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Resumo 

Especialistas na área de ensino de ciência têm se preocupado com a visão distorcida da 

ciência apresentada por estudantes. As Histórias em Quadrinhos (HQ) são ferramentas de 

comunicação com potencial para comunicar assuntos complexos. As HQ científicas objetivam 

o ensino de ciências, enquanto as comerciais objetivam o entretenimento. Esta é uma pesquisa 

de desenvolvimento para construção de uma HQ científica sobre a Natureza da Ciência, 

utilizando o Modelo de Reconstrução Educacional como fundamentação teórico-

metodológico. O percurso metodológico corresponde ao segundo ciclo de prototipagem, 

dividido em: pesquisa preliminar; ciclos de prototipagem e avaliação. O produto resultante 

deste ciclo foi uma cartilha para avaliar o potencial de ensino e narrativo da história. A 

validação evidenciou que 75% (N=16) dos conceitos trabalhados são potencialmente 

alcançáveis pelo público-alvo, enquanto que 4 (relevância das evidências; imaginação e 

criatividade; realismo vs antirrealismo e motivação para fazer ciência) precisam de reajustes. 

Palavras chave: História em quadrinhos, quadrinho científico, natureza da 

ciência, Modelo de Reconstrução Educacional. 
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Abstract 

Specialists in the field of science teaching have been concerned about the distorted view of 

science by students. Comics are communication tools with the potential for complex issues. 

Science comics aim at teaching science, while commercial one aim at entertainment. This is 

development research for the construction of a science comic about the nature of science, 

using the educational reconstruction model as a theoretical-methodological foundation. The 

methodological course corresponded to the second prototyping cycle, determined in: 

preliminary research; prototyping cycles and evaluation. The resulting product of the research 

was a booklet that served to evaluate a story prepared for a comic and the scientific concepts. 

Our results indicate that 75% (N=16) of the concept worked efforts are able while 4 

(relevance of evidence; imagination and creativity; realism vs antirealism and motivation to 

do science) need readjustments. 

Key words: Comics, science comics, nature of science, model of educational 

reconstruction. 

INTRODUÇÃO 

Não é de hoje que se observa na literatura a preocupação sobre as perspectivas dos 

estudantes acerca da Natureza da Ciência (NdC) e seus processos de investigação. Esta é uma 

preocupação recorrente, uma vez que, a visão distorcida e pouco informada sobre as ciências 

tem como possíveis consequências a falta do pensamento crítico para a participação ativa em 

debates na sociedade e na tomada de decisões informadas em questões relacionadas ao 

conhecimento científico e tecnológico (PÉREZ, et al., 2001; ADÚRIZ-BRAVO; PUJALTE, 

2020). 

Visando essa problemática, tem-se pensado em diferentes formas de abordar esse tema 

em ambientes de ensino, como atividades que incentivem a reflexão de conceitos da NdC e do 

processo de investigação científica dentro de conteúdos “tradicionais”, como genética, 

ecologia ou evolução (ERDURAN; DAGHER, 2014). Além das metodologias de ensino 

utilizadas com maior frequência, uma ferramenta com potencial educacional tem ganhado 

espaço na área de ensino, capaz de promover o aprendizado de conteúdos complexos das 

áreas das ciências, tecnologia, engenharia e matemática: as histórias em quadrinhos (HQ) 

(FARINELLA, 2018). 

Além do destaque comercial das HQ nas últimas décadas, observamos na literatura da 

área de ensino, evidências das suas potencialidades para os processos de ensino e 

aprendizagem, tais como: a melhoria na retenção daquilo que foi aprendido; o 

desenvolvimento da imaginação, de habilidades e competências – como a leitura, a escrita, a 

fala e a escuta; o potencial de promover a diversão enquanto se aprende; o estimulo a 

exposição de valores universais a partir de novas perspectivas; o potencial de facilitar os 

processos de aprendizagem; a melhoria no desempenho acadêmico; e, a motivação dos alunos 

e leitores (AKCANCA, 2020). 

Contudo, é importante compreender que não é qualquer história em quadrinhos que 

possui essas potencialidades. Existem diferenças fundamentais entre as HQs com objetivos 

comerciais e educacionais. Por exemplo, as HQs comerciais, devido sua maior abordagem 

dramática na narrativa, muitas vezes, distorcem os conhecimentos científicos e estereotipam o 

comportamento da comunidade cientista para que seja coerente à trama (VILCHEZ-
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GONZÁLEZ; PALÁCIOS, 2006). Enquanto que as HQs educacionais ou científicas, 

procuram por meio da narrativa comunicar ao leitor sobre a ciência ou sobre conceitos 

científicos específicos (TATALOVIC, 2009). 

A partir da premissa apresentada, o nosso trabalho tem como objetivo a construção de 

uma HQ científica, que busca apresentar reflexões a respeito da Natureza da Ciência e suas 

práticas científicas. Assim, a finalidade é a construção de uma HQ com potencialidades para 

ser utilizada em ambientes formais, não formais e informais de ensino, tendo o Modelo de 

Reconstrução Educacional como aporte teórico-metodológico para todo o seu processo de 

desenvolvimento e validação. 

ASPECTOS DA NOSSA PRÁTICA CIENTÍFICA 

Nosso trabalho se caracterizou como uma pesquisa de desenvolvimento (PLOMP, 

2007), com suporte teórico metodológico do Modelo de Reconstrução Educacional (MRE) 

(DUIT et al., 2012) para construção de uma HQ científica acerca da Natureza da Ciência, com 

elementos educacionais e lúdicos balanceados. 

O MRE se fundamenta em pressupostos de três grandes teorias: Bases Construtivistas 

– epistemologia construtivista, abordagem clássica da mudança conceitual; Tradição alemã de 

Bildung e Didaktik – análise didática, interação fundamental das variáveis instrucionais, 

elementarizações; Pesquisa Baseada em Design – características da pesquisa, fases da 

pesquisa (SILVA; FERREIRA, 2020). Fundamentado nestas perspectivas teóricas, o MRE 

traz de forma equilibrada, para o processo de design, as questões relacionadas ao conteúdo 

científico e aquelas de cunho educacional (DUIT et al., 2012). Mais que isso, o MRE sugere o 

estabelecimento sistemático de relações entre as perspectivas da ciência, dos estudantes e os 

objetivos de ensino, que se dá por meio de seus três componentes, quando o propósito é 

planejar processos de ensino e aprendizagem da ciência (KATTMANN et al., 1996). 

São os princípios da Pesquisa Baseada em Design que orientam, portanto, o desenho 

metodológico da nossa pesquisa. Neste trabalho realizamos o desenvolvimento completo de 

uma inovação educacional finalizando o segundo ciclo de prototipagem. O percurso 

metodológico foi estruturado em 3 fases e 6 etapas conforme descrição a seguir (FIGURA 1). 

Figura 1. Esquema do percurso metodológico. 

 

Fonte: Elaborado pelos autores. 
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FASE I: Pesquisa preliminar 

A primeira fase do percurso metodológico se caracteriza pela identificação das 

concepções, problemas e obstáculos dos processos de ensino e aprendizagem relatados na 

literatura aliada ao saber docente, assim como, desenvolver estratégias para a construção da 

HQ. Diante disso, nessa fase foram estabelecidos os conceitos a serem trabalhados na HQ sob 

a luz da percepção do público-alvo em relação ao conteúdo, também, foram determinados os 

elementos narrativos e de design a serem utilizados na HQ.  

Etapa I: Clarificação de conceitos 

Antes de determinar os conceitos a serem trabalhados, foi fundamental o entendimento 

do que estamos estabelecendo como HQ. Devido a variedade de definições, a inclusão e 

exclusão de diversas obras dependem da definição utilizada pelo autor. Para este trabalho, 

entendemos as HQs como uma linguagem, com a capacidade de emprestar significados entre 

as suas imagens de maneira a produzir sentido a partir de sua disposição, de sua forma e da 

maneira que se articula dentro da HQ (GROENSTEEN, 2015). 

Ao compreendermos as HQs como uma linguagem percebemos o quão complexas são 

suas maneiras de comunicar ao leitor o sentido narrado. Atrelado a essa percepção, o trabalho 

e tempo utilizado para a construção de uma HQ é demasiado cansativo e prolongado. Assim, 

para evitar problemas com a construção do material, foi decidido realizar a construção de uma 

cartilha para avaliar se os conceitos propostos alcançam os objetivos estabelecidos, assim 

como a funcionalidade da história a ser abordada na HQ. Entendendo a cartilha como “um 

material que expõe de forma leve e dinâmica um conteúdo”, “sendo um material informativo 

e educativo sobre diversos assuntos” (GIORDANI; PIRES, 2020). 

Para uma seleção e abordagem mais adequada dos conceitos científicos, utilizamos o 

trabalho de Pérez e colaboradores (2001) que apresenta uma revisão acerca da percepção de 

estudantes sobre a natureza da ciência. Como resultados do primeiro ciclo identificamos a 

necessidade de melhor clarificar aspectos relativos à narrativa e desenvolvimento de 

personagens (ENIC, 2022) 

O aprofundamento dos conceitos científicos se deu com base em Erduran e Dagher 

(2014); Azevedo e Scarpa (2017) e Chen (2006) (Quadro 2 apresenta os conceitos 

selecionados para serem trabalhados). Além disso, devido ao contexto da história criada se 

passar em um projeto de ciência cidadã, os conceitos a respeito do tema se deram a partir dos 

trabalhos de Domroese e Johnson (2017) e West e Pateman (2016), já que a compreensão 

sobre como participantes de projetos de ciência cidadã alcançam o projeto, são motivados 

para permanecer no projeto, suas dificuldades e importância de sua participação auxiliam no 

aprofundamento das personagens na narrativa, criando um desenvolvimento de personagem 

necessária para identificação com os leitores (MENDONÇA, 2008). 

Etapa II: Análise de HQs existentes 

Nessa etapa realizamos um levantamento sobre como o material funciona em seu meio 

comercial, de maneira a estabelecer referências para equilibrar o lado educacional com o 

lúdico. Assim, ao nos referirmos a HQs devemos compreender que diferentes modelos de 

estrutura existem no mercado, variando entre tradicionais (físicas), digitais, abstratas e 

modelos de “escolas artísticas” como o estilo europeu, americano e japonês (mangá). 



 
 
 

5 

Processos, Recursos e Materiais Educativos 

Deste modo, para inspirar e servir de referência para o material final, escolhemos as 

histórias publicadas no Almanaque Guará edição 1, 2 e 3 (ALMANAQUE GUARÁ, 2021), 

devido a variedade de autores e estilos que se encontram dentro do almanaque, também, pela 

referência de histórias nacionais escritas por autores nacionais, totalizando 16 histórias. Em 

que observamos a forma como a história é contada, a condução da narrativa, o 

desenvolvimento das personagens e as estruturas das páginas contidas nessas edições. Além 

do conteúdo interno da HQ, foi escolhido o modelo da editora Universo Guará para a 

construção da HQ, seguindo a formatação das páginas para a futura HQ. 

FASE II: Ciclos de prototipagem 

Nessa segunda fase realizamos a construção do segundo protótipo a ser testado para 

aperfeiçoamento e balanceamento. É aqui em que a construção da inovação educacional 

produto deste projeto ganha corpo. 

Antes de destacar as etapas dessa fase, é importante compreender que esse processo é 

complexo e exige tempo, já que são necessárias várias mudanças nos conceitos-chave da HQ, 

até encontrarmos um conceito que satisfaça o alcance dos nossos objetivos para a inovação 

educacional. Assim, essa fase do percurso metodológico foi separada em três etapas: 

Etapa III: Construindo o conceito 

 Nesta etapa inicial da fase de prototipagem, o apoio teórico é a base fundamental para 

a construção da HQ, sendo os conceitos da natureza da ciência, os objetivos de aprendizagem 

e os elementos narrativos bem delimitados. É importante destacar que o processo de definição 

de conceitos e demais elementos são revisados e selecionados durante todo o processo da 

construção da inovação educacional, não sendo um processo linear, mas um constante ciclo 

de manutenção que visa adequar o material para os objetivos do trabalho. 

 Portanto, nessa fase os aspectos como faixa etária, adequação do material ao público-

alvo, dificuldade da linguagem e design do material foram decididos seguindo bases 

construtivistas, tais como as de que é na adolescência, a partir dos 12 anos, que os processos 

de pensamento lógico permitem que o jovem seja capaz de formular hipóteses, buscar 

soluções e compreender metáforas, sem a dependência da observação da realidade, tornando-

o apto a aplicar o raciocínio lógico para solucionar problemas (FERRACIOLLI, 1999). Essas 

competências são essenciais para alcançar os objetivos de aprendizagem propostos para a HQ, 

que dependem fortemente da capacidade de interpretação verbal e visual do leitor. Assim, 

nesta Etapa III definimos: 

1. Os tópicos de epistemologia da ciência que compuseram o roteiro (Quadro 1) – 

selecionamos os conceitos a partir dos elementos da natureza da ciência destacados no 

modelo proposto por Erduran e Dagher (2014), em conjunto com os elementos presentes 

no questionário formulado para a pesquisa baseado nos questionários do VOSE (CHEN, 

2006) e VENCCE (AZEVEDO; SCARPA, 2017). 

2. Objetivos de aprendizagem – em que foram delineados segundo a quarta característica 

dos ambientes de ensino e aprendizagem pautados no MRE: os objetivos de ensino 

consideram as três dimensões do conteúdo: conceitual, procedimental e atitudinal; 

3. Elementos de narrativa – o que implica no gênero narrativo e na estrutura narrativa 

escolhida que guia o desenvolver da história. No caso, o gênero se classifica como uma 
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história de “fatia da vida” seguindo a estrutura narrativa do Save the Cat criado por 

Blake Snyder (2005). 

Além disso, por conta dos resultados do primeiro ciclo desta pesquisa, optamos por 

construir uma cartilha e não uma HQ completa, a fim de analisarmos previamente a 

capacidade narrativa da história em atrair a atenção do público, trabalhando o lado lúdico da 

história para ser adaptada para o quadrinho posteriormente, de maneira a se adequar ao tempo 

e trabalho de construção de uma HQ. Ainda é válido deixar claro que a dinâmica e 

potencialidade de aprendizagem de uma cartilha e de uma HQ são distintas, por se tratarem de 

mídias diferentes, mas aqui utilizamos como uma ferramenta para esclarecer as questões 

lúdicas do quadrinho sem que seja necessária a reelaboração de uma nova HQ, para que possa 

ser dedicado maior tempo e trabalho para o material final. 

Quadro 1. Seleção de conceitos trabalhados na inovação educacional a partir dos referenciais de Pérez e 

colaboradores (2001), Chen, (2006), Erduran e Dagher (2014) e Azevedo; Scarpa (2017). 

Sistema Epistêmico-Cognitivo Sistema Socio-institucional 

1. Os métodos científicos 
5. Intersubjetividade e 

trabalho científico 

9. Imaginação e 

Criatividade 
13. Atividade Profissional 

2. O papel da hipótese 
6. Critérios para 

aceitação de teorias 

10. Tentatividade da 

Ciência 
14. Ethos científico 

3. Relevância das 

Evidências 
7. Conflito de interesse 

11. O Papel da 

Teoria 
15. Motivação para fazer ciência 

4. Interdependência entre 

teoria e observação 
8. Consenso 

12. Realismo vs 

Antirrealismo 

16. Ciência e Valores não-

cognitivos 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

Etapa IV: Ciclos de prototipagem 

Nesta etapa, realizamos um conjunto de ciclos de prototipagem para ajustar os 

elementos lúdicos e educacionais. Os resultados desta etapa sugerem, por exemplo, revisão de 

abordagem dos conceitos, objetivos e a linguagem utilizada no material. Após a adequação, o 

material passa por um ciclo de avaliação com um público-alvo com o objetivo de observar a 

capacidade do material de atingir os objetivos educacionais propostos. 

Etapa V: Finalização da inovação educacional 

Após um ciclo de prototipagem a inovação passa por um novo ciclo para que ocorra 

aprimoramento da inovação educacional até que tenhamos satisfação com o potencial do 

alcance dos objetivos educacionais propostos. Assim, são feitos ajustes a cada ciclo para que 

ao final de uma pesquisa de desenvolvimento tenhamos como produto a inovação 

conceitualmente adequada, validada e apta para passar por pesquisa de efetividade. 

Para o nosso trabalho, o roteiro criado passou por uma revisão de conceitos, em que 

foram balanceados os aspectos narrativos e conceituais para que pudesse ser construída a 

cartilha para avaliação. A partir dos resultados da avaliação, a cartilha e o roteiro da futura 

HQ são revisados para que ocorra um novo balanceamento e a HQ possa ser construída para 
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um novo ciclo de avaliação. Então, aqui tivemos uma repetição de finalização, uma para a 

cartilha e uma para a HQ. Essa repetição de etapas é característica do processo de 

desenvolvimento da inovação proposto pelas bases teóricas-metodológicas do MRE. 

FASE III: Avaliação  

Nesta fase coletamos evidencias para aperfeiçoar o desenvolvimento da inovação 

educacional. 

Etapa VI: Avaliação da inovação educacional 

A avaliação do material foi realizada com os grupos de público-alvo, sendo estudantes 

de ensino médio à graduação, durante as etapas III e IV da Fase II, de modo que os resultados 

desse ciclo possam ser incorporados nos próximos ciclos e assim aperfeiçoar a inovação 

educacional. 

Após a análise dos resultados na Etapa VI, volta-se para a Etapa IV a fim de modificar 

a inovação educacional a partir do que indicam as evidências coletadas com a avaliação. Com 

este novo produto pronto, que será o produto deste trabalho, iniciaremos a análise 

semissomativa que tem como finalidade analisar se a inovação atingiu as expectativas 

planejadas e resulta em recomendações e diretrizes para o seu aprimoramento (SARMENTO, 

2013).  

Nessa etapa VI aplicamos dois testes de avaliação: um pré-teste (antes da leitura da 

cartilha) e um pós-teste (após a leitura da cartilha), com o objetivo de identificar o 

conhecimento prévio dos alunos sobre os conceitos selecionados e saber se houve alguma 

resposta de influência à história proposta. Para caracterizar de forma geral o público alvo 

utilizamos questões do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE, 2010). Já os 

instrumentos para análise da compreensão do conteúdo foram baseados nos questionários 

VOSE (CHEN, 2006) e VENCCE (AZEVEDO; SCARPA, 2017) sendo divididas as questões 

entre o pré e pós-teste de forma a evitar que o respondente “treine” a avaliação do 

questionário. Previamente, via especialistas da área, foi feita a análise acerca da similaridade 

das questões destes dois questionários em relação ao conteúdo avaliado, a fim de que 

pudéssemos montar dois instrumentos diferentes que avaliassem os mesmos conteúdos.  

A inovação produzida (lebiouepb.wixsite.com/lebio/quadrinho/guardiões---caminhos) 

foi aplicada em 4 turmas, sendo 3 turmas do curso de ciências biológicas da Universidade 

Estadual da Paraíba (UEPB) e 1 turma do curso de extensão promovido pela Universidade 

Federal da Bahia (UFBA). Totalizando 90 alunos participantes. Contudo, apenas 40 discentes 

responderam ao pré-teste e ao pós-teste. 

RESULTADOS 

 Como principal resultado referente as etapas 1 e 3 do processo metodológico, tivemos 

a construção de uma ficha de construção narrativa (FIGURA 2). Atribuímos os principais 

elementos necessários para que a construção de uma narrativa, através de uma ferramenta que 

facilita o processo para balancear os objetivos de aprendizagem com os objetivos lúdicos 

(narrativos), podendo ser trabalhados a ideia da história, o desenvolvimento e papel das 

personagens, o ambiente e contexto da história e a estrutura narrativa escolhida. A ficha está 

atrelada a um conjunto de questões norteadoras que permitem ao usuário se guiar no processo 

de desenvolvimento mesmo que ele não seja especialista em criação de histórias. O resultado 

das Fases 1 e 2 foi a cartilha que teve seu roteiro avaliado na Fase 3 pelo público-alvo 

(FIGURA 3). Em relação a avaliação realizada pelo público-alvo, tivemos 40 respostas. 
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Sendo o perfil dos respondentes caracterizado como um público feminino (65%), com ensino 

superior incompleto (72,5%), de zona urbana (72,5%), morador do estado da Paraíba (67,5%), 

que trabalham ou possuem alguma remuneração por atividade acadêmica (57,5%). Suas 

respostas a respeito da atitude em relação a ciência mostram que, 72% dos participantes se 

consideram capazes de aprender ciências, mesmo quando apresentam dificuldades; 77,5% 

procuram conectar novos conceitos científicos com experiências já vividas; além de que 85% 

procuram recursos para ajudar a entender novos conceitos. Para as respostas relacionadas aos 

conhecimentos prévios sobre a natureza da ciência, 55% dos discentes nunca leram sobre 

NdC, 82,5% nunca participaram de cursos ou palestras sobre a temática e 90% nunca fizeram 

parte de grupos de estudo ou pesquisa na área. Já em relação a experiência de leitura com 

HQs, 87,5% responderam que gostam de ler, mas a maioria (37,5%) respondeu que leem 

poucas vezes ao ano e que 67,5% realizam a leitura tanto em mídia física quanto digital. 

Figura 2. Ficha de construção de narrativa. 

 
Fonte: Elaborado pelos autores. 

Figura 3. Capa da Cartilha intitulada Guardiões – Caminhos. 

 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

Já na percepção do público sobre a Natura da Ciência, no pré-teste, a maior parte dos 

discentes apresentou uma visão bem informada (44,9%) da Natureza da Ciência, enquanto 

27,4% apresentou uma visão parcialmente informada e 27,7% pouco informada. Após a 
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leitura da cartilha, o pós-teste revelou um aumento de 1,41% na visão bem informada 

(46,31%), enquanto 22,56% ainda apresentavam uma visão pouco informada, e parcialmente 

informada (31,13%) (Figura 3). O modelo de Reconstrução Educacional indica que alteração 

do quadro de percepção que indica o processo de aprendizagem, ou seja, a mudança de visão 

pouco informada para parcialmente informada já é um avanço, e, portanto, a presença de 

visões pouco e parcialmente informada no pós-teste não indica que a cartilha não seja eficaz 

em atender a seu propósito, mas sim que a cartilha possui efeito sobre a reconstrução 

conceitual do tema pelo leitor. 

Figura 3. Visão geral do público-alvo sobre a Natureza da Ciência. 

 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

Contudo, ficou evidente que dentre os 16 conceitos (Quadro 1), 25% deles não 

apresentaram resultados de mudança positiva, sendo a percepção pouco informada maior no 

pós-teste que no pré-teste. Os conceitos 3 (Relevância das Evidências), 9 (Imaginação e 

Criatividade) e 15 (Motivação para fazer ciência) apresentaram uma redução na percepção 

bem informada de 11,75%, 21,96% e 6,25%, respectivamente. Já o conceito 12 (Realismo vs 

Antirrealismo), apesar de ter apresentado um aumento 21,96% da percepção bem informada, 

apresentou uma redução da visão parcialmente informada (18,21%) sendo menor do que a 

visão pouco informada. Estas evidências podem ser observadas na Figura 4, que trás os 

resultados para os 16 conceitos trabalhados no Quadro 1. Uma hipótese que pode justificar as 

causas desse aumento na percepção pouco informada é a possível força da preconcepção a 

respeito do determinado conceito, que faz com que se torne difícil ocorrer reconstrução 

conceitual. Além disso, é importante destacar o aumento de respostas parcialmente informada, 

sugerindo que a cartilha de algum modo apresentou impacto para refletir a respeito dos 

conceitos presentes no material. Assim, entendendo que o trabalho se caracteriza como uma 

pesquisa de desenvolvimento, em que se observa se a inovação atende a seus objetivos, não se 

tratando do aprendizado dos participantes, pois isso se caracterizaria como uma pesquisa de 

efetividade (PLOMP, 2007). Os resultados apontam para a revisão dos tópicos relacionados 

ao conteúdo sobre: a relevância das evidências, realismo vs antirrealismo e motivação para 

fazer ciência, de maneira a aproximar a cartilha e o roteiro da futura HQ com a visão 

adequada da ciência em relação a esses 4 conceitos. 

Esse processo de balanceamento é fundamental na construção de inovações 

educacionais e fundamentada pela pesquisa baseada em design, assim como citado 

anteriormente. Principalmente para HQs, tendo em vista que o foco excessivo em conceitos 
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torna o material tedioso e cansativo, na medida que o contrário, perde-se o caráter 

educacional, sendo fundamental o equilíbrio entre ambos (TATALOVIC, 2009). 

Figura 4. Percepção sobre os 16 conceitos do Quadro 1 sobre Natureza da Ciência. 

 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

Com o resultado dessa pesquisa, será realizada os ajustes na cartilha e no roteiro e 

iniciada a construção da HQ, que passará por avaliação dos especialistas pares de conteúdo e 

quadrinhos para que possa ser realizada um novo balanceamento e posterior validação. Assim, 

apesar da avaliação não indicar que todos os conceitos selecionados são funcionais na 

cartilha, mas apenas 75% deles possuem potencial alcançáveis com a nossa inovação 

educacional, a narrativa construída para compor a nova versão da HQ apresenta resultados 

positivos, pois um conjunto de alunos em encontros posteriores a aplicação da cartilha 

apresentaram interesse em saber se a história apresentada se baseava em histórias reais, 

procuraram saber mais sobre o projeto que contextualizou a história e comentaram sobre a 

identificação deles com as personagens citadas durante a história. 

Esse estabelecimento de paralelos entre leitor e trama corrobora com a ideia defendida 

por Mendonça (2008), em que diz tornar a aprendizagem através de histórias em quadrinhos 

mais prazerosa, sendo possível observar o aumento da visão bem informada no espectro geral 

das respostas. Além disso, a limitação encontrada em abordar certos conceitos pode ser um 

dos motivos para a problemática dos conceitos com percepção pouco informada juntamente 

com a força das preconcepções. Sendo assim necessário a revisão conceitos para posterior 

validação das inovações. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Este segundo ciclo de prototipagem gerou importantes resultados para o aperfeiçoamento da 

inovação educacional. A partir do processo metodológico e de seus resultados, foi possível 

construir a ficha de construção de narrativa que é uma ferramenta fundamental para o 
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desenvolvimento de materiais educativos a base de narrativas e histórias, como histórias em 

quadrinhos ou jogos. Além da compreensão de que a cartilha construída pode ser utilizada em 

ambientes de ensino para abordar assuntos de Natureza da Ciência. E por fim, a contribuição 

que o trabalho traz para a elucidação de como o Modelo de Reconstrução Educacional pode 

ser utilizado para a construção de uma HQ adequada conceitualmente e balanceada 

ludicamente a partir de seus pressupostos teóricos. 
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