de 

um sentimento de tensão e alegria e de uma consciência de ser diferente da vida 

cotidiana. Soares (2021), nos diz que os jogos podem surtir maior efeito de 

aprendizagem se tiverem relação direta com sua cultura lúdica, ou com a cultura 
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lúdica local, o que tem consequência direta no tipo de jogo utilizado, bem como 

na sua classificação. 

 
A partir das definições de jogo, é possível perceber que se trata de uma 

definição complexa, que muda em função de mudanças culturais, mas que 

apresentam características em comum para essa atividade, como a liberdade, 

voluntariedade, presença de regras, autonomia, liberdade de ação, de 

manipulação, pois são características intrínsecas dos jogos, ou seja, todo jogo, 

necessariamente deve apresentar esses aspectos.  Neste sentido, em termos 

dos objetivos dessa pesquisa, é necessário distinguir entre jogo, brincadeira e 

brinquedo, visto que alguns professores utilizam como sinônimo e que durante 

muito tempo esses termos eram análogos entre si.  

 
Dessa forma, a ludicidade amplia os limites da definição de jogo, 

trazendo consigo a utilização da imaginação e criatividade para obter 

determinados objetivos, dentre eles o didático e pedagógico. Sobre a ludicidade 

Alves (2009) afirma que ela:   

 
[...] está voltada à um conjunto de atividades que se usa para brincar e 
o mesmo é utilizado por educadores a levarem os educandos sejam 
eles crianças, jovens ou adultos a desenvolverem plenamente nos 
aspectos cognitivos e convívio social, na qual insere uma série de 
atividades, o caminho para tornar o aprendizado mais significativo é 
constituir uma prática pedagógica mais prazerosa, de maneira que 
torne a aprendizagem divertida (ALVES, 2009, p. 60)  

 
Neste sentido, segundo Kishimoto (1995), em seu livro “O jogo e a 

Educação infantil”, o jogo deve apresentar em um equilibro entre função lúdica e 

educativa, a primeira relacionada ao divertimento, a segunda à aprendizagem: 

Função Lúdica: O jogo tem uma função primordialmente lúdica, 
proporcionando prazer, diversão e entretenimento aos participantes. É 
uma atividade livre e espontânea que promove alegria e satisfação. 

Função Educativa: O jogo pode ter uma função educativa, pois 
proporciona oportunidades de aprendizado. Durante o jogo, as 
crianças podem adquirir conhecimentos, desenvolver habilidades 
cognitivas, linguísticas, físicas e emocionais, além de explorar 
conceitos e resolver problemas de maneira ativa e envolvente 
(KISHIMOTO, 1995, p. 3). 

 
 

Para Kishimoto (1995) e outros autores que discutem o uso de jogos na 

educação, faz-se necessário um equilíbrio entre essas funções para que não se 
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corra o risco de um jogo utilizado em sala de aula funcione apenas com um jogo 

stricto, caso a função lúdica sobressaia sobre a educativa ou mesmo como 

apenas mais um material didático, no caso de a função educativa sobressais 

sobre a lúdica. Este equilíbrio é um dos desafios do professor ao utilizar jogos 

em sala de aula. 

 
O uso de jogos e atividades lúdicas na educação apresenta 

características como liberdade, autonomia, poder de decisão, colaboração, 

autoconhecimento, características trazidas dos jogos filosóficos. Os jogos e 

atividades lúdicas vêm sendo debatidos na perspectiva da inserção deles como 

uso pedagógico, porém, as funções desempenhadas pelos jogos ainda são 

vistas por alguns educadores como apenas um meio para entreter os alunos. 

Entretanto, essa é uma visão equivocada, uma vez que as funções lúdicas e 

educativas dos jogos vêm apresentando resultados promissores a respeito do 

aprendizado.  

 
Em termos da classificação de jogos, segundo Mattos (2014), apresenta 

cinco classificações:  

Jogos de exercício - Os jogos de exercício, primeiros a aparecerem na 
vida da criança, não incluem intervenção de símbolos ou ficções e nem 
de regras; a criança executa simplesmente pelo prazer que encontra 
na própria atividade, e não com o objetivo de adaptação. A principal 
característica do jogo nesta fase é o seu aspecto prazeroso.  
 
Jogo do pensamento - Uma segunda categoria que divide os jogos de 
exercício é a dos jogos de exercícios de pensamento. Para estes 
podemos apontar as mesmas classes discutidas anteriormente. E 
dentre elas encontramos todas as passagens entre o exercício 
sensório-motor, o da inteligência prática e o da inteligência verbal.  
 
Jogo simbólico - São jogos que implicam a representação, isto é, a 
diferenciação entre significantes e significados. No jogo simbólico há o 
prazer, a descoberta do significado, como no jogo de exercício, mas 
com acréscimo do símbolo. A criança demonstra seu funcionamento 
simbólico, através de alguns comportamentos.  
 
Jogo de regra - Os jogos com regras aparecem numa etapa posterior 
aos jogos de símbolos. Para uma criança de 2 ou 3 anos, o simples 
fato de subir os degraus de uma escada já é uma satisfação. Ao passo 
que para uma criança de 6 anos, por exemplo, esta atividade só será 
atraente se envolver algumas regras determinando o procedimento: 
subir com um pé só, de dois em dois degraus, pulando etc. São as 
regras que irão impor necessidades de maior ou menor atenção e 
regular o comportamento da criança (MATTOS 2014, p.1).   
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A classificação de jogos proposta por Mattos (2014) oferece insights 

valiosos sobre o desenvolvimento infantil. Desde os jogos de exercício que 

exploram o prazer da atividade física até os jogos de regra que ensinam 

cooperação e conformidade, cada fase desempenha um papel fundamental. 

Compreender essas categorias não apenas enriquece a forma como vemos o 

jogo, mas também orienta educadores e pais na promoção de experiências de 

aprendizagem aos estudantes. Nesse contexto, Santos (2016) destaca a 

importância do jogo pedagógico como uma ferramenta poderosa para o 

desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos alunos, 

 

O jogo pedagógico é uma atividade intencionalmente planejada, 
estruturada e orientada pelo professor, que se utiliza de elementos 
lúdicos para promover a aprendizagem de conteúdos e habilidades 
específicas de forma prazerosa e motivadora. É uma estratégia 
educacional que busca engajar os alunos de maneira ativa, 
proporcionando oportunidades de experimentação, resolução de 
problemas, colaboração e reflexão, visando o desenvolvimento 
cognitivo, social e emocional" (SANTOS, 2016, p. 28). 

 

A partir do contexto de Santos (2016) utilizaremos, a partir de agora, o 

termo jogo pedagógico para melhor representar esse tipo de jogo que é utilizado 

em sala de aula com o objetivo de desenvolver habilidades motoras e 

intelectuais, fixar conteúdos de forma prazerosa e envolvente, permitindo assim 

ao educando construir sua aprendizagem.  

  
Neste sentido, para Deus (2019) as cinco funções do jogo pedagógico 

 
 

Quadro 1- Cinco funções do jogo pedagógico  
 

FUNÇÃO EDUCATIVA AVALIATIVA 
Função do jogo pedagógico que discute a 
capacidade do jogo em diagnosticar o 
conhecimento existente; 

FUNÇÃO EDUCATIVA FORMATIVA 
É a capacidade do jogo em debater questões 
de ensino e aprendizagem para determinados 
conceitos; 

FUNÇÃO LÚDICA IMERSIVA 
É a capacidade de imersão que o jogo 
proporciona; 

FUNÇÃO LÚDICA MORAL 
É a capacidade dos alunos/jogadores em 
seguir ou não as regras do jogo; 
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FUNÇÃO DE EQUILIBRIO DO 
PROFESSOR 

É a capacidade do professor em equilibrar as 
quatro funções. 

 
(fonte: DEUS, 2019) 

 

O jogo pedagógico pode trazer a função de reforçar o que já foi ensinado. 
Baseado na objetivação desse último, adotaremos a temática da utilização da 
HQ de forma interativa em nossa proposta, na perspectiva de tentarmos 
identificar nela elementos do jogo pedagógico. 

 

 
1.3 Histórias em Quadrinhos (HQs) 

 
Uma história em quadrinho pode ser definida como uma narrativa que 

utiliza a combinação de textos e imagens dispostas em quadros sequenciais. 

Cruz et al, (2013) apresenta a concepção:  

 
As histórias em quadrinhos (HQ) ou comics são as formas textuais 
mais difundidas entre crianças, adolescentes e até mesmo entre os 
adultos, pois formam um conjunto de textos e desenhos com um grau 
de sofisticação que prendem a atenção do leitor. Existem algumas 
características que definem as histórias em quadrinhos, tais como, as 
onomatopeias, os balões, os desenhos em quadros, não tão fácil 
vocabulário e presença de personagens (CRUZ ET AL, 2013, p.2) 

 
 As HQ’s são amplamente utilizadas em várias áreas do ensino por 

conseguir discutir determinado assunto de forma atrativa, tanto para criança 

quanto adolescentes e jovens, levando o leitor a refletir sobre a ideia abordada.  

Santos e Pereira (2015), relata que a utilização das HQs em sala de aula é 

justificada pelo seu enorme potencial. Assim como a literatura e o cinema, os 

quadrinhos são frequentemente adotados pelos professores como ferramenta 

para apoiar conteúdos, aprofundar conceitos, estimular discussões e ilustrar 

ideia.  

 
Uma HQ interativa vincula a forma tradicional dos comics com uma 

abordagem de um jogo. Traz a sequência da história disposta em quadros, mas 

possibilita a interação do leitor por se tratar de um material virtual ou impresso, 

oportunizando assim, a autonomia de escolha do leitor em determinados pontos 

da narrativa, levando-o a diferentes desfechos. Segundo Oliveira (2022), a HQ 

interativa pode ser elaborada da seguinte forma:  
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Utilização do Pixton para fazer cada quadro/ imagem, posteriormente 
essas imagens foram editadas em um software de desenho, o 
MediBang, onde os quadros foram dispostos na sequência correta e 
adicionado o texto. Com tudo finalizado as imagens foram colocadas 
no software Power Point, onde é possível, utilizar o recurso de 
hiperlinks para linkar slides e desta forma, transformar a conexão entre 
os slides mais interativa e não linear (OLIVEIRA, 2022, p.24). 
 

Apesar do potencial do uso das HQ’s para o aprendizado, é possível 

observar que ainda sim é uma área pouco explorada quando se trata do ensino 

de química.  Em sua análise aos MOMADIQs (Mostra de Materiais Didáticos de 

Química), Santana (2020) abarca os materiais didáticos apresentados nos 

ENEQs de 2008-2018. Na tipologia ‘materiais didáticos’ abordada pela autora é 

possível observar que no ano de 2018 apenas 2 trabalhos foram apresentados 

na categoria “Módulos e Apostilas, HQ’s e Charges”, ou seja, uma área que pode 

ainda ser muito explorada. A tabela (1) apresenta o estudo feito por Santana 

(2020): 

Tabela 1- Subcategoria análise de tipos materiais didáticos  

Tipo de 
Materiais 
didáticos  

MOMADIQ  
I  

2008  

  
MOMADIQ  

II  
2010  

  

  
MOMADIQ  

III  
2012  

  

  
MOMADIQ  

IV  
2014  

  

  
MOMADIQ  

V  
2016  

  

  
MOMADIQ  

VI  
2018  

  
Atividades 
Lúdicas  

1  -  2  14  18  1  

Jogos  8  5  19  41  40  7  
OVAs,TIC’s, 

Blogs, 
Hipertexto, 
Hipermídia, 
Websites e 

Aplicativos  

  
  

1  

  
  

4  

  
  

5  

  
  

4  

  
  

4  

  
  
-  

Módulos e 
Apostilas, 

HQ’s e 
Charges  

  
  

1  

  
  

1  

  
  

3  

  
  

13  

  
  

7  

  
  

2  

RPGs e 
ARGs  

-  -  -  -  -    
1  

 

(fonte: SANTANA, 2020) 

Visando a ausência de projetos envolvendo a elaboração de uma HQ 

para o ensino de química e considerando aos valores agregados à utilização da 

história em quadrinhos, é proposto por este trabalho, que não só traz a temática 

da HQ, mas incorpora a ideia de jogo em sua concepção, a elaboração de uma 
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HQ interativa e a análise da aplicação dessa estratégia de ensino dentro da 

teoria de jogos, a luz da teoria piagetiana, sendo assim uma possibilidade de 

inovação na área materiais didáticos para o ensino. 

 

CAPÍTULO 2 – O REFERENCIAL TEÓRICO PIAGETIANO 
 

O desenvolvimento cognitivo na infância é uma área de estudo crucial 

para compreender como as crianças constroem o conhecimento e se adaptam 

ao mundo ao seu redor. Uma das contribuições fundamentais de Piaget é a 

descrição dos processos de assimilação, acomodação e equilibração, que 

desempenham um papel central no desenvolvimento cognitivo infantil. 

Segundo Piaget (1954), um dos principais teóricos do desenvolvimento 

cognitivo, os processos de assimilação, acomodação e equilibração são 

fundamentais para a construção do conhecimento nas crianças. 

Assimilação: A assimilação ocorre quando as crianças incorporam 

novas informações ou experiências em seus esquemas cognitivos 

existentes. Isso significa que elas interpretam e compreendem as 

novas informações com base em seus conhecimentos prévios. A 

assimilação envolve a capacidade de relacionar novos estímulos ou 

experiências a conceitos ou estruturas cognitivas já existentes. 

Acomodação: Por outro lado, a acomodação acontece quando as 

crianças ajustam ou modificam seus esquemas cognitivos existentes 

para acomodar as novas informações ou experiências que não podem 

ser assimiladas. A acomodação ocorre quando as crianças encontram 

discrepâncias significativas entre as novas informações e seus 

esquemas cognitivos atuais, exigindo uma reestruturação ou 

adaptação desses esquemas para incorporar as novas informações de 

maneira mais adequada. 

Equilibração: A equilibração é um processo dinâmico que ocorre 

quando as crianças buscam um equilíbrio entre a assimilação e a 

acomodação. Piaget acreditava que as crianças têm um impulso inato 

para buscar um estado de equilíbrio cognitivo, no qual seus esquemas 

são consistentes com o mundo ao seu redor. Através da equilibração, 

as crianças buscam ativamente equilibrar suas ações e esquemas 
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cognitivos para se adaptarem e compreenderem melhor o mundo à sua 

volta (Piaget, 1954, p7). 

A compreensão do desenvolvimento cognitivo é crucial para entender 

como as crianças constroem seu conhecimento e compreensão do mundo. Jean 

Piaget, um dos teóricos mais influentes nesse campo, propôs uma teoria do 

desenvolvimento cognitivo baseada em estágios distintos. Neste capítulo, 

exploraremos a teoria de Piaget, focando nos níveis de desenvolvimento e na 

equilibração. 

No livro “Psicologias: uma introdução ao estudo da Psicologia” (1999), 

os autores, BOCK et al (1999), dividem os períodos do desenvolvimento humano 

de acordo com o aparecimento de novas qualidades do pensamento, o que, por 

sua vez, interfere no desenvolvimento global, divididos assim em quatro períodos 

que foram propostos por Piaget: 

 1º período: Sensório-motor (0 a 2 anos); 

  2° período: Pré-operatório (2 a 7 anos); 

 3º período: Operações concretas (7 a 11 ou 12 anos); 

 4º período: Operações formais (11 ou 12 anos em diante) 

O modelo de desenvolvimento cognitivo de Piaget, dividido em quatro 

estágios distintos, oferece insights valiosos, mas é crucial compreender que as 

faixas etárias associadas a cada período não são estáticas. O contexto exerce 

uma influência significativa, moldando a velocidade e amplitude do progresso 

cognitivo (Bock et al., 1999). 

No sensório-motor (0-2 anos), a exposição a estímulos diversos impacta 

a exploração sensorial e motora. O pré-operatório (2-7 anos) revela a influência 

do ambiente na expansão da imaginação e linguagem. No estágio de operações 

concretas (7-11/12 anos), a interação com o ambiente concreto desempenha 

papel crucial. O estágio de operações formais (11/12 anos em diante) reflete o 

desenvolvimento moldado pelo contexto educacional, social e cultural. 
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Assumir uma perspectiva dinâmica é essencial para compreender a 

complexidade do desenvolvimento cognitivo e transcender as limitações da 

abordagem cronológica estrita. 

 

2.1 Os estágios do desenvolvimento em Piaget 

O Período Sensório-motor 

Segundo Wadsworth (1996), Piaget nomeou o estágio que segue desde 

o nascimento até cerca de dois anos de vida da criança como período sensório-

motor. Segundo Jean Piaget, a característica marcante deste estágio é utilização 

de meios sensitivos e motores para se comunicar e conhecer o mundo ao redor. 

Logo que nascem, as ações dos bebês são puramente reflexas e 

desordenadas: eles agarram, sugam, choram e se movimentam de formas 

involuntárias, tendo um repertório comportamental limitado à satisfação das 

necessidades orgânicas para sobrevivência (FONTANA, 2002).  

Segundo Piaget (1972), a criança quando nasce não tem noção de que 

o universo em que ela se encontra é feito de objetos e que inclusive ela é um 

objeto entre esses objetos. Piaget (1972, p.13), “um bebê com 5 ou 6 meses de 

idade não apresenta nenhuma conduta de busca de objeto que desaparece de 

seu campo visual”. 

Neste estágio, uma vez que o cuidador atende às necessidades básicas 

do bebê no nascimento, o jovem agora depende totalmente de um adulto para 

perceber, agir e sobreviver neste mundo. O progresso intelectual ao longo deste 

período foi mais rudimentar em geral. Segundo Souza (2009), a caracterização 

deste estágio: 

O estágio sensório-motor se caracteriza essencialmente pelas 

construções cognitivas de objeto permanente, de causalidade e de 

diferenciação entre meios e fins, bem como com a construção de 

tempo e espaço que também se dá nesses, aproximadamente 2 anos 

de vida, faz com que a criança consiga, num primeiro momento, uma 

construção maior que é a objetividade do universo e da construção do 

real, embora esse real construído seja vivenciado apenas através das 
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percepções e das ações. Essa objetividade e esse real serão 

reconstruídos, mais tarde, no nível da linguagem (SOUSA, 2009, p.10). 

A criança ao passar por esse estágio poderá ter a noção dos objetos e 

pessoas que a cercam, bem como de si própria, realizando assim a transição 

para o estágio pré-operatório (PAPALIA, 2006). 

O período Pré-operatório 

O período pré-operacional, acontece entre dois a sete anos. É chamado 

assim porque a criança carrega significações do período anterior, tendo 

conceitos iniciais confusos, mas em constante construção de ideias lógicas 

(RAPPAPORT, 1981). No período pré-operacional a criança desenvolve 

capacidades que são de importante relevância para seu desenvolvimento 

cognitivo, tais como: imitação diferida, desenhos, imagem mental e linguagem 

falada, todas estas características consideradas como funções semióticas, além 

de passar a atribuir vida e personalidade a objetos (STERN, 2010). 

Segundo Piaget (1972), o estágio pré-operacional é marcado: 

[...] pelo início da linguagem, da função simbólica e, assim, do 

pensamento ou representação. Mas, no nível do pensamento 

representativo, há agora uma reconstrução de tudo o que foi 

desenvolvido no nível sensório-motor. Isto é, as ações sensório-

motoras não são imediatamente transformadas em operações 

(Piaget,1972, p9). 

Além da evolução das estruturas já relatadas, um acontecimento é 

visivelmente observável neste período, que a introdução à linguagem porque ela 

permite uma socialização da inteligência e a aquisição da linguagem pressupõe 

duas capacidades cognitivas. 

O período das Operações concretas 

Dentro da perspectiva de desenvolvimento infantil, o penúltimo estágio, 

denominado operatório concreto, é marcado pela ascensão do pensamento 

lógico, ou seja, a criança passa a operar sobre o mundo utilizando o raciocínio 

transformacional, adquirindo a capacidade de organizar os eventos mentais de 

forma contínua e não estaticamente como nos períodos anteriores, podendo 
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assim agir e pensar sobre suas interações com o meio desde que estas 

interações sejam físicas e não abstratas (SANTROCK, 2014). 

Segundo Piaget (1999), a criança começa a incluir todos os fatores 

envoltos a um questionamento ou conteúdo, ocorrendo a formação de uma 

estrutura completa, coordenada do pensamento, formando as operações 

concretas. 

O período das Operações formais 

As operações formais, fase final do desenvolvimento infantil, começam 

aos 12 anos. Por meio do raciocínio hipotético-dedutivo, que é o que permite que 

as pessoas criem feitos surpreendentes como o desenvolvimento do automóvel 

e resolvam questões do dia a dia, segundo Piaget (1972): 

No quarto estágio estas operações são ultrapassadas à medida que a 

criança alcança o nível que chamo de operações formais ou hipotético-

dedutivas; isto é, ela agora pode   raciocinar com hipóteses e não só 

com objetos. Ela constrói novas operações, operações de lógica 

proposicional, e não simplesmente as operações de classes, relações 

e números (PIAGET, 1972, 2). 

É nesse momento que o adolescente possui o desenvolvimento 

cognitivo melhor pré-definido, desenvolvendo a capacidade do pensamento 

abstrato, “esse desenvolvimento, geralmente em torno dos 11 anos, lhe 

proporciona um modo novo e mais flexível de manipular as informações” 

(PAPALIA, 2006, p.455). 

Neste sentido, nossa proposta de HQ compreende um público que se 

encontra no estágio das operações formais. Tentaremos observar se as 

características desse estágio aparecem de forma clara durante a aplicação da 

HQ e se ainda há características do estágio anterior, as operações concretas. 

No próximo capítulo, apresentaremos os aspectos metodológicos deste 

trabalho. 
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CAPÍTULO 3 - MÉTODOLOGIA DE PESQUISA 
 

3.1 Aspectos Metodológicos da Pesquisa 

 

Este trabalho se apresentar como uma pesquisa qualitativa. Neste sentido, 

Kripka et. al. (2015) afirmam que no estudo qualitativo a busca por dados na 

investigação leva o pesquisador a percorrer caminhos diversos, isto é, utiliza 

uma variedade de procedimentos e instrumentos de constituição e análise de 

dados. Poupart (2008) afirma que a pesquisa qualitativa é de particular 

relevância ao estudo das relações sociais devido à pluralização das esferas da 

vida.  

A pesquisa qualitativa tem várias características importantes e uma delas é 

a busca pela compreensão do comportamento do indivíduo em questão, 

estudando e analisando as particularidades de cada um e suas experiências 

individuais. Godoy (1998) comenta sobre algumas características básicas sobre 

identificação de estudos denominados qualitativos: 

Segundo esta perspectiva, um fenômeno pode ser mais bem 
compreendido no contexto em que ocorre e do qual é parte, devendo 
ser analisado numa perspectiva integrada. Para tanto, o pesquisador 
vai a campo buscando “captar" o fenômeno em estudo a partir da 
perspectiva das pessoas nele envolvidas, considerando todos os 
pontos de vista relevantes. Vários tipos de dados são coletados e 
analisados para que se entenda a dinâmica do fenômeno (GODOY, 
1998, p.2). 

 
Em se tratando dos resultados, utilizaremos como método de análise dos 

dados a Análise de Conteúdo, que segundo Franco (2020): 

 
Assenta-se nos pressupostos de uma concepção crítica e dinâmica da 
linguagem. Linguagem, aqui entendida, como uma construção de toda 
sociedade e como expressão da existência humana que, em diferentes 
momentos históricos, elabora e desenvolve representações sociais no 
dinamismo interacional que se estabelece entre linguagem, 
pensamento e ação Franco (2020, p7). 
 
 

2.2 universos da Pesquisa 

 

O público alvo deste trabalho foram alunos da primeira série do ensino 

médio do curso Técnico em Edificações e Comércio Exterior do IFG Câmpus 

Anápolis, situada na cidade de Anápolis, Goiás. A escolha do público se deve ao 
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fato de a disciplina de química fazer parte da matriz curricular desses cursos e 

os temas serem relevantes para esta série. 

 

2.3 Instrumentos de coleta de dados 

 

Como instrumento de coleta de dados para pesquisa, serão utilizadas 

filmagens, áudios dos alunos gravados durante as discussões em grupo e 

observações anotadas em diário de campo. Durante a leitura da História em 

quadrinhos, a ideia é que o aluno consiga olhar o personagem e querer ajudá-lo 

a sair das situações problemas e relembrar de conceitos abordados. 

O objetivo principal da HQ será proporcionar uma ferramenta educativa 

inovadora que integre a teoria de Piaget com os referenciais do jogo pedagógico. 

A HQ será desenvolvida com o propósito de ensinar, reforçar e avaliar conceitos 

específicos, tornando o aprendizado mais envolvente e interativo para os 

estudantes. Uma das possiblidades vista foi que uma parte da História em 

quadrinho será elaborada pelo os estudantes, serão envolvidos ativamente na 

construção da HQ. Eles serão incentivados a contribuir com ideias, criatividade 

e perspectivas, considerando a cultura lúdica deles. Essa abordagem 

colaborativa não apenas aumenta o engajamento dos estudantes, mas também 

enriquece o conteúdo, neste sentido a cultura lúdica dos estudantes será 

considerada como uma influência importante no desenvolvimento da HQ. As 

atividades e temas da HQ serão escolhidos para ressoar com os interesses e 

experiências dos estudantes, aumentando assim a identificação deles com os 

personagens e situações apresentadas. 

Na HQ os autores que discutem o jogo no sentido filosófico trazem 

características que permanecem no jogo pedagógico e estão presentes nas 

funções do jogo pedagógico, como a liberdade, autonomia, livre escolha. Em 

termos dos tipos de jogo em Callois, as histórias em quadrinhos apresentam alto 

grau de mimicry, por permitir a personificação do leitor durante a leitura da hq. 

também é possível encontrar elementos de agon, uma vez que há, durante a 

aventura embates e situações de disputa. 
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A aplicação da HQ será desenvolvida em grupos para  com mediação 

do professor regente (narrando), os alunos vão ter a Historia em quadrinhos em 

forma de Powerpoint para ter a interação e discutir qual caminho tomar com as 

problemáticas presentes. 

No decorrer da trama são abordadas as seguintes problemáticas: ácidos 

produzidos pelas reações de óxidos, processo de oxidação decorrente da chuva 

ácida, material de maior resistência ao ácido da chuva ácida, transformações 

físicas e químicas e o processo de tratamento de água. 

 

2.4 A História em quadrinhos 

 

 A História em quadrinhos retrata um cenário pós-guerra no qual 3 tribos 

enfrentam situações nas quais o conhecimento químico se faz necessário. Em 

alguns momentos, os alunos deverão escolher alternativas que representam 

conceitos, para ajudar os participantes da aventura. A seguir descrevemos um 

enredo simplificado da HQ: 

Não se sabe ao certo como tudo começou, as nações se 

desenvolviam politicamente, tecnologicamente e socialmente. 

Até que, assim como em outras eras, a guerra chegou. Seja por 

falta de recursos naturais ou revoltas contra a corrupção, o que 

realmente motivou o estopim da última grande guerra ainda é 

um mistério. Após todo o massacre restou apenas 20% da 

população e os sobreviventes se reuniram em tribos. Estas eram 

lideradas por líderes hábeis que outrora eram grandes nomes 

em suas áreas de conhecimento. E assim, cada tribo se 

desenvolveu de acordo com a instrução do mentor, adquirindo 

cada uma delas suas peculiaridades. 

 

HQ - ENTROPIA DOS SOBREVIVENTES 

 

IMAGENS DA HQ 
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Segue o link dos slides onde etsa presente outras partes da HQ - 

HQ oficial.pptx

 

 

 

CAPÍTULO 4 – RESULTADOS  
 

 
Neste capítulo discutiremos os resultados obtidos a partir da aplicação da 

HQ e com as HQ’s produzidas pelos alunos após a leitura da nossa história em 

quadrinhos. Para isso, utilizaremos como categorias de análise, as funções do 

jogo pedagógico criadas por DEUS (2019), avaliando assim como a função 

educativa avaliativa, função educativa formativa, função lúdica imersiva, função 

lúdica moral e função de equilíbrio do professor se fizeram presentes na 

aventura. Pretendemos também analisar como os conceitos de assimilação, 

acomodação e equilibração se fazem presentes na história em quadrinhos e nas 

histórias elaboradas pelos alunos, observando a escrita e os conceitos 

abordados. 

Vale ressaltar que, para uma melhor compreensão da dinâmica do jogo, 

optamos por apresentar a breve discussão sobre alguns conceitos importantes 

para os alunos, pois aplicação da HQ em algumas turmas não viram 

necessariamente certos conceitos. 

Em termos da descrição dos participantes do jogo, utilizaremos as 

seguintes denominações: 

● P1: Aluno de Licenciatura em Química do IFG; 

● P2: Professor Formador, do IFG; 

● T1: Turma 1; 

● T2: Turma 2; 

● T3: Turma 3; 

● A1: Aluno 1. 

Os resultados a seguir serão analisados seguindo a estrutura a seguir: 
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1 - Análise da construção e aplicação da História em quadrinhos a partir dos 

conceitos de Piaget; 

2 – As funções do jogo pedagógico. 

3 – Elaboração das HQ pelos alunos. 

 

4.1 Análise da construção e aplicação da HQ 

 

Foi elaborada uma HQ interativa intitulada “Entropia dos sobreviventes”, 

com conteúdos relacionados à química, voltados para o ensino médio. A história 

se passa em um período pós-guerra e acompanha parte da trajetória de Tomy, 

o líder de uma tribo de sobreviventes. 

Durante a leitura da HQ, foi possibilitado ao leitor fazer escolhas ao longo 

da história, ajudando o personagem Tomy a resolver as questões com as quais 

ele se deparava ao longo do caminho, relembrando termos e processos químicos 

que explicam as experiências vividas pelo líder 

A construção da história em quadrinhos envolveu processos cognitivos 

de assimilação, acomodação e equilibração. Ao formular uma história em 

quadrinhos, foi utilizada uma bagagem de conhecimento prévio para elaborar 

uma trama coerente e atrativa para o público-alvo. No entanto, nem todas as 

novas informações podem ser assimiladas facilmente, uma vez que há conceitos 

que ainda não estão bem acomodados e, nesse sentido, equilibrações são 

necessárias para a criação tanto do enredo da história quanto os aspectos que 

envolvem o conhecimento químico. 

Foi preciso adaptar-se às limitações do formato, o número de quadros 

disponíveis em cada página e a linguagem não verbal utilizada na narrativa. Além 

disso, os autores também podem, se necessário, acomodar-se às preferências 

e expectativas do público-alvo, considerando sua faixa etária, interesses e 

capacidades cognitivas.  
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Na fase inicial da criação da história, os elementos familiares de 

narrativa, como personagens, cenários e conflitos, o contexto da química e 

outros conceitos abordados no decorrer da aventura, trabalham a compreensão 

existente de contos pós-apocalípticos e aventuras, adaptando essas ideias ao 

tema da química e aos desafios da temática ambiental. Nesse estágio, 

reconhecemos a necessidade de incluir elementos químicos e fenômenos 

naturais na trama, recorrendo assim aos conceitos existentes na estrutura 

cognitiva e trazendo novos elementos que serão assimilados e acomodados. 

Na primeira parte da história, a guerra e a formação das tribos ilustram 

a assimilação, em que os sobreviventes usaram suas experiências anteriores 

para se adaptar a essa nova realidade. Cada tribo de sobreviventes desenvolveu 

habilidades específicas, assimilando conhecimento prévio para enfrentar os 

desafios. O protagonista, Tomy opta por viver em harmonia com a natureza após 

a devastação da guerra. Ele se ajusta às novas circunstâncias e desenvolve sua 

tribo, adotando um caminho de lei e ordem, em contraste com o caos anterior. 

Em termos da produção da HQ, a equilibração ocorreu com a integração 

das informações novas às estruturas pré-existentes, criando uma trama 

envolvente e significativa. A capacidade de equilibração pode ser aprimorada à 

medida que se adquire mais experiência com a elaboração de histórias em 

quadrinhos, tornando-se capaz de criar enredos mais complexos e coerentes. 

Em temos da análise da aplicação da história, a assimilação começa 

quando os alunos confrontam a presença de ácidos provenientes das reações 

de óxidos que são emitidos por meio da queima de combustíveis fósseis. As falas 

a seguir exemplificam essa ideia: 

T1A1: Ao enfrentar a oxidação acelerada pela chuva ácida, parece ser 

uma extensão do que aprendemos sobre corrosão, certo?" 

T1A2: podemos aplicar esse conhecimento em situações do mundo 

real, como entender os efeitos da chuva ácida em estruturas 

metálicas. 

T2A1: "Você entendeu essa parada dos ácidos que vêm da queima de 

combustíveis fósseis?" 
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T2A2: "Acho que sim, é tipo uma parte do que aprendemos sobre 

substâncias químicas, né?" 

 Inicialmente, eles integram essa ideia à sua compreensão geral de 

substâncias químicas, assimilando-a como uma parte do mundo químico ao qual 

estão expostos. Quando enfrentam o processo de oxidação acelerado pela 

chuva ácida, eles assimilam essa informação como uma extensão do 

conhecimento sobre corrosão e degradação de materiais. 

A necessidade de encontrar um material resistente à chuva ácida é outra 

área de assimilação. As falas a seguir exemplificam a ideia: 

T1A1: "Ei, você viu que precisamos encontrar materiais resistentes à 

chuva ácida?" 

T1A2: "Sim, parece que alguns materiais aguentam melhor que outros. 

É meio como o que o professor falou nos slides do látex e pvc, não é?" 

Observando as falas dos alunos, eles compreendem que certos 

materiais são mais resistentes a ácidos, assimilando-a a conceitos pré-

existentes sobre propriedades materiais. Além disso, quando confrontam 

transformações físicas e químicas causadas pela chuva ácida, assimilam essas 

mudanças ao seu entendimento sobre transformações da matéria, integrando-

as ao seu conhecimento existente. 

O processo de tratamento de água é assimilado como uma resposta à 

contaminação, inserindo-se em sua compreensão sobre purificação e segurança 

da água. Em todas essas situações, a assimilação inicial ocorre à medida que 

os personagens incorporam novos conhecimentos à sua estrutura cognitiva. 

A acomodação começa quando os alunos percebem que suas ideias 

anteriores sobre reações de óxidos, materiais resistentes e transformações 

químicas não são suficientes para lidar com a complexidade da chuva ácida e 

seus efeitos. Eles precisam acomodar essa nova informação, modificando seus 

esquemas mentais para incluir reações químicas específicas, identificar 

materiais resistentes adequados e compreender as nuances das transformações 

físicas e químicas em seu ambiente, seguindo algumas falas dos alunos. 
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T1A1: "Entendi, o tratamento de água é uma resposta à contaminação 

causada pela chuva ácida?" 

T1A2: "Sim, parece que estamos inserindo isso na nossa ideia de 

purificação e segurança da água. É como uma medida de proteção." 

No contexto do tratamento de água e pelas falas dos alunos, 

acomodação envolve aprender sobre técnicas específicas para purificar a água 

contaminada pela chuva ácida. Eles acomodam essas estratégias, ajustando 

seus métodos anteriores para incluir processos de filtração e tratamento químico. 

Assim, ao enfrentar cada uma dessas problemáticas, os alunos 

assimilam novas informações ao mesmo tempo em que acomodam seu 

conhecimento existente, adaptando-se à complexidade de seu ambiente químico 

e físico em constante mudança. Esse processo contínuo de assimilação e 

acomodação impulsiona a evolução de sua compreensão e habilidades ao longo 

da história. 

A situação da chuva ácida representa um desequilíbrio cognitivo para 

Tomy e os alunos, levando-os a buscar uma solução. Seu esforço para encontrar 

um material resistente à chuva ácida exemplifica a busca por equilibração, 

conforme ele tenta harmonizar suas ideias prévias e a nova informação. O uso 

de PVC como material resistente à chuva ácida demonstra a aplicação do 

conhecimento adquirido por Tomy. Essa situação ilustra a resolução do 

problema por meio da assimilação e acomodação, mostrando como o 

protagonista equilibrou suas ideias para encontrar uma solução prática. 

A teoria de Piaget (1952) destaca a importância da assimilação novas 

informações em suas estruturas cognitivas existentes e acomodarem essas 

estruturas para acomodar informações novas e complexas. Quadrinhos 

fornecem um meio visual e textual que permite que os leitores assimilem 

conceitos de maneira mais acessível. As imagens podem ser associadas a 

conceitos familiares, enquanto o texto introduz informações novas. A interação 

entre imagens e texto facilitam o processo de acomodação, ajudando os alunos 

a expandirem e adaptar suas estruturas mentais para incorporar novos 

conhecimentos. 
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Quadrinhos também contribuem para o desenvolvimento da linguagem, 

que é uma parte crucial do desenvolvimento cognitivo. A leitura dos diálogos nos 

quadrinhos estimula a compreensão da linguagem escrita, vocabulário e 

estruturação de frases. Isso é essencial para a comunicação eficaz e para a 

formação de conceitos abstratos. 

Os quadrinhos frequentemente envolvem narrativas e personagens 

complexos, incentivando a cooperação e a interação social. Os alunos podem 

discutir os eventos da história, compartilhar interpretações e construir 

entendimento coletivo. Isso fortalece as habilidades sociais e a capacidade de 

trocar ideias e perspectivas. 

 

 

 

4.2. As Funções do Jogo Pedagógico na HQ 

 

Para melhor análise das funções pedagógicas dividimos a HQ em 

algumas partes da HQ que estão sendo destacadas, seguindo os quadros e 

enigmas que existem nela. A história em quadrinhos foi aplicada em duas turmas 

de primeiro ano, dos cursos técnico em Edificações e Comércio Exterior. Em 

ambas as turmas, a História em quadrinhos foi aplicada e narrada por P1 e P2. 

 

 

 

TURMA 1 

 

No início da história, "No mundo pós-apocalíptico, as tribos emergiram 

após uma devastadora guerra. Líderes habilidosos orientaram cada tribo, 

moldando-as com base em seus conhecimentos."  ao observarem esta parte, 

houveram alguns comentários: 
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T1A1: "Estamos no início da história, e estes líderes parecem ser 

interessantes, olha estes desenhos." 

 

T1A2: "Entendi, é sobre as ideias novas que estão sendo 

apresentadas.” 

 

No relato dos alunos, observamos que a função lúdica imersiva está em 

fase inicial de desenvolvimento. Isso reflete o estágio inicial da participação dos 

alunos no jogo pedagógico, onde estão se adaptando ao desafio proposto. A 

imersão no ambiente do jogo ainda está sendo construída, e os alunos estão 

começando a se envolver mais com a narrativa e as atividades propostas. 

 

Além disso, a função educativa avaliativa começa a se manifestar à 

medida que os alunos encontram dificuldades iniciais. A avaliação do 

conhecimento existente torna-se evidente à medida que tentam resolver os 

problemas propostos no jogo. A identificação dessas dificuldades proporciona ao 

professor insights valiosos sobre o entendimento inicial dos alunos, permitindo 

intervenções direcionadas para auxiliar na superação desses obstáculos. 

Nesse estágio inicial, é esperado que a imersão e a avaliação se 

intensifiquem à medida que a narrativa do jogo avança e os alunos se tornam 

mais familiarizados e engajados com os desafios apresentados. O progresso na 

função lúdica imersiva e na função educativa avaliativa reflete o dinamismo do 

ambiente educacional proporcionado pelo jogo pedagógico. 

Em outro quadro da HQ, "Tomy relata sua jornada, mas o mal ressurge. 

A história destaca valores da tribo, explorando o caminho da justiça em um 

mundo caótico." 

 

Aluno A1: Eles seguem a lei mesmo em tempos difíceis. Um exemplo 

para nós hahhaha" 

Aluno A2: Os personagens lutam por coisas, certas. 

 

A função lúdica moral se destaca nas observações dos alunos A1 e A2. 

A narrativa do jogo pedagógico não apenas envolve os alunos em uma história, 

mas também promove reflexões morais. Os alunos reconhecem e apreciam os 
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valores da tribo representados na história, vendo-os como exemplos a serem 

seguidos, mesmo diante das adversidades. Isso demonstra como o jogo vai além 

do entretenimento, influenciando a percepção moral dos alunos e incentivando 

a identificação com princípios éticos. A imersão na moral da história contribui 

para a formação de valores positivos nos participantes do jogo. 

No decorrer da HQ, aparece a problemática da chuva ácida, "Uma chuva 

ácida surge, desafiando Tomy. Ele analisa e resolve o problema, destacando a 

função educativa avaliativa e a imersão no conhecimento." 

 

T1P1: "A chuva ácida é um desafio, mas aprendemos com cada 

obstáculo. Vamos agora abordar a solução para essa problemática." 

 

T1P1: "Cada desafio exige que apliquemos nossos conhecimentos 

sobre reações de óxidos, materiais resistentes e transformações 

químicas." 

 

T1A1: A chuva acida veio e precisamos resolver, como? 

P1: Resolver na prática irá mudar o caminho de vocês, cuidado  

 

A transição para a narrativa pós-apocalíptica, a função lúdica imersiva 

assume destaque, trazendo a 'chuva ácida' como um desafio envolvente, repleto 

de conceitos desafiadores. Nesse contexto, P1 assume o papel de Tomy, 

proporcionando uma experiência mais imersiva para os alunos. A imersão se 

aprofunda à medida que os participantes enfrentam obstáculos que exigem 

soluções criativas e compreensão aprofundada. 

A função educativa avaliativa também entra em cena quando P1, 

representando Tomy, resolve com sucesso o desafio da 'chuva ácida'. Esse 

momento permite uma avaliação contextualizada do conhecimento dos alunos, 

identificando não apenas a compreensão prévia, mas também a capacidade de 

aplicar esse conhecimento em situações desafiadoras. A avaliação torna-se 

parte integrante da experiência educativa, ocorrendo de maneira natural dentro 

do contexto do jogo. 

Além disso, a imersão no conhecimento é promovida quando Tomy (P1) 

incentiva os alunos a abordarem ativamente a solução para a problemática 
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apresentada pela chuva ácida. Esse convite à participação ativa na resolução do 

problema intensifica a imersão educativa, transformando a narrativa do jogo em 

uma plataforma para a aplicação prática e aprofundamento do aprendizado. 

Assim, a imersão no conhecimento se revela como um elemento essencial do 

processo educativo, onde a narrativa do jogo pedagógico se torna um veículo 

dinâmico para a consolidação e aplicação do conhecimento. A única saída seria 

escolher um material, "Tomy enfrenta a chuva com uma capa especial. A 

narrativa introduz a situação-problema, convidando os leitores a resolverem com 

ele." 

 

T1A1: A capa é a nossa defesa para seguir os caminhos estabelecidos 

na história. 

T1A2: Gente porque não vamos só ir por um caminho mesmo? 

 

A fala de A1 destaca a função lúdica moral, enfatizando a importância 

de seguir os caminhos estabelecidos na história do jogo pedagógico. Neste 

contexto, a "capa" não é apenas um objeto ou solução prática para a tempestade 

ácida, mas sim um símbolo que representa a conformidade com as regras do 

jogo. 

A função lúdica moral está associada à ética e às escolhas dentro do 

contexto do jogo. O aluno reconhece que a capa não é apenas uma ferramenta 

de proteção física, mas também um elemento crucial para manter a integridade 

da narrativa. Isso demonstra a compreensão do aluno sobre o papel das 

escolhas éticas e morais na progressão da história. 

A função Lúdica Moral aparece na fala de A2. Por não estar envolvido 

no jogo ou por não saber a resposta, o aluno deixar de seguir as regras sociais 

(resolver cientificamente os enigmas do jogo), ele sai do que Piaget (1969) 

chama de jogo de regras, que consiste em uma conduta lúdica que supõem 

relações sociais ou interindividuais, pois a regra é uma ordenação, uma 

regularidade imposta pelo grupo, sendo que a sua violação é considerada falta 

e assume um comportamento egocêntrico que banaliza o jogo.  

Neste sentido, cabe ao professor tentar trazer o aluno novamente para 

a aventura. Isso pode se dar por uma explicação das regras, dizendo ao aluno 
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que não pode ser de forma aleatória, mas com raciocínio lógico ou mesmo vendo 

seus colegas tentar resolver dessa forma, temos aqui a presença da função 

educativa formativa que por meio da aprendizagem colaborativa também 

promove a imersão dos alunos. 

Pensando na situação problema, "Uma escolha errada de material traz 

obstáculos”. Destaca-se a função educativa formativa, incentivando a busca por 

soluções adequadas." 

 

T1A1: Este não parece ser o material correto, me lembro das 

explicações. 

T1A2: Me lembro sim, no início da aula professor ter falado sobre. 

T1A3: O látex é fraco, acho que não é resistente. 

 

A função educativa formativa se torna clara na quarta parte, quando A1 

ressalta que a escolha equivocada de material (látex) traz obstáculos. Nesse 

momento, a narrativa do jogo pedagógico destaca a importância da 

aprendizagem com os erros. Neste caso os alunos deveriam ter escolhido o 

material de PVC o qual é mais resistente, após escolherem o látex percebem 

que não foi uma escolha boa para seu personagem na HQ. 

A função educativa formativa ganha destaque quando T1A1 expressa 

suas dúvidas sobre a escolha do material, declarando: "Este não parece ser o 

material correto, me lembro das explicações prévias." 

O debate que ocorre durante todo o diálogo desperta a função educativa 

formativa, que de acordo com (DEUS, 2019, p.110) é a capacidade do jogo em 

debater questões de ensino e aprendizagem para determinados conceitos. E 

sendo uma função muito importante a de equilíbrio do professor, que é 

justamente conseguir equilibrar todas essas funções no decorrer da aplicação 

do jogo 

Essa intervenção do aluno revela uma conexão direta com o 

aprendizado prévio, demonstrando uma compreensão sólida das explicações 

anteriores no jogo. A função educativa formativa, nesse contexto, não apenas 

destaca a inadequação do material escolhido (látex), mas também evidencia a 

retenção de conhecimento por parte dos alunos. 
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O A1 e A2 ao mencionar as "explicações prévias", demonstra a 

importância do conteúdo educativo anterior no jogo. Essa referência sutil ao 

aprendizado prévio é fundamental para a função educativa formativa, pois os 

alunos não apenas corrigem o erro imediatamente visível, mas também mostram 

uma aplicação prática do conhecimento adquirido anteriormente que ocorre 

durante todo o diálogo desperta a função educativa formativa, que de acordo 

com (DEUS, 2019, p.110) é a capacidade do jogo em debater questões de 

ensino e aprendizagem para determinados conceitos. E sendo uma função muito 

importante a de equilíbrio do professor, que é justamente conseguir equilibrar 

todas essas funções no decorrer da aplicação do jogo. 

Essa abordagem reforça a ideia de que o jogo não é apenas uma série 

de desafios desconectados, mas sim uma narrativa educativa contínua. Os 

alunos, ao reconhecerem a inadequação do material com base no que 

aprenderam anteriormente, estão engajados em um processo de aprendizado 

mais profundo e contextualizado. A função educativa formativa, assim, não 

apenas corrige o curso imediato, mas fortalece a base educacional dos alunos 

dentro do jogo, promovendo uma abordagem mais reflexiva e consciente para 

resolver os desafios futuros. 

Já pensando no último momento da HQ, "A reunião destaca problemas 

na tribo. A água turva gera situações médicas. Tomy parte em busca da solução, 

envolvendo a função educativa formativa." 

 

P1: "Problemas surgem, mas enfrentamos juntos. A água é vital, e 

nossa missão é clara." 

T1A1: "Essa parte da 'água turva' na 'tribo' está complicada, né?" 

T1A2: "Com certeza, a HQ está buscando caminhos para a gente sair. 

T1A3: "E aquelas situações médicas que apareceram? Parece sério." 

T1A3: "Sim, precisamos entender este ponto para prosseguir na 

história 

 

Nesta parte, a função lúdica imersiva continua a se desenvolver à 

medida que os alunos enfrentam problemas na 'tribo'. A narrativa proporciona 

um ambiente imersivo, fazendo com que os estudantes se envolvam mais 

profundamente na resolução dos desafios propostos. 
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O diálogo acima entrelaça algumas funções do jogo pedagógico, quando 

o professor perpetua a conversa ele interage com os alunos, isso ajuda com que 

eles se prendam mais no jogo, ocasionando na função lúdica imersiva, que é a 

capacidade de imersão que o jogo proporciona de acordo com Deus (2019). 

Ao se depararem com a 'água turva' e as situações médicas, os alunos 

percebem que a resolução desses problemas é vital para a sobrevivência da 

'tribo'. Isso intensifica a imersão, pois a narrativa apresenta desafios realistas 

que demandam a aplicação dos conhecimentos adquiridos. 

A função lúdica imersiva nesta parte é evidenciada pelo aumento da 

preocupação dos alunos com o bem-estar da 'tribo'. A missão de encontrar a 

solução torna-se clara, e os estudantes são motivados a colaborar para superar 

os obstáculos apresentados. A imersão é reforçada pelo desejo de alcançar uma 

resolução bem-sucedida e garantir a saúde da 'tribo', gerando um 

comprometimento mais profundo com a narrativa pedagógica. 

Portanto, a função lúdica imersiva nesta parte não apenas contribui para 

a atmosfera envolvente do jogo pedagógico, mas também impulsiona a 

participação ativa dos alunos na resolução dos problemas apresentados, 

fortalecendo assim a capacidade de discussão conceitual, evidenciando a 

função educativa formativa. 

 

T1A4: "Precisamos filtrar a água para resolver os problemas de 

saúde." 

 

A intervenção do Aluno A4, ao afirmar "Precisamos filtrar a água para 

resolver os problemas de saúde", destaca a presença da função educativa 

formativa de maneira proeminente nesta parte do jogo pedagógico. 

A declaração do A4 revela não apenas o reconhecimento do problema 

apresentado na narrativa (a água turva e suas implicações na saúde), mas 

também a aplicação de conhecimentos adquiridos. A função educativa formativa 

é evidente quando o aluno utiliza o aprendizado prévio para propor uma solução 

adequada. 

Essa participação ativa dos alunos na busca por soluções dentro do 

contexto do jogo pedagógico é fundamental para o desenvolvimento da 

compreensão prática dos conceitos abordados. Ao sugerir a filtragem da água 
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como uma medida para resolver problemas de saúde, o Aluno A3 demonstra a 

aplicação prática dos conhecimentos adquiridos durante a narrativa, 

fortalecendo assim a função educativa formativa de (Deus, 2019). 

A função lúdica imersiva também é reforçada nesse momento, pois a 

solução proposta pelo aluno está intrinsecamente ligada à sobrevivência da 

'tribo'. Isso cria um senso de urgência e importância na resolução dos desafios, 

aprofundando o envolvimento emocional dos alunos na narrativa. 

 

 

 

 

TURMA 2 

No início da HQ, "Tomy compartilha sua jornada, destacando os desafios 

da reconstrução. Valores da tribo são enfatizados, explorando a necessidade de 

adaptabilidade em um mundo em transformação." 

T2P1: "Nossa narrativa nos mergulha em desafios e superações. A 

imersão nos convida a refletir sobre nosso papel na construção do 

futuro de uma sociedade." 

T2A1: “Olha esses traços do personagem.” 

T2A2: "Gente, vamos procurar responder corretamente. 

T2A3: "Nesta HQ terá desafios que iremos enfrentar, estes são os 

enigmas. 

A função lúdica imersiva (DEUS, 2019, p.110) é introduzida quando P1 

compartilha os desafios da reconstrução, envolvendo os alunos na narrativa, já 

na fala do A1 demonstra na percepção dele do personagem. A imersão é 

enfatizada à medida que os alunos são convidados a refletir sobre o papel da 

tribo na construção do futuro. A função lúdica moral também se destaca nas falas 

dos alunos, evidenciando a importância dos valores éticos, como a adaptação e 

o conhecimento, na superação de desafios. 

P1 "Uma tempestade ácida desafia Tomy.”  
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T1A1: “Vamos analisar o que sabemos sobre reações químicas, 

materiais resistentes e transformações para prosseguir”. 

T1A2: "Verdade, vamos tentar aplicar o que aplicarmos o que 

aprendemos naquela revisão. 

A função lúdica imersiva é cuidadosamente introduzida à medida que 

Tomy compartilha os desafios da reconstrução, proporcionando aos alunos uma 

visão mais profunda do mundo pós-apocalíptico. Esse momento não apenas 

contextualiza a narrativa, mas também envolve os alunos na história, 

despertando sua curiosidade e criando um ambiente envolvente. 

A imersão é enfatizada quando P1 convida os alunos a refletirem sobre 

o papel de sua tribo na construção do futuro. Ao fazer isso, a narrativa não é 

apenas apresentada passivamente; ela se torna uma experiência ativa em que 

os alunos são chamados a considerar ativamente como contribuem para o 

desenvolvimento da tribo. Isso cria uma imersão mais profunda, conectando os 

alunos emocionalmente à narrativa e estimulando a reflexão sobre suas próprias 

ações. 

Simultaneamente, a função lúdica moral se destaca nas falas dos 

alunos, evidenciando a importância dos valores éticos, como a adaptação e o 

conhecimento, na superação de desafios. Os alunos, ao expressarem que seguir 

os caminhos corretos e lutar por causas justas é inspirador, demonstram a 

internalização desses valores na trama do jogo. 

No momento da situação problema na HQ, "Tomy enfrenta a tempestade 

com uma inovadora capa de materiais encontrados”. A história introduz a 

situação-problema, convidando os leitores a explorarem as soluções junto com 

Tomy." 

T2A1: "Olha a criatividade desses desenhos. A capa de materiais é 

genial!" 

T2A2: "Gostei dessa ideia de sair da chuva com uma capa, me lembra 

alguns jogos." 
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A função lúdica imersiva é intensificada quando Tomy enfrenta a 

tempestade com uma solução inovadora utilizando a capa como um meio de 

solução, assim este meio chamou atenção de alguns alunos sabendo que para 

sair da solução eles utilizaram uma saída interessante. Aventura e inovação são 

destacadas, mergulhando os alunos na narrativa. A função lúdica moral é 

reforçada nas falas dos alunos, destacando a apreciação pela criatividade e a 

valorização de soluções inovadoras como parte integrante da jornada. 

Na fala do A2 evidencia uma conexão entre a experiência narrada na 

história em quadrinhos e a cultura lúdica. Dentro da cultura lúdica, os jogos 

frequentemente apresentam situações desafiadoras nas quais os jogadores 

precisam encontrar soluções criativas para avançar na narrativa, reflete a 

influência da cultura lúdica na forma como as pessoas abordam e interpretam 

situações do cotidiano. Segundo Caillois (1958), a cultura lúdica, ou o "jogo", 

pode ser entendida como uma atividade voluntária que possui regras, um 

objetivo que gera tensão entre os participantes e proporciona prazer. 

P1: Escolhas de materiais têm impacto na direção da HQ, cuidado ao 

escolherem o tipo de material.  

T2A1: "Parece que a escolha do material teve um impacto maior do 

que imaginávamos." 

P1: "Látex não foi a escolha certa. Aprendemos com nossos erros.  

Pensando na fala do A1, a função educativa formativa é proeminente 

quando os alunos reconhecem que a escolha do material teve um impacto e que 

é necessário aprender com os erros. Isso incentiva a busca contínua por 

soluções apropriadas, enfatizando a importância do processo de aprendizagem. 

A função de equilíbrio do professor é destacada quando P1 intervém para corrigir 

a trajetória, garantindo que os alunos extraiam lições valiosas de suas escolhas. 

No fim da HQ, "Reunião da tribo revela desafios, especialmente na água. 

Destaca-se a função educativa formativa ao abordar problemas e soluções 

coletivas." 

T2A3: "Precisamos filtrar a água para resolver problemas de saúde na 

tribo." 
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A função lúdica imersiva é destacada quando Tomy ressalta a 

importância de enfrentar desafios coletivamente. Ao enfatizar a clareza da 

missão em buscar soluções e superar obstáculos, Tomy não apenas orienta os 

alunos na narrativa, mas também intensifica a imersão deles na história. A noção 

de uma missão clara cria um senso de propósito compartilhado, envolvendo os 

alunos de forma mais profunda na trama do jogo pedagógico. 

Ao expressar a necessidade de filtrar a água para resolver problemas de 

saúde na tribo, T2A3 contribui para a função lúdica imersiva ao propor uma 

solução tangível e prática dentro do contexto do jogo. Essa participação dos 

alunos na resolução de desafios coletivos reforça a imersão, pois eles se tornam 

agentes ativos na narrativa. 

Simultaneamente, a função educativa formativa (DEUS, 2019) é 

evidente quando T2A3 propõe a filtragem da água como solução para os 

problemas de saúde. Isso não apenas indica uma compreensão do conteúdo 

educativo anterior, relacionado à importância da qualidade da água, mas 

também demonstra a aplicação prática desse conhecimento na resolução de 

problemas reais dentro do jogo. 

Essa interação destaca como a função lúdica imersiva não apenas 

proporciona uma experiência envolvente, mas também impulsiona a participação 

ativa dos alunos na construção da narrativa. A função educativa formativa, nesse 

contexto, não é apenas uma ferramenta de avaliação, mas uma oportunidade 

para os alunos aplicarem o conhecimento de maneira significativa, contribuindo 

para seu desenvolvimento educacional ao longo do jogo pedagógico. 

 

4.3 Elaboração das HQs pelos alunos 

 

A seguir iremos apresentar o resumo de cada história em quadrinhos elaboradas 
pelos alunos, a HQ completa pode ser consultada nos anexos. 

HQ1 – Resumo 

Ocorreu a continuação da história “entropia dos sobreviventes”, onde 

paola começa conversando com tommy e dizendo que ele está na tribo deles por 
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algum motivo, explica que algumas semanas atrás uma amostra deles foi 

roubada e a líder dos metais comenta que alguns informantes dela viu tommy 

pegando, um trato foi feito para que paola ajudasse tommy com seu problema 

de água. 

HQ2 – Resumo 

A história continua o fim da “entropia dos sobreviventes”, iniciando com 

tomy sentindo uma forte dor de cabeça, questionando do local onde está por 

estar muito escuro. Ao decorrer relata sobreviventes de outra tribo comentando 

do ataque aos paladinos e tomy necessita de soltar para avisar sua tribo, ao se 

libertar tommy percebe que está em uma casa abandonada e utiliza vários o 

meio mais arriscado para sair quebrando um cano que acarretou uma explosão. 

Ao sair encontra uma torre de radio para se comunicar com sua tribo e avisar os 

paladinos 

HQ3 – Resumo 

Tomy foi levado para uma tribo e se questiona aonde está, neste 

momento a líder de outra tribo que capturou ele começa uma discussão sobre 

os paladinos moleculares estão com falta de animais e ela quer fazer uma troca 

pela ajuda de tomy para uma solução no problema de rio que estão tendo. 

HQ4 – Resumo 

A história começa com o Tim Ford e Tommy trabalhando juntos em um 

projeto que foi financiado pelo governo e após discussões ele apresenta o 

elemento rádio comentando que ele é muito radioativo que lhe aparece em 

minérios de tório e urânio no decorrer da história aparece o primeiro enigma 

aonde vai discutir sobre elementos Em seguida a história passa para tempos 

atuais onde havia alguns meses que Marie tinha estudado a água dos rios que 

tinha sido afetada e gerem então o segundo enigma que vai falar um pouco sobre 

a chuva ácida no decorrer da história agora segue a continuação da HQ a 

entropia dos sobreviventes onde eu era o centro em uma Batalha com o Tommy 

e ele foi atordoado Marie entra em uma discussão com ele e eles vão comentar 

sobre a água não estar limpa e eles vão tentar procurar situações para resolver. 



43 
 

Função Educativa Formativa – evidenciada em como os alunos discutem e 
apresentam os conceitos, descrever cada conceito utilizado, se eles estão 
corretos e dentro da proposta, que era utilizar conteúdo do primeiro ano do 
ensino médio. 

O quadro 1 mostra a evidência da função educativa formativa dos 
alunos, contendo, conceito abordado, enigma e uma possível discussão 
conceitual dos conceitos de química. 

Quadro 1 - evidência da função educativa formativa dos alunos 

Nº da 
HQ 

Conceito 
Abordado 

Enigma Discussão conceitual 
possível 

1 Metais e Ligas 
metálicas 

Apontar três lugares onde o cobre pode ser 
encontrado antes da guerra 

Metais; 

Ligas metálicas; 

Aplicação dos metais. 

1 Tratamento de 
água 

Ajude a Paola a se lembrar onde encontrar 
sulfato de alumínio para o processo de 
coagulação para tratar a água da tribo de 
Tommy. 

Fórmulas químicas; 

Funções Inorgânicas; 

Tratamento de água. 

2 Reação de 
Combustão 

O que acarretou a explosão? Reações químicas; 

Fórmulas Químicas; 

Balanceamento de 
equações; 

2 Transformações 
da matéria 

Após tommy se lançar contra a janela ele a 
quebrou. Qual transformação da matéria 
que ocorreu? 

Transformações física 
e química. 

2 Reação de 
combustão 

No gerador de energia há uma reação 
química envolvendo um material 
combustível e um material comburente 
(geralmente o oxigênio) com liberação de 
energia na forma de calor. Qual o nome 
dado a essa reação química? 

Processo de 
combustão; 

Tipos de reações 
químicas. 

3 Tratamento de 
água 

Estamos com algum problema no rio, as 
pessoas estão tendo diarreia, vomitando e 
desidratados, nos ajude. 

Fontes de 
Contaminação; 

Processos de 
Tratamento. 

4 Radioatividade 
– fissão nuclear 

Eles usaram duas substâncias, 
frequentemente associadas a atividades 
nucleares para criar uma bomba atômica. 
uma delas é conhecida por seu número 

Fissão Nuclear como 
Fonte de Energia; 
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atômico 92, enquanto a outra tem o número 
atômico 94. Quando uma delas absorve 
nêutron, pode ocorrer uma reação em 
cadeia que libera uma quantidade 
significativa de energia, quais são esses 
dois elementos químicos? 

Cadeia de Reações 
Nucleares; 

Aplicações Militares e 
Civis; 

4 Chuva acida Qual chuva é formada por dióxido de enxofre 
(SO2) e oxido de nitrogênio (NO) que se 
combinam com água (H2O) na atmosfera 
resulta em uma chuva com oh mais baixo? 

Formação da Chuva 
Ácida; 

Impactos no Meio 
Ambiente. 

4 Geometria 
molecular e 
polaridade 

O hipoclorito de sódio, também conhecido 
como água sanitária, é usado como 
desinfetante e alvejante. Obtido por cloro 
diluído em soda caustica. Com isso, 
responda: Qual é a geometria molecular do 
hipoclorito de sódio (NaClO), e sua 
polaridade? 

Formação e estrutura 
molecular; 

Polaridade 

4 Reação 
química 

Marie precisa sabotar tomy, ajude-a. Qual 
composto químico pode ser utilizado por 
marie para anular o efeito do hipoclorito de 
sódio (NaClO)? Justifique 

Formação de produtos 
químicos; 

Fórmulas químicas. 

Fonte (autor) 

Agora, daremos início a discussões envolvendo as imagens extraídas 

das histórias em quadrinhos criadas pelos alunos, conforme indicado no Quadro 

1. Nossa abordagem se concentrará na análise do enigma presente nessas 

imagens, explorando o conceito e promovendo debates sobre as escolhas 

criativas dos alunos. Vamos examinar como o enigma é visualmente 

representado, discutir possíveis interpretações e desdobramentos, e refletir 

sobre como esses elementos contribuem para o desenvolvimento da narrativa. 

Imagem 1 – HQ1 
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Fonte (autor) 

Na imagem 1 demonstra o primeiro enigma da HQ1, “Apontar três 

lugares onde o cobre pode ser encontrado antes da guerra”. 

Pensando na análise conceitual do primeiro enigma, foi solicitado aos 

alunos que identifiquem três locais onde o cobre pode ser encontrado antes da 

guerra. Este desafio aborda a compreensão da distribuição do cobre na 

natureza, podendo estar presente em minas, depósitos naturais e materiais 

diversos. 

O enigma está alinhado com o conteúdo típico do primeiro ano do ensino 

médio, onde os alunos começam a explorar a tabela periódica e as 

características dos elementos químicos. 

 

Imagem 2 – HQ1 
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Fonte (autor) 

A imagem 2 demonstra o segundo enigma da HQ1. “Ajude a Paola a se 

lembrar onde encontrar sulfato de alumínio para o processo de coagulação na 

água da tribo de Tommy”. 

Análise conceitual do segundo enigma envolve o conhecimento sobre a 

obtenção de sulfato de alumínio para o processo de coagulação na purificação 

da água. Os alunos são desafiados a identificar fontes onde Paola poderia 

encontrar esse composto químico essencial para tratar a água na tribo pós-

apocalíptica. 

Este enigma está relacionado aos processos químicos, como a 

coagulação, que podem ser discutidos no primeiro ano do ensino médio, 

proporcionando uma visão prática de como aplicar conhecimentos químicos em 

situações do cotidiano. 

 

Imagem 3 – HQ2 
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Fonte (autor) 

 

Observando a imagem 3, o enigma parece direcionar os alunos a 

identificar a causa da explosão. Pode envolver conhecimentos sobre reações 

químicas, composição de substâncias explosivas ou condições específicas para 

explosões. 

Para a proposta do primeiro Ano, o enigma pode ser apropriado para 

estudantes do primeiro ano do ensino médio, já que não exige um conhecimento 

avançado de química. No entanto, sua adequação dependerá da complexidade 

das informações fornecidas na história. 

 

Imagem 4 – HQ2 



48 
 

 

Fonte (autor) 

Na imagem 4, percebe -se que este enigma parece direcionar os alunos 

a identificar a causa da explosão. Pode envolver conhecimentos sobre reações 

químicas, composição de substâncias explosivas ou condições específicas para 

explosões. 

O enigma pode ser apropriado para estudantes do primeiro ano do 

ensino médio, já que não exige um conhecimento avançado de química. No 

entanto, sua adequação dependerá da complexidade das informações 

fornecidas na história. 

O último enigma na HQ2 refere-se “No gerador de energia, há uma 

reação química envolvendo um material combustível e um material comburente 
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(geralmente o oxigênio) com liberação de energia na forma de calor. Qual o 

nome dado a essa reação química?” 

Este enigma aborda diretamente uma reação química, solicitando aos 

alunos que identifiquem o tipo de reação presente no gerador de energia. 

Ao pensar no conceito para o primeiro ano, a questão pode ser mais 

desafiadora, mas ainda está dentro do escopo de estudantes do primeiro ano do 

ensino médio, especialmente se já tiverem sido apresentados a tipos básicos de 

reações químicas. 

Esses enigmas abordam diferentes aspectos da química, incluindo 

causas de eventos, transformações físicas e reações químicas específicas. Eles 

proporcionam uma oportunidade para os alunos aplicarem conhecimentos de 

química em situações práticas, o que é fundamental para uma aprendizagem 

colaborativa e cooperativa. 

 

 

 

 

 

 

Imagem 5 – HQ3 
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Fonte (autor) 

No enigma apresentado na imagem 5 "Estamos com algum problema no 

rio, as pessoas estão tendo diarreia, vomitando e desidratados, nos ajude", os 

alunos estão abordando conceitos relacionados à qualidade da água e seus 

efeitos na saúde, o que é pertinente ao conteúdo do primeiro ano do ensino 

médio. 

Os alunos mencionam problemas no rio, indicando a relação direta entre 

a água contaminada e os sintomas de diarreia, vômitos e desidratação. Aqui, há 

uma aplicação prática dos conceitos discutidos em aulas sobre poluição da água 

e seus impactos na saúde humana. 

A solicitação de ajuda também revela a compreensão da necessidade 

de encontrar soluções para problemas ambientais, mostrando uma abordagem 

proativa e aplicada dos conhecimentos adquiridos. 
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O enigma reflete a função educativa formativa, pois os alunos 

demonstram não apenas entendimento conceitual, mas também aplicação 

prática desses conceitos para resolver uma situação-problema. Este aspecto 

contribui para a formação dos alunos ao promover uma visão crítica e propositiva 

em relação aos desafios ambientais. 

Imagem 6 – HQ4 

 

Fonte (autor) 

O enigma da HQ4 da imagem 6 aborda a criação de uma bomba atômica 

e menciona duas substâncias com números atômicos específicos, 92 e 94. 

Esses números atômicos referem-se aos elementos urânio (U-92) e plutônio (Pu-

94). A menção da absorção de nêutrons e a possibilidade de uma reação em 

cadeia que libera energia é uma descrição da fissão nuclear, um processo 

fundamental na criação de uma bomba atômica. 

A função educativa formativa é observada quando os alunos discutem 

sobre os elementos químicos e suas propriedades, como números atômicos, e 
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entendem a relação entre esses elementos e o processo de fissão nuclear. Os 

conceitos abordados, como fissão nuclear e características dos elementos 

mencionados, estão corretos e alinhados com o conteúdo típico do primeiro ano 

do ensino médio em química. 

A análise da função educativa formativa destaca que os alunos estão 

aplicando seus conhecimentos químicos para compreender o contexto proposto 

no enigma, evidenciando um entendimento sólido dos conceitos químicos 

envolvidos. 

Imagem 7- HQ4 

 

Fonte (autor) 
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O enigma da HQ4 na imagem 7 aborda a chuva ácida, formada pela 

combinação de dióxido de enxofre (SO2) e óxidos de nitrogênio (NO) com a água 

(H2O) na atmosfera. Esses poluentes atmosféricos reagem e formam ácidos, que 

são incorporados às gotas de chuva. O resultado é uma chuva com um pH mais 

baixo devido à presença dos ácidos. 

A função educativa formativa pode ser aplicada ao discutir conceitos 

relacionados à formação da chuva ácida. Os alunos devem considerar as 

reações químicas envolvidas, compreender como os poluentes atmosféricos 

contribuem para a acidificação da chuva e reconhecer o efeito do pH mais baixo 

nas precipitações 

Nos demais enigmas da HQ4, O hipoclorito de sódio, conhecido como 

água sanitária, é fundamental para desinfecção e alveja mento, obtido por meio 

da diluição de cloro em soda cáustica. Qual é a geometria molecular do NaClO, 

e qual sua polaridade? Os alunos demonstram compreensão ao destacar a 

geometria trigonal planar da molécula, com três átomos de cloro ao redor do 

átomo central de sódio, e corretamente identificam a polaridade devida à 

eletronegatividade do cloro. 

Já no último enigma da HQ4, Marie precisa sabotar Tomy e busca um 

composto para neutralizar o hipoclorito de sódio (NaClO). Os alunos propõem 

corretamente um agente redutor, como bisulfito de sódio ou sulfito de sódio, 

justificando a capacidade desses compostos de reduzir o NaClO, convertendo-o 

em íons cloreto e ácido sulfuroso. A equação química apresentada evidencia 

uma compreensão precisa das reações redox, destacando-se dentro da 

proposta da Função Educativa Formativa. 

Função Educativa Avaliativa – evidencia o diagnóstico da produção dos alunos 

no que diz respeito à discussão conceitual correta ou não. 

O Quadro 2 demonstra  as evidências encontradas dentro dos erros conceituais dos alunos. 

 

 

Quadro 2 - Evidencia o diagnóstico da produção dos alunos 
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Nº da 
HQ 

Conceito 
Abordado 

Enigma Erros conceituais Relação com a 
História 

1 Metais e 
Ligas 

metálicas 

Apontar três lugares onde o cobre 
pode ser encontrado antes da 
guerra 

Confusão entre 
metais e ligas 
metálicas. 

Baixa 

1 Tratamento 
de água 

Ajude a Paola a se lembrar onde 
encontrar sulfato de alumínio para 
o processo de coagulação para 
tratar a água da tribo de Tommy. 

 

Desenho de 
elementos 
patogênicos em 
tamanho real 

Baixa – os lugares 
onde o sulfato de 
cobre pudesse ser 
encontrado não 
influenciam no 
desfecho da 
aventura 

2 Reações de 
Combustão 

O que acarretou a explosão? A terceira opção 
estava mais 
completa, no 
entanto, as outras 
duas opções 
também 
apresentavam 
possíveis causas 
da explosão. 

Média – os 
conceitos 
abordados 
explicam o que 
aconteceu para 
que Tomy pudesse 
fugir. 

2 Transformaçõ
es físicas 

Após Tomy se lançar contra a 
janela ele a quebrou. Qual 
transformação da matéria 
ocorreu? 

 

Não há, no 
entanto, a HQ 
não mostra a 
resposta correta. 

Média – O 
fenômeno ocorrido 
na história pode 
ser interpretado 
pelos leitores para 
ampliação do 
conceito ou 
diagnóstico. 

2 Reações de 
Combustão 

No gerador de energia há um 
material combustível e um 
material comburente (geralmente 
o oxigênio), com liberação de 
energia na forma de calor. Qual o 
nome dado a essa reação 
química? 

 

 

Não há – no 
entanto a HQ não 
mostra a resposta 
correta 

Média - O 
fenômeno ocorrido 
na história pode 
ser interpretado 
pelos leitores para 
ampliação do 
conceito ou 
diagnóstico. 

3 Tratamento 
de água 

Estamos com algum problema no 
rio, as pessoas estão tendo 

 Média - O 
fenômeno ocorrido 

na história pode 
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diarreia, vomitando e 
desidratados, nos ajude. 

Não há – no 
entanto a HQ não 

mostra a 
resposta correta 

ser interpretado 
pelos leitores para 

ampliação do 
conceito ou 
diagnóstico. 

4 Radioatividad
e – fissão 
nuclear 

Eles usaram duas substâncias, 
frequentemente associadas a 
atividades nucleares para criar 
uma bomba atômica. uma delas é 
conhecida por seu número 
atômico 92, enquanto a outra tem 
o número atômico 94. Quando 
uma delas absorve nêutron, pode 
ocorrer uma reação em cadeia 
que libera uma quantidade 
significativa de energia, quais são 
esses dois elementos químicos? 

Não há Baixa – os 
elementos não 

influenciam 
diretamente na 

história 

4 Chuva acida Qual chuva é formada por dióxido 
de enxofre (SO2) e oxido de 
nitrogênio (NO) que se combinam 
com água (H2O) na atmosfera 
resulta em uma chuva com oh 
mais baixo? 

Durante o enigma 
colocaram H2O, 
escrever o "2" 
este erro está na 
interpretação 
inadequada da 
notação química 
padrão. 

Baixa – os 
elementos não 

influenciam 
diretamente na 

história 

4 Geometria 
molecular e 
polaridade 

O hipoclorito de sódio, também 
conhecido como água sanitária, é 
usado como desinfetante e 
alvejante. Obtido por cloro diluído 
em soda caustica. Com isso, 
responda: Qual é a geometria 
molecular do hipoclorito de sódio 
(NaClO), e sua polaridade? 

Não há Média – No 
decorrer da trama 

este enigma se 
liga com o próximo 

4 Reação 
química 

Marie precisa sabotar tomy, 
ajude-a. Qual composto químico 
pode ser utilizado por marie para 
anular o efeito do hipoclorito de 
sódio (NaClO)? Justifique 

Não há Alta – influencia 
diretamente no 

desfecho final da 
HQ 

Fonte (autor) 
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Vamos destacar agora o diagnóstico da produção dos alunos em relação 

à discussão conceitual. Iremos analisar se os conceitos foram abordados 

corretamente ou não, examinando acertos e eventuais erros conceituais 

presentes nas histórias em quadrinhos do Quadro 2. Esta análise nos permitirá 

compreender melhor a assimilação dos conceitos pelos alunos, identificando 

áreas de êxito e oportunidades de melhoria. 

Durante a HQ1, foi apresentada uma medalha de bronze, encontrada 

próximo a um contêiner. Na continuação da HQ1, os uma integrante de outra 

tribo afirmaram que Tomy havia pego uma medalha de cobre. Neste sentido, 

podemos afirmar há uma dificuldade na distinção entre metais e ligas metálicas 

Segundo Silva (2007), houveram dificuldades encontradas pelas ligas metálicas 

e as razões de procurar novos enquadramentos da aprendizagem, entretanto a 

distinção entre metais e ligas metálicas pode, às vezes, apresentar desafios, mas 

existem diferenças fundamentais entre esses dois conceitos. 

Os metais são elementos químicos puros que têm determinadas 

propriedades características, como brilho metálico, condutividade elétrica e 

térmica, maleabilidade e ductilidade. Exemplos de metais incluem ferro, ouro, 

prata e cobre. 

Por outro lado, ligas metálicas são materiais compostos por dois ou mais 

elementos, pelo menos um dos quais é um metal. As ligas são criadas para 

melhorar as propriedades físicas e químicas dos metais, como resistência, 

dureza, ponto de fusão etc. Exemplos comuns de ligas metálicas incluem o aço 

(ferro e carbono), bronze (cobre e estanho) e latão (cobre e zinco). 

A dificuldade na distinção pode surgir porque algumas ligas metálicas 

têm propriedades muito semelhantes às dos metais puros. No entanto, é 

importante observar que as ligas são combinações de elementos metálicos em 

proporções específicas, enquanto os metais são elementos químicos individuais. 

Em termos da relação do enigma com a história, podemos afirmar que 

se trata de uma relação baixa e que as respostas não auxiliam nenhum dos 

personagens no prosseguimento da aventura, indicando que os alunos não 

assimilaram a proposta de uma HQ interativa, no entanto, os conceito discutido 
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pode contribuir para a formação dos alunos, uma vez que relata as possibilidades 

de aplicação do elemento cobre, com possibilidade de assimilação de novos 

elemento e ampliação da estrutura cognitiva dos alunos. 

O segundo enigma da HQ1 pedia para que os alunos ajudassem uma 

personagem a se lembrar onde poderia encontrar sulfato de cobre para o 

tratamento de água. A resposta do enigma pouco influencia novamente no 

desdobramento da história, mas, do mesmo modo que o enigma anterior, pode 

contribuir para ampliar a estrutura cognitiva, no que diz respeito a mais exemplos 

de utilização do sulfato de cobre. 

Na HQ2 a função educativa avaliativa desempenha um papel crucial na 

análise das produções dos alunos quanto à discussão conceitual. Ao considerar 

o diagnóstico da produção relacionada aos enigmas propostos, é fundamental 

observar a compreensão correta dos conceitos químicos envolvidos. 

Nos enigmas apresentados, é necessário avaliar se os alunos 

conseguiram identificar e aplicar adequadamente os princípios químicos em 

situações específicas. O diagnóstico deve abordar se os conceitos, como 

transformações da matéria, reações químicas e propriedades dos materiais, 

foram interpretados de maneira precisa. 

Para aprimorar o diagnóstico e promover um entendimento mais 

aprofundado, é recomendável incluir pistas adicionais ou contextos específicos 

nos enigmas, caso aconteça a relação com HQ irá melhorar ainda mais. Esses 

elementos podem direcionar os alunos a considerar diferentes aspectos dos 

conceitos químicos, incentivando uma análise mais abrangente e a aplicação 

prática do conhecimento adquirido. 

Durante a HQ3 O primeiro enigma propõe uma situação na qual a 

comunidade enfrenta problemas de saúde relacionados à água do rio. Esta 

questão está alinhada com o contexto pós-apocalíptico, criando uma conexão 

direta entre a qualidade da água e as condições de saúde. Quanto à correção 

conceitual, o enigma apresenta uma abordagem coerente, destacando a 

importância de considerar a qualidade da água para evitar problemas como 

diarreia, vômitos e desidratação. 
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No que diz respeito ao conteúdo do primeiro ano do ensino médio, o 

enigma se enquadra adequadamente, uma vez que introduz conceitos básicos 

de química relacionados à análise da água. Essa abordagem é valiosa para 

estimular os alunos a aplicarem seus conhecimentos em situações práticas, 

promovendo a função educativa formativa. 

Para melhorias, seria benéfico incluir detalhes adicionais sobre os 

sintomas ou especificar as possíveis fontes de contaminação da água. Essa 

adição proporcionaria aos alunos uma análise mais aprofundada e estimularia a 

consideração de diferentes soluções químicas para purificação da água. Em 

resumo, o enigma destaca-se por sua adequação ao contexto, abordagem 

conceitual e relevância para o aprendizado formativo. 

Na trama da HQ4, O primeiro enigma aborda a criação de uma bomba 

atômica com elementos químicos de números atômicos 92 e 94. Potenciais erros 

conceituais podem ocorrer se os alunos não identificarem corretamente esses 

elementos. O número atômico 92 refere-se ao Urânio (U) e o número atômico 94 

ao Plutônio (Pu). A reação em cadeia ocorre quando esses elementos absorvem 

nêutrons, liberando grande energia. Possíveis erros podem surgir se os alunos 

não entenderem a natureza específica desses elementos na fissão nuclear. 

Observando o enigma 2 e alguns quadros podemos observar a geometria da 

H2O errônea e a notação água errada também. 

A HQ4 no terceiro enigma aborda a geometria molecular do hipoclorito 

de sódio (NaClO) e sua polaridade. Possíveis erros conceituais podem surgir 

caso os alunos confundam a geometria ou não compreendam a influência da 

eletronegatividade na polaridade molecular. É fundamental enfatizar a correta 

identificação da geometria trigonal planar, com três átomos de cloro ao redor do 

átomo central de sódio, e a polaridade devido à maior eletronegatividade do 

cloro, já o quarto enigma a possibilidade de erros conceituais pode ocorrer se os 

alunos não entenderem adequadamente o papel do agente redutor na 

neutralização do hipoclorito de sódio. É crucial esclarecer que o bisulfito de sódio 

ou sulfito de sódio age como agente redutor, convertendo o NaClO em íons 

cloreto e ácido sulfuroso. Erros conceituais podem surgir se os alunos não 

compreenderem as reações redox ou se confundirem a função dos compostos.  
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Função Lúdica Imersiva – evidencia a capacidade da HQ em prender a atenção 

dos alunos. 

Em termos da função lúdica imersiva, as HQs criadas, de um modo geral, 

apresentaram enredos interessantes e envolventes, bem como imagens que 

prendem a atenção do leitor, observando a HQ2 na imagem 4 a interação dos 

leitores com os enigmas é intrigante e diferente, nos chama atenção ao ter que 

abrir outra parte do material para ler os enigmas existentes e assim poder 

interagir com a história 

Função Lúdica Moral – evidencia a capacidade da HQ em permitir que os 

alunos consigam colaborar com os personagens para que eles cheguem ao final 

da história. 

Na HQ1, o surgimento do roubo da amostra e a negociação entre Paola 

e Tommy introduzem um dilema moral. A decisão de Paola de ajudar Tommy 

não é apenas uma questão de sobrevivência, mas também envolve valores 

éticos. Alunos podem refletir sobre a importância da cooperação e da ética nas 

relações interpessoais, integrando uma dimensão moral ao contexto pós-

apocalíptico. 

Na HQ2, a explosão causada pela quebra do cano ressalta a importância 

das escolhas de Tommy e como essas decisões podem ter implicações morais. 

Os alunos são desafiados a considerar as consequências éticas das ações do 

protagonista, como a explosão que pode ter afetado outros sobreviventes. A 

narrativa induz à reflexão sobre responsabilidade e moralidade em situações 

críticas. 

Na HQ3, a introdução de uma tribo rival e o dilema ético sobre a 

escassez de animais oferecem uma oportunidade para os alunos explorarem 

questões morais complexas. A decisão de Tommy de colaborar ou não com a 

líder da outra tribo levanta questionamentos éticos, instigando os alunos a 

refletirem sobre temas como negociação, lealdade e a busca por soluções éticas 

para problemas compartilhados. 
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Na HQ4, A função lúdica moral (DEUS,2019) na história se destaca pela 

capacidade de permitir que os alunos colaborem com os personagens, 

especialmente Tim Ford, Tommy e Marie, para enfrentar os desafios e resolver 

os enigmas. A narrativa incentiva a participação ativa dos alunos, conectando-

os aos personagens e à trama, enquanto enfrentam questões relacionadas à 

radioatividade e à poluição da água. 

No início, Tim Ford e Tommy trabalham juntos em um projeto financiado 

pelo governo, introduzindo o elemento radioativo. A história, ao apresentar o 

primeiro enigma sobre elementos, estimula os alunos a refletirem e colaborarem 

para identificar os elementos radioativos mencionados, promovendo o 

engajamento e a compreensão conceitual. 

Posteriormente, a narrativa se desloca para tempos atuais, onde Marie 

estuda a água dos rios afetados, levando à introdução do segundo enigma sobre 

chuva ácida. Esse enigma convida os alunos a explorar conceitos relacionados 

à chuva ácida e suas causas, proporcionando uma oportunidade para a 

colaboração na busca de soluções para os problemas ambientais. 

Em resumo, a função lúdica moral nessas HQs cria situações que 

estimulam a reflexão ética, incentivando os alunos a considerarem valores 

morais dentro do contexto da narrativa pós-apocalíptica. Essa abordagem 

pedagógica contribui para o desenvolvimento do pensamento crítico e ético dos 

alunos. 

 

Função de Equilíbrio do Professor 

A função educativa formativa desempenha um papel central no 

aprimoramento do entendimento dos alunos nas HQs propostas. Ao identificar 

conceitos errôneos, o professor pode fornecer correções fundamentadas, 

estabelecendo uma base sólida para futuros aprendizados, observando a 

imagem 2 da HQ1 observa-se desenho de elementos patogênicos em tamanho 

real, neste sentido os alunos estão levando a ideia que este patogênicos são 

daquele tamanho, o ideal naquele desenho seria se tivesse um desenho de uma 

lupa ou microscópio onde poderíamos ampliar e visualizar daquele tamanho. 



61 
 

Após a criação da HQ e observação dos conceitos abordados pelos 

alunos, incentivar discussões em sala de aula sobre os conceitos abordados nas 

HQs cria um ambiente propício para a compreensão profunda, permitindo que 

os alunos expressem ideias, questionem e debatam. 

Segundo Deus (2019) na função lúdica o professor desempenha um 

papel crucial ao estimular a reformulação das HQs, orientando os alunos na 

correção de representações inadequadas e na clareza conceitual, contribui para 

a precisão das narrativas educativas. A integração de exemplos corretos e 

apropriados pelos professores também enriquece as HQs, oferecendo uma base 

sólida para o entendimento dos alunos. 

Ao incentivar a criatividade, o professor pode guiar os alunos na 

manutenção de elementos lúdicos e imersivos, alinhados com os princípios 

científicos. Esse equilíbrio entre a função lúdica imersiva e a precisão conceitual 

contribui para a construção de uma narrativa envolvente e educativa. O feedback 

construtivo, destacando não apenas os erros, mas também reconhecendo partes 

bem executadas, promove um ambiente de aprendizagem positivo. Assim, o 

professor se torna um facilitador crítico, orientando os alunos na criação de 

narrativas que sejam envolventes e conceitualmente precisas. Essa abordagem 

visa não apenas corrigir equívocos, mas também motivar os alunos a 

aprimorarem suas habilidades ao longo do processo educativo. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

A análise detalhada dos resultados e discussões provenientes da 

implementação da História em Quadrinhos (HQ) interativa no contexto do ensino 

de química revela não apenas a viabilidade, mas também a eficácia desta 

abordagem inovadora.  

A junção de elementos lúdicos, imersivos e formativos demonstra que a 

HQ interativa pode se apresentar como jogo pedagógico e tem potencial 

significativo para promover a aprendizagem engajadora e reflexiva. A introdução 

da função lúdica imersiva desde o início da HQ, ao destacar os desafios da 

reconstrução e os valores da tribo, cria um ambiente envolvente que estimula a 

participação ativa dos alunos.  
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A imersão é aprofundada à medida que a narrativa evolui, conectando 

os alunos emocional e cognitivamente com a trama proposta. Essa imersão não 

apenas contextualiza a narrativa, mas também estimula a curiosidade e a 

reflexão, transformando a aprendizagem em uma experiência ativa. Deve se 

pensar um pouco mais nas funções avaliativas que este jogo deve trazer, assim 

fazendo que a função de equilíbrio do professor prevaleça em futuras aplicações 

para os alunos. 

Segundo Barbosa (2004) , as histórias em quadrinhos a cada momento 

têm alcançado uma dimensão considerável no meio de comunicação de massa, 

cada vez mais os quadrinhos estão “avidamente adquiridos e consumidos por 

um público fiel”.  

Ao analisar a fala de Barbosa, a proposta de permitir que os alunos 

desenvolvam uma continuação da HQ transcende a simples aplicação de 

conceitos teóricos. Essa abordagem engaja os alunos, desenvolve habilidades 

fundamentais, promove uma compreensão dos conceitos químicos e trabalha a 

questão colaborativa e cooperativa dos alunos, tornando-se uma estratégia 

pedagógica rica e envolvente no contexto do jogo educacional. 

Portanto, a implementação de HQ interativas, enriquecidas com 

elementos lúdicos, imersivos e avaliativos representa uma abordagem 

educacional enriquecedora. Essa metodologia vai além da transmissão de 

conhecimento, estimulando o pensamento crítico, a criatividade e a aplicação 

prática do aprendizado. Considerando o sucesso  observado na promoção da 

aprendizagem, essa abordagem sugere uma nova perspectiva para o ensino de 

química, reforçando a importância de estratégias pedagógicas envolventes e 

adaptáveis às necessidades dos alunos contemporâneos. 
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