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RESUMORESUMORESUMORESUMORESUMO

Esta dissertação apresenta o processo e os resultados da concepção da “HQ Criativa”, uma 
HQtrônica (história em quadrinhos com elementos da hipermídia) composta por quatro 
episódios e dois subprodutos (Bullet journal inspirador - diário da personagem principal 
da narrativa - e Criatividades em quadrinhos - propostas de atividades elaboradas a partir 
do processo de produção de HQs). O protótipo do primeiro episódio está disponível em 
uma plataforma gratuita e de fácil acesso, junto com os roteiros, fichas dos personagens 
e subprodutos e, futuramente, serão disponibilizados todos os episódios da versão final 
da HQ Criativa. Este produto educacional foi desenvolvido tendo em vista a realidade 
do século XXI, em que a criatividade é considerada uma competência imprescindível na 
vida particular, acadêmica e profissional das pessoas, cabendo à Universidade, como 
uma instituição social, a responsabilidade de despertar e trabalhar a criatividade dos 
discentes. Com o intuito de incentivar docentes a inserirem a criatividade em suas práticas 
pedagógicas, traçamos como questão-foco para esta pesquisa: Como contribuir para que 
docentes do Ensino Superior possam fomentar nos discentes, em sala de aula, a competência 
criatividade por meio da produção de histórias em quadrinhos? Para respondermos esta 
questão, definimos como objetivo geral: Desenvolver uma HQtrônica para contribuir que 
docentes fomentem a competência criatividade no Ensino Superior, por meio da produção de 
histórias em quadrinhos em sala de aula. A fim de alcançarmos este objetivo, nos respaldamos 
teoricamente nos conceitos de criatividade como uma capacidade inerente ao ser humano 
de Csikszentmihalyi (2006), Sternberg e Lubart (2002) e Runco (2007), criatividade no 
Ensino Superior de Alencar (2011) e Fadel e Wechsler (2011), professor criativo de Morais 
e Azevedo (2011), competência criatividade da BNCC (2018) e Zabala e Arnau (2014), a 
linguagem história em quadrinhos (Vergueiro, 2018), características das HQs tradicionais 
de Eisner (2010) e Chinen (2015) e, HQtrônicas de Franco (2008). Para o desenvolvimento 
desta pesquisa de abordagem qualitativa, realizamos os seguintes procedimentos 
metodológicos: (i) pesquisa bibliográfica e documental; (ii) revisão da literatura seletiva; 
(iii) desenvolvimento da HQtrônica; iv) validação do roteiro e personagens do produto por 
meio de painel de especialistas; v) materialização do protótipo do primeiro episódio e; vi) 
validação deste junto aos especialistas que participaram da primeira etapa de validação. 
Os resultados obtidos nesta pesquisa, embora o produto não tenha sido testado em uma 
situação real de ensino e aprendizagem, foram corroborados pela análise do painel de 
especialistas, que ressaltaram a pertinência da HQ Criativa em contribuir para a promoção 
de reflexões acerca do desenvolvimento da criatividade no Ensino Superior e da relevância 
de se ter uma formação universitária adequada para o contexto em que vivemos.

Palavras-chave: competência criatividade, HQtrônica, Ensino Superior, docente, processo 
de produção de HQs.



ABSTRACTABSTRACTABSTRACTABSTRACTABSTRACT

This dissertation presents the process and the results of the “HQ Criativa” conception, an 
Electronic Comics (kind of hypermedia comics) which is composed of four episodes and 
two subproducts (the inspiring Bullet journal - the diary of the main character’s narrative  
- and the Creativities in comic strips - proposed activities elaborated from the comic book 
production process). The first episode prototype is available on a free and easily accessible 
platform, along with the scripts, the characters’ profile sheets and the subproducts. 
In the future, all the final version episodes of the “HQ Criativa”  will be available. This 
educational product was based on the 21st century reality in which creativity is considered 
an essential competence in people’s private, academic and professional life as well as 
it considers the University as a social institution which is responsible to enhance and  
develop the students’ creativity. In order to encourage professors to insert creativity in 
their pedagogical practices, we have had outlined as a focus question for this research: 
How to contribute to Higher Education professors foster their students’ creativity competence 
by the production of comics in the classroom? In order to answer this question, we have 
defined as a general objective: To develop an Electronic Comics to support teachers foster 
the creativity competence  by the comic strips production in Higher Education classroom. 
In order to achieve this goal, we have theoretically been based on the concepts of the 
creativity as a capacity inherent to the human being by Csikszentmihalyi (2006), Sternberg 
and Lubart (2002) and Runco (2007), the creativity in Higher Education by Alencar (2011) 
and Fadel and Wechsler (2011), the creative professor by Morais and Azevedo (2011), the 
creativity competence by BNCC (2018) and Zabala and Arnau (2014), the language of comics 
(Vergueiro, 2018), the tradicional comics charecteristcs by Eisner (2010) and Chinen (2015) 
and, Electronic Comics by Franco (2008). To develop this qualitative research, we have 
carried out the following methodological procedures: (i) a bibliographic and documentary 
research; (ii) a selective literature review; (iii) the Electronic Comics; iv)  the  script and 
characters’ product validation through an expert panel; v) the materialization of the first 
episode prototype; vi) the validation with the specialists who participated in the first stage 
of validation. The research results, although the product has not been tested in a real 
teaching and learning practice, were corroborated by the analysis of the panel of experts, 
who highlighted the relevance of  the “HQ Criativa” in contributing to the promotion of 
reflections about the creativity development in Higher Education and the relevance of 
having an adequate university education for the context where we live.

Keywords: creativity competence, Electronic Comics, Higher Education, professor, comic 
books’ production process.
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	 O ano era 1994. Uma garotinha prestes a completar cinco anos de idade, de cabelos 

cacheados e olhos castanhos arredondados fazia desenhos na parede da sala de sua casa. 

Seus pais logo consideraram essa atitude um ato de malcriação e a repreenderam para que 

não fizesse mais isso. 

	 Porém, essa situação se repetiu diversas vezes e a garotinha continuava a dar asas à 

sua imaginação e a fazer desenhos na parede ou nos livros de seu pai e avô. Seus pais então, 

perceberam que apenas nesses momentos a sua pequena, dona de uma grande inquietude, 

demonstrava estar totalmente concentrada no que fazia.

	 Como ela gostava de criar e desenhar. Passava horas envolta em seu mundo imaginário, 

repleto de personagens inspirados em sua família e nos desenhos animados que tanto gostava 

de assistir diariamente. Qualquer outra coisa parecia ter uma importância menor diante da 

felicidade que sentia em desenhar. Ela trocava tudo por isso, era sua maior diversão!

	 Na escola, a pequena garotinha sempre se sentia realizada quando as atividades 

envolviam o ato de criar ou a possibilidade de desenhar. Estas eram as mais motivadoras e, 

por essa razão, as que ela mais gostava. Isso possibilitou que ela ganhasse vários concursos 

de cartazes, além de ser convidada para fazer pinturas nos muros da escola, confeccionar 

materiais das feiras de ciências e desenhos para os colegas de classe que sempre pediam 

para guardar de recordação.

	 Foi então, que seus pais repensaram a sua opinião. E o que antes consideravam um 

ato de insubordinação a ser reprimido, passou a ser algo incentivado e cultivado por eles. 

Tanto que começaram a comprar papéis, tintas e lápis de cor, para que a garotinha pudesse 

expressar toda a sua criatividade.

	 Seu interesse por desenhos viria a se tornar cada vez mais intenso com o passar dos 

anos, e só aumentaria a partir do momento em que ela conheceu o universo das histórias em 

quadrinhos (HQs). Sua mãe sempre foi apaixonada por HQs infantis, como a Turma da Mônica, 

Pato Donald e Luluzinha e começou a levar a garotinha para ler esses gibis em uma biblioteca 

pública perto de sua casa. Logo, as idas a biblioteca se tornaram cada vez mais frequentes, e a 

Turma da Mônica e os mangás passaram a lhe acompanhar durante a sua infância e adolescência. 

Seu fascínio por quadrinhos contribuiu para que sua curiosidade, imaginação e criatividade 

fosse despertada e desenvolvida, tanto que a garotinha começou a fazer as suas próprias HQs. 

	 E essa é a minha história. Todo o apoio e incentivo que recebi dos meus pais e da 

escola contribuíram para a pessoa que me tornei. Inquieta e motivada em querer também 
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contribuir para desenvolver a criatividade das outras pessoas, e por que não por meio dos 

quadrinhos? Afinal, eles tiveram um papel fundamental nessa história ao despertar e cultivar 

a minha criatividade até a vida adulta.

	 Essas inquietações suscitadas ainda durante a adolescência, me permitiram vislumbrar 

e ingressar no Curso de Bacharelado em Comunicação Social - Habilitação em Publicidade 

e Propaganda da Universidade Federal do Pará (UFPA). As expectativas eram as maiores 

possíveis, mas nem tudo ocorreu da forma como imaginei. Apesar dos laboratórios práticos, 

faltava algo. Sim! Era a criatividade, que apesar de permear as atividades desenvolvidas 

durante o curso, nós não a conhecíamos e nem a estudávamos profundamente.

	 E essa busca em conhecer a criatividade foi só o início do percurso…

	 Ainda na graduação, pude participar do processo de concepção e desenvolvimento 

de cinco edições da HQtrônica “A equipe do PH”1, da qual também pude desenhar todas 

as edições. A HQ retrata temas do cotidiano da nossa sociedade, apoiada no conceito de 

modernidade líquida do sociólogo e filósofo polonês Zygmunt Bauman. A narrativa possui 

uma linguagem leve e descontraída com elementos da hipermídia, a saber: interatividade, 

hiperlinks, trilhas sonoras, além de publicidade. 

	 As cinco edições produzidas exploram o conceito desenvolvido por Bauman: 1) 

Homem moderno (sólido) x homem pós-moderno (líquido); 2) Amor líquido; 3) As novas 

(e líquidas) configurações familiares; 4) A religiosidade do homem pós-humano e; 5) 

Sexualidade(s). “A equipe do PH” objetivou auxiliar os alunos do Curso de Comunicação 

Social na compreensão de um conteúdo específico da disciplina “Jornalismo Digital e Novas 

Mídias”, pertencente a grade curricular do curso de habilitação em Jornalismo da UFPA.

	 Após concluir a graduação, comecei a atuar como publicitária, designer gráfico 

e ilustradora, e essa relação com a criatividade, desenhos e histórias em quadrinhos, foi 

ficando cada vez mais estreita. Assim, como profissional da comunicação, participei como 

ilustradora do “Manual de Orientações para pacientes - A história de Mila: convivendo com 

o Lúpus”2, feito em formato de histórias em quadrinhos, que teve como objetivo fornecer 

1 Este trabalho foi vencedor regional e nacional (2010) da XVII Exposição de Pesquisa Experimental em 
Comunicação (EXPOCOM) - Categoria Produção Editorial e Produção Transdisciplinar em Comunicação - 
Modalidade Quadrinhos (avulso) da Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicação 
(INTERCOM Norte e Nacional). Um dos artigos publicados sobre a HQtrônica “A equipe do PH” pode ser 
acessado em: http://www.bocc.ubi.pt/pag/aavv-hqtronica-a-equipe-do-ph-como-objecto-de-aprendizagem.
pdf. Todas as cinco edições HQ estão disponíveis em: http://andrezajv.wix.com/portfolio.
2 O manual está disponível para acesso em: https://www.sbp.com.br/fileadmin/user_upload/2015/02/
CartilhaLupos_EMCURVAS_FINAL_WEB.pdf.
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informações sobre o Lúpus Eritematoso Sistêmico Juvenil (LESJ) e o seu tratamento 

indicado às crianças e aos adolescentes diagnosticados com essa doença, bem como aos 

seus cuidadores e familiares.

	 O manual é o produto resultante de uma dissertação de mestrado intitulada 

“Elaboração de um manual de orientações para crianças e adolescentes com Lúpus 

Eritematoso Sistêmico Juvenil”3, da discente Maria de Lourdes Leite Guimarães, do Programa 

de Pós-Graduação em Teoria e Pesquisa do Comportamento (PPGTPC) da UFPA.

	 Pouco tempo depois, ingressei na antiga Assessoria de Educação a Distância (AEDi) da 

UFPA, atualmente Núcleo de Inovação e Tecnologias Aplicadas a Ensino e Extensão (NITAE²) 

e comecei a atuar em diversos projetos de concepção, experimentação e desenvolvimento 

de recursos e estratégias comunicacionais voltados para a educação.

	 Essa vivência me fez observar outras possibilidades, como o despertar do interesse 

pela docência, além de reflexões sobre a contribuição da criatividade e das HQs para processos 

de ensino e aprendizagem no Ensino Superior. Por isso, comecei a cogitar de ingressar em 

um Mestrado, mas até esse momento não haviam opções na UFPA que estivessem próximas 

do que almejava.

	 Em 2017, com a implantação do Programa de Pós-Graduação Criatividade e 

Inovação em Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES) na UFPA, com base em uma 

proposta inovadora, despertou em mim novamente a esperança de ter encontrado o que 

tanto buscava. Para conhecer melhor o curso, participei como aluna ouvinte da primeira 

oferta da disciplina obrigatória “Criatividade” e esperava encontrar respostas as antigas 

inquietações. A temática abordada nesta disciplina sempre me chamou a atenção e por 

essa razão, ansiei em ver como seria ministrado o conteúdo, bem como seriam realizadas as 

atividades propostas.

	 Esta experiência foi decisiva para minha inscrição no processo seletivo do ano de 2018, 

quando efetivamente me tornei aluna do referido programa, além de me motivar a participar, 

agora como discente, da monitoria desta disciplina na sua terceira oferta para a Turma 2019.

	 Desse modo, a proposta inicial de produto apresentada no anteprojeto, consistia 

no desenvolvimento de uma história em quadrinhos, mas esta proposta passou por alguns 

ajustes no decorrer do curso e a mais importante ocorreu na última aula de “Metodologia de 

3 A dissertação está disponível para acesso em: http://ppgtpc.propesp.ufpa.br/ARQUIVOS/dissertacoes/
Maria%20de%20Lourdes%20Leite%20Guimar%C3%A3es%202014.pdf.
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Validação de Processos e Produtos Educacionais” do PPGCIMES, quando as professoras que 

ministravam esta disciplina propuseram o desenvolvimento de uma temática que fizesse 

parte da minha atuação profissional: a criatividade. 

	 A oportunidade de desenvolver uma proposta interdisciplinar que pudesse ser 

utilizada em diferentes disciplinas de cursos do Ensino Superior, além de possibilitar um 

ambiente em sala de aula propício ao desenvolvimento da criatividade, se configurou como 

resposta às minhas antigas inquietações, bem como uma possível contribuição.

	 Para o delineamento da nova proposta, destaco experiências prévias que contribuíram 

para a elaboração do produto final apresentado nesta dissertação: a produção da história 

em quadrinhos digital (HQD) “OuSADAs”, a oficina ministrada sobre histórias em quadrinhos 

no ensino, o Estágio Supervisionado e as publicações de artigos sobre a pesquisa.

	 Durante a disciplina “Métodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e Aprendizagem” 

do PPGCIMES, tive a oportunidade de desenvolver como produto da experiência com a 

metodologia ativa Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj), a “OuSADAs - uma experiência 

com a ABPj”, um diário de bordo no formato de história em quadrinhos digital que narra 

o desenrolar do projeto “OuSADAs em: a busca por inovação no Projeto Metodologias de 

Aprendizagem Ativa do PCNA para o Curso de Engenharia Civil da UFPA”.

	 Ao desenvolver as três edições da HQD OuSADAs em conjunto com três mestrandas 

da turma, pude comprovar as potencialidades da produção de HQs em sala de aula, sendo 

assim, uma proposta viável e inovadora a ser concebida por alunos, que ao se apropriarem da 

linguagem dos quadrinhos para explicar, registrar ou demonstrar uma atividade acadêmica, 

podem aprender sobre um determinado conteúdo na prática.

	 Como resultado dessa experiência, publicamos dois artigos acadêmicos. O primeiro 

intitulado “HQD OuSADAs e sua contribuição inovadora para o ensino e aprendizagem da 

ABPj”4, publicado no I Workshop em Criatividade, Inovação e Inteligência Artificial (CR3IAR - 

2018), evento promovido pelo PPGCIMES. E o segundo, o artigo “Um diário de bordo como 

história em quadrinhos digital: a HQD OuSADAs e a sua contribuição inovadora para o ensino 

e aprendizagem da ABPj”5, publicado na Revista Thema, de Qualis A3 na área Ensino, do 

Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia Sul-rio-grandense (IFSul), de Pelotas/RS.

	 Ao ministrar a oficina “Histórias em Quadrinhos” no Ciclo de Oficinas de Ferramentas 

4 O artigo está disponível para acesso em: https://www.aedi.ufpa.br/criar/2018/docs/pdf06.pdf.
5 O artigo está disponível para acesso em: http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/thema/article/view/1094.
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Pedagógicas para o Ensino, realizada no Instituto Federal do Pará (IFPA - Campus Belém), 

ofertada para alunos do Ensino Médio e Ensino Superior cursos de Licenciatura Plena 

em Letras, Matemática e Biologia da Instituição, me possibilitou observar o quanto esse 

processo de criação e produção de histórias em quadrinhos feitas por alunos pode ser 

enriquecedor para o aprendizado. A partir dos conteúdos estudados em seus cursos, os 

alunos desenvolveram em grupo, histórias autorais que mesclavam esses aprendizados 

com as suas vivências cotidianas.

	 Esta oficina também resultou em um artigo científico denominado “O exercício da 

criatividade na produção de histórias em quadrinhos por discentes do Ensino Superior”6, 

também apresentado e publicado nos anais do II Workshop em Criatividade, Inovação e 

Inteligência Artificial (CR3IAR - 2019). 

	 E por fim, o Estágio Supervisionado realizado na disciplina “Pintura e Ilustração 

Digital” do Curso de Tecnologia em Produção Multimídia da UFPA, foi decisivo para a 

mudança efetiva do foco e temática do produto. 

	 Ao acompanhar as aulas e desenvolver junto aos alunos a atividade “Tiras no 

Instagram”, escutei comentários do tipo: “Eu não sei desenhar, como vou fazer uma 

tira?” ou “Eu não sou criativo(a)”. Isto me fez pensar em desenvolver uma proposta que 

desmistificasse esses posicionamentos, pois as experiências vivenciadas mostraram que 

o processo de produção de histórias em quadrinhos é a grande contribuição que essa 

linguagem oferece para o ensino e aprendizagem, e que todos podem fazer histórias em 

quadrinhos, independentemente se sabem ou não desenhar, pois atualmente existem 

diferentes softwares e aplicativos que facilitam esse processo, além de que não se objetiva 

formar artistas, mas conhecer os quadrinhos como uma forma de estimular a criatividade e 

possibilitar o aprendizado.

	 Esta experiência originou um resumo e um artigo acadêmico intitulado “Tiras no 

Instagram: uma experiência de criação de narrativas por discentes do Curso de Produção 

em Multimídia da UFPA”7, de autoria nossa em conjunto com uma mestranda também 

pertencente ao PPGCIMES, discente da turma 2017, que na ocasião, realizava Estágio 

Supervisionado em outra disciplina junto aos discentes da turma que participaram da 

atividade. O resumo foi apresentado nas “6as Jornadas Internacionais de Histórias em 

6 O artigo está disponível para acesso em: https://www.aedi.ufpa.br/criar/docs/pdf1904.pdf.
7 O resumo e o artigo estão disponíveis para acesso em: http://jornadasinternacionais.com.br/.
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Quadrinhos”, na Escola de Comunicação e Artes (ECA) da Universidade de São Paulo (USP). 

E o artigo foi avaliado pela comissão científica do evento e aceito para publicação nos anais 

do congresso, e em breve estará disponível para acesso.

	 Então, essa tessitura de vivências e de conhecimentos contribuíram para compor um 

repertório de referências e uma fonte de inspiração, iniciada com aquela garotinha que se 

divertia ao desenhar na parede de sua casa e, nem imaginava a possibilidade disto vir a se 

tornar a grande motivação acadêmica e profissional da sua história, a qual culminaria nesta 

pesquisa e no produto final do Mestrado.
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	 As demandas do século XXI tem se refletido em todos os âmbitos da sociedade e 

com a educação não seria diferente. Os profissionais dessa área sentem a necessidade de 

adotarem um perfil diferenciado, capaz de atender a essas demandas. Isso se deve ao fato 

de que os processos desenvolvidos no âmbito educacional não conseguem mais abranger as 

habilidades e competências tão exigidas na atualidade que emergem nesse novo contexto, 

tais como: a resolução de problemas, a colaboração, a alfabetização e tecnologias digitais 

de informação em comunicação (TDICs), a inovação e a criatividade. 

	 De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (2018), há uma preocupação em 

inserir a criatividade no contexto do Ensino Básico brasileiro. Este documento objetiva assegurar 

espaços de ensino e aprendizagem que permitam o desenvolvimento de competências e 

habilidades do século XXI, desde o jardim de infância até o Ensino Médio. Nesse contexto, 

as crianças e os jovens do país são expostos a objetos, artefatos, materiais manipuláveis e 

atividades lúdicas, que corroboram para estimular e desenvolver o potencial criativo.

	 Csikszentmihalyi (2009, p. 314) afirma que a “criatividade é um processo que só 

pode ser observado na intersecção onde os indivíduos, domínios e campos interagem”. 

Nesse sentido, o autor considera a criatividade como uma necessidade para todos, que 

precisa ser estimulada para vigorar e, isso é resultado da interação entre seus pensamentos, 

conhecimentos e o seu contexto sociocultural. Nessa perspectiva, para que o potencial 

criativo do indivíduo possa despertar de maneira satisfatória, ele precisa de um ambiente 

favorável para o desenvolvimento dessa potencialidade, a qual é facilmente encontrada na 

atmosfera envolvente da infância.

	 Quando crianças temos a liberdade para criar. Mas infelizmente, conforme o 

indivíduo avança em sua trajetória acadêmica, essa liberdade diminui gradativamente, 

o que se reflete no Ensino Superior. Isso ocorre, porque as responsabilidades aumentam 

com o avançar dos níveis escolares e a criatividade parece ser colocada em segundo plano. 

O professor assume o centro do processo da aprendizagem e o aluno se torna apenas um 

receptor de conhecimento. Tal afirmação é corroborada por Alencar, Braga e Marinho (2016), 

ao afirmarem que:

Nota-se que o ensino no país ainda é voltado de forma exagerada para a 
reprodução do conhecimento, e pouco se faz no sentido de preparar o estudante 
para a produção de ideias e de conhecimento. Observa-se, também, uma ênfase 
na educação para o “não pensar”: o aluno recebe a informação pronta para 
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ser assimilada e reproduzida, a par de uma proposta de ensino/aprendizagem 
direcionada para o passado, para o domínio de fatos já conhecidos [...] o aluno, 
com frequência, ainda se vê diante de uma formação desequilibrada, que só 
desenvolve uma parcela muito reduzida de suas habilidades cognitivas, devido, 
por exemplo, ao pouco espaço para a prática do pensamento crítico e criativo 
(ALENCAR; BRAGA; MARINHO, 2016, p. 10).

	 Morais (2012, p. 8), considera que “no contexto educativo, ser criativo é reconhecido 

como um dos objetivos a fomentar desde a pequena infância até à idade adulta”. No Ensino 

Superior, nível de ensino que tem como objetivo formar profissionais aptos a atuarem em 

diferentes áreas, à criatividade encontra-se ainda mais distante desse ambiente, contrariando 

o que foi indicado no “The Future of Jobs Report”, do World Economic Forum (2018), ao apontar 

a criatividade como a terceira competência exigida dos profissionais do futuro.

	 Assim, há uma evidente necessidade em desenvolver a criatividade dos universitários 

com o propósito de responder as demandas e problemas próprios do século XXI, e para isso, 

precisamos de propostas pedagógicas que apoiem e incentivem esse tipo de pensamento. 

Morais et al. (2014) ressaltam que as práticas docentes precisam ser pesquisadas e revigoradas 

com o objetivo de promover à criatividade, por meio da articulação dos conteúdos com os 

interesses e as vivências dos alunos, estímulo à curiosidade e a disponibilidade interpessoal.

	 Esse pensamento também é evidenciado por Masetto (2012; 2015) quando ressalta 

que as práticas pedagógicas encontradas nas universidades poderiam ser melhor exploradas 

para auxiliar o ensino e a aprendizagem. Ao invés disso, na maioria das vezes, seguem-se 

as práticas tradicionais com informações já prontas e sistematizadas para memorização e 

reprodução, em vez de permitir uma postura ativa dos alunos no processo de aprendizagem. 

O autor ainda destaca a necessidade de uma variedade de atividades utilizadas no decorrer 

de uma disciplina, pois é um forte elemento de atuação para a motivação dos alunos.

A variação de técnicas favorece o desenvolvimento de diversas facetas dos alunos. 
Por exemplo, se um curso todo é dado sob forma de aulas expositivas, não 
aperfeiçoará a habilidade de trabalhar em grupo, se expressar, resolver problemas, 
apesar de estar desenvolvendo a capacidade de ouvir e receber informações [...] 
Novas técnicas desenvolvem a curiosidade dos alunos e os instigam a buscarem por 
próprias iniciativas as informações que precisam para resolver problemas ou explicar 
fenômenos que fazem parte de sua vida profissional (MASETTO, 2015, p. 101).

	 Em contrapartida à memorização e ao rigor excessivo no ensino, os estudos de Masetto 

(2015) e Alencar, Braga e Marinho (2016), discutem a importância de uma postura ativa do 
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professor, que deve intervir no processo de ensino e aprendizagem ao explorar diferentes práticas 

pedagógicas. Dessa maneira, é perceptível as vantagens em se realizar atividades diversificadas, 

pois estas permitem aos alunos serem participantes críticos e reflexivos e não simplesmente 

meros ouvintes, ou seja, meros expectadores da ação docente, mas passem a se sentir mais 

motivados a participarem das aulas e das atividades. Uma disciplina ou um curso se torna 

dinâmico e desafiador na medida em que renova as suas propostas de ensino (MASETTO, 2015).

	 Tais mudanças em sala de aula podem promover um ambiente favorável à expressão 

da criatividade no Ensino Superior. Alencar, Braga, Marinho (2016, p. 18) afirmam que 

“cultivar a imaginação criadora na escola é despertar uma forma de poder que é comum a 

todos os seres humanos [...] em maior ou menor grau, todos somos dotados de potencial 

criativo”. Assim, se faz necessário estimular a criatividade nos ambientes educacionais, 

como a busca de soluções, visto ser este um componente cada dia mais exigido pelos mais 

diversos setores da sociedade.

	 Portanto, é possível construir na universidade uma ambiência com características 

criativas, a qual propicie ao discente construir o seu próprio conhecimento, desperte a 

curiosidade, fomente a participação no processo de aprendizagem, além de desenvolver 

maneiras diversificadas para que este aprenda de forma individual e coletiva, sob a mediação 

do professor. Neste caso, o professor passa a assumir o papel de facilitador e orientador, 

incentiva e motiva os alunos a tomadas de decisão, bem como, na busca do crescimento 

pessoal e profissional, e por que não aquele que estimula o desenvolvimento da criatividade?

	 Esse estímulo pode ser feito de diversas formas, e uma das possibilidades pode ser 

por meio de atividades que promovam a imaginação, a curiosidade, a pesquisa, a reflexão e 

a experimentação, como a produção de histórias em quadrinhos. Conforme Vergueiro (2018) 

existem vários motivos que possibilitam as HQs a terem um bom desempenho no ensino, 

entre eles: (i) o interesse natural dos jovens e adultos pelas HQs como entretenimento; (ii) 

texto e imagens juntos, podem ampliar a compreensão do conteúdo abordado, pois as 

HQs oferecem diversas informações passíveis de serem discutidas com os alunos; (iii) as 

possibilidades de comunicação são enriquecidas pela familiaridade com as HQs; (iv) auxiliar 

no desenvolvimento do hábito de leitura; e (v) a linguagem quadrinística instiga o leitor a 

pensar e imaginar e podem ser utilizadas em qualquer nível escolar e com qualquer tema.

	 Nesse sentido, Csikszentmihalyi (2006), já havia enfatizado que para inserção da 

criatividade no Ensino Superior, a primeira coisa a se fazer é ajudar os alunos a descobrirem o 
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que eles realmente amam fazer, motivá-los e conduzi-los a mergulharem no conhecimento, 

a ponto de desenvolverem as habilidades necessárias. Se isso acontecer, os princípios da 

criatividade estarão presentes.

	 Diante deste cenário, a partir de motivações pessoais e da possível contribuição das 

HQs para o estímulo e desenvolvimento da criatividade no Ensino Superior, esta pesquisa 

busca responder a seguinte questão-foco: Como contribuir para que docentes do Ensino 

Superior possam fomentar nos discentes, em sala de aula, a competência criatividade por 

meio de histórias em quadrinhos?

	 Com o intuito de responder a essa questão-foco, elaboramos o seguinte objetivo geral: 

Desenvolver uma HQtrônica para contribuir que docentes fomentem a competência criatividade 

no Ensino Superior, por meio da produção de histórias em quadrinhos em sala de aula.

	 Para tanto, os seguintes objetivos específicos foram delimitados:

Realizar uma revisão da literatura seletiva sobre o uso de HQs no Ensino Superior para 
trabalhar a competência criatividade.

Apresentar a criatividade como uma competência necessária aos alunos do século XXI.

Produzir uma HQtrônica que estabeleça a relação da competência criatividade com o 
processo de produção de histórias em quadrinhos.

Validar o roteiro, os personagens um protótipo do primeiro episódio da HQtrônica  
junto a um painel de especialistas.

	 A partir dessa delimitação, realizou-se uma pesquisa de abordagem qualitativa 

(GERHARDT, SILVEIRA, 2009), com o propósito de nos aproximarmos do objeto pesquisado 

para compreendermos e interpretarmos as opiniões e perspectivas dos sujeitos participantes. 

A pesquisa foi desenvolvida a partir de seis etapas: (i) pesquisa bibliográfica e documental 

(SILVEIRA, CÓRDOVA, 2009; GIL, 2010); (ii) revisão da literatura seletiva (SAMPIERI, COLLADO, 

LUCIO, 2013; YIN, 2016), (iii) desenvolvimento da HQtrônica; (iv) validação do roteiro e 

personagens do produto por meio de painel de especialistas (PINHEIRO, FARIAS, ABE-LIMA, 

2013), (iv) materialização do protótipo do primeiro episódio e; a (v) validação deste junto aos 

especialistas que participaram da primeira etapa de validação.

	 Como produto desta dissertação, desenvolvemos a HQ Criativa que consiste em 

uma HQtrônica (história em quadrinhos com elementos da hipermídia) para apresentar 

possibilidades e despertar o interesse de docentes para trabalharem a competência 
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criatividade em sala de aula, por meio da produção de histórias em quadrinhos pelos discentes. 

Fica a critério do docente definir os diferentes conteúdos previstos na grade curricular de 

seus cursos, para que os alunos produzam HQs a fim de propiciar processos criativos no 

Ensino Superior. O protótipo do primeiro episódio da HQ Criativa pode ser acessado pelo link: 

https://hqcriativa.wixsite.com/episodio1.

	 Os resultados obtidos por meio do processo de validação da HQ Criativa, junto aos 

docentes que participaram do painel de especialistas, revelou o interesse destes em trabalhar 

a competência criatividade no Ensino Superior, por meio de histórias em quadrinhos. Por 

essa razão, vislumbramos que a HQ Criativa também incentive outros docentes a inserirem 

a criatividade em seu contexto de atuação profissional. Mas para isso, o docente precisa ter 

sensibilidade para olhar reflexivamente para o contexto em que se encontra inserido, e assim 

consiga se desprender dos receios em mudar, para então, se permitir sair da sua zona de 

conforto para conhecer e experimentar propostas pedagógicas que possam agregar diferentes 

saberes aos processos de ensino e aprendizagem no âmbito do Ensino Superior.

	 Esta dissertação está dividida em três capítulos, denominados aqui como episódios, 

para além da apresentação de nossa trajetória acadêmica, introdução (Início da história), 

considerações (Fim da história?), referências e apêndices. Os capítulos são:  (i) Episódio 1 - 

Investigar: aborda o referencial teórico acerca das conceituações sobre a criatividade como 

uma capacidade inerente ao ser humano, a criatividade entendida como uma competência 

importante para o século XXI, a criatividade no Ensino Superior, o papel docente no 

desenvolvimento da criatividade dos discentes, a linguagem história em quadrinhos e suas 

características no suporte papel (HQ) e digital (HQtrônica); (ii) Episódio 2 - Idear: discorre o 

percurso metodológico traçado para o desenvolvimento desta pesquisa; e (iii)  Episódio 3 - Criar: 

explana os detalhes do processo criativo de concepção do produto educacional HQ Criativa.
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	 Os estudos sobre criatividade envolvem diferentes áreas do conhecimento, como a 

Psicologia, a Biologia, a Sociologia, as Artes e a Educação, as quais buscam compreendê-

la a partir de suas especialidades. Nesse sentido, observamos que até mesmo dentro 

de uma única área, a criatividade tem sido estudada a partir de diferentes abordagens 

teóricas (ALENCAR; FLEITH, 1992). Por isso, ao mergulharmos no campo da criatividade, a 

fim de compreendê-la, constatamos o quanto essa temática interdisciplinar é complexa, 

pois possui inúmeras definições. 

	 Entendemos que se trata de um conceito multifacetado, porque abrange fatores como 

estilos de pensamento, traços de personalidade, valores, motivações pessoais e elementos 

ambientais, que influenciam a sua expressão (ALENCAR; FLEITH, 2003). Porém, segundo Runco 

e Garrett (2012), existe uma definição padrão da criatividade que é amplamente aceita pela 

maioria dos estudiosos sobre o assunto. De acordo com os autores, o primeiro uso claro dessa 

definição foi apresentado pelo professor e psicólogo norte-americano Morris Stein em 19538.

	 Esta dissertação não objetiva realizar uma revisão exaustiva da literatura a fim de 

apresentar as diversas investigações, pontos de vistas e compreensões a respeito da criatividade, 

mas, sim, apresentá-la como uma capacidade inerente ao ser humano, de acordo com área da 

Psicologia, e a partir dos estudos de Sternberg e Lubart (2002), Csikszentmihalyi (2006) e Runco 

(2007). Nossa compreensão sobre criatividade foi o ponto de partida para uma compreensão 

aprofundada do que ela significa, o que guiou a construção do referencial teórico da pesquisa.

	 Partimos da compreensão de que todos somos pessoas criativas por natureza, e 

que esta criatividade precisa ser estimulada ao longo da vida para que possa aflorar e se 

desenvolver, porém nem todos conseguem desenvolvê-la da mesma forma. Isso ocorre 

porque “as pessoas costumam falar de criatividade como se fosse um bem preciso de 

apenas alguns” e “acreditam que a criatividade é uma qualidade que nunca poderiam ter” 

(STERNBERG; LUBART, 2002, p. 11, tradução nossa)9  ou por que “provavelmente não têm 

experiências para realizar seu potencial ou não exercem seus talentos criativos” (RUNCO, 

8 Os autores apresentam a definição defendida por Morris Stein, em seu artigo denominado “Creativity and 
Culture”, publicado em 1953. Nas palavras de Morris (1953, p. 311, tradução nossa): “é um trabalho novo que é 
aceito como defensável ou útil ou satisfatório por um grupo em algum momento” (Do original: “is a novel work 
that is accepted as tenable or useful or satisfying by a group in some point in time”).
9 Do original: “people often speak of creativity as though it were a prized possession of only a few” e “believe that 
creativity is a quality they could never have” (STERNBERG; LUBART, 2002, p. 11).
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2007, p. 55, tradução nossa)10. Assim, destacamos, o desconhecimento do próprio potencial 

e a falta de confiança do indivíduo para realizar atividades criativas.

	 Outro fator determinante, deve-se ao fato de que algumas pessoas não têm espaço 

para se expressarem criativamente, por receio ou por preferirem permanecer na sua zona 

de conforto. Essa concepção de que as pessoas temem o que não é familiar, é discutida 

por Sternberg e Lubart (2002, p. 23, tradução nossa) ao afirmarem que “embora as pessoas 

valorizem a criatividade, [...] muitas vezes se sentem desconfortáveis com ela e, portanto, 

inicialmente podem reagir negativamente ao trabalho criativo”11. 

	 Dessa forma, nossa compreensão sobre criatividade se embasa nos estudos de 

Runco e Garrett (2012, p. 12-13, tradução nossa) ao entender que ela é “uma forma vital de 

capital humano [...] um potencial que cada um de nós compartilha e um talento que cada 

um de nós deve empregar, provavelmente todos os dias”12. Tal pensamento é reiterado por 

Sternberg e Lubart (2002), ao afirmarem que: 

A criatividade, como a inteligência, é algo que todos possuem em alguma 
quantidade. Além disso, a criatividade não é um atributo fixo: o nível de criatividade 
de uma pessoa não é esculpido em pedra no nascimento e, como qualquer talento, 
é algo que praticamente qualquer pessoa pode desenvolver em diferentes graus 
(STERNBERG; LUBART, 2002, p. 12, tradução nossa)13.

	 De acordo com os autores supracitados a criatividade é algo que todos possuímos, 

porém, cada um de nós precisa de estímulos internos e externos para favorecer a expressão 

e o desenvolvimento dessa criatividade. Sternberg (2006) denomina tais estímulos de 

motivação e meio ambiente. Para o referido autor, a motivação é um elemento importante 

para a criatividade, pois as pessoas precisam ter algum interesse particular ou amarem o que 

fazem para se empenharem em realizar um trabalho realmente criativo. Tal entendimento 

encontra ressonância nos estudos nos estudos de Csikszentmihalyi (2006, p. xix, tradução 

nossa), ao considerar que “dentro de seu domínio de interesse, todos os indivíduos criativos 

10 Do original: “Many people probably either do not have the experiences to fulfill their potential or do not exercise 
their creative talents” (RUNCO, 2007, p. 55). 
11 Do original: “Although people may value creativity [...] they are often uncomfortable with it, and hence may 
initially react negatively to creative work” (STERNBERG; LUBART, 2002, p. 23).
12 Do original: “A vital form of human capital [...] a potential each of us shares and a talent each of us should 
employ, probably every day” (RUNCO; GARRETT, 2012, p. 12-13).
13 Do original: “We believe that creativity, like intelligence, is something that everyone possesses in some amount. 
Moreover, creativity is not a fixed attribute: A person’s level of creativity is not carved in stone at birth, and like 
any talent, it is something virtually anyone can develop in varying degrees” (STERNBERG; LUBART, 2002, p. 12). 
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amam a atividade que envolve toda a sua energia”14.

	 A respeito do meio ambiente, os elementos externos exercem forte influência na 

expressão da criatividade. Uma pessoa pode ter todos os recursos internos necessários, 

como alguns traços de personalidade e motivação para pensar criativamente, mas se o 

ambiente não apoiar essa expressão e desconsiderar suas ideias, a criatividade dessa 

pessoa não poderá ser vista. Quando falamos em educação, infelizmente na maioria das 

vezes, os ambientes não são favoráveis ao uso da criatividade, e isso acaba por definir o 

indivíduo como criativo ou não. Sternberg (2006, p. 90, tradução nossa), enfatiza que isso 

ocorre porque o indivíduo precisa “decidir como responder diante dos desafios ambientais 

quase onipresentes [...] algumas pessoas deixam que forças desfavoráveis no ambiente 

bloqueiem sua produção criativa; outros não fazem”15. 

	 Portanto, acreditamos na influência do ambiente ocorridos nos processos de 

interação entre o indivíduo e o meio. Isso tem um papel fundamental na expressão criativa 

e pode propiciar o desenvolvimento do potencial criativo inerente ao ser humano, embora 

nem todos se expressem da mesma forma. No entanto, para que isso ocorra, é necessário 

que o indivíduo tenha motivação e disposição para pensar e agir criativamente. Se esses 

dois pré-requisitos básicos não existirem, a criatividade estará comprometida.

	 Ainda sobre a influência do ambiente, Lubart (2007) também têm evidenciado 

em seus estudos a relação entre a escola e a família no desenvolvimento da criatividade. 

Segundo o autor, esses dois ambientes podem limitar a criatividade da criança. Esse fator 

também pode interferir no decorrer do crescimento do indivíduo, que ao chegar na fase 

adulta, por vezes, não acredita na sua capacidade de criar. A partir da afirmação de Lubart 

(2007), acreditamos na educação como um campo fundamental para motivar e desenvolver 

a criatividade. A respeito desse assunto, discutiremos no tópico a seguir.

14 Do original: “within their domain of interest, all creative individuals love the task that engages their whole 
energy” (CSIKSZENTMIHALYI, 2006, p. xix).
15 Do original: “The individual therefore must decide how to respond in the face of the nearly omnipresent 
environmental challenges that exist. Some people let unfavorable forces in the environment block their creative 
output; others do not” (STERNBERG, 2006, p. 90).
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1.1.2 COMPETÊNCIAS E HABILIDADES PARA O SÉCULO XXI1.1.2 COMPETÊNCIAS E HABILIDADES PARA O SÉCULO XXI1.1.2 COMPETÊNCIAS E HABILIDADES PARA O SÉCULO XXI1.1.2 COMPETÊNCIAS E HABILIDADES PARA O SÉCULO XXI1.1.2 COMPETÊNCIAS E HABILIDADES PARA O SÉCULO XXI

	 A criatividade é uma capacidade humana universal e as pessoas se tornam criativas no 

decorrer de suas vidas. Nesse sentido, Oliveira (2010) aponta o contexto sociocultural, a família, 

o trabalho, a escola e até a saúde do indivíduo como os fatores principais que influenciam no 

desenvolvimento do potencial criativo.

	 Nessa perspectiva, buscamos compreender o papel da educação no desenvolvimento da 

criatividade e encontramos resposta para essa inquietação nas ponderações de David et al. (2011), 

ao afirmarem que no Brasil os primeiros estudos sobre a criatividade no ambiente educacional são 

recentes, iniciados por volta dos anos de 1990. Situação bem diferente da vivenciada no cenário 

internacional, em que o campo dos estudos sobre criatividade tem suas raízes nas décadas de 

1930, 1940 e 1950 (RUNCO; GARRETT, 2012).

	 Nesse sentido, a educação necessita demandar maior atenção à criatividade. Tal 

reflexão se respalda em estudos de pesquisadores estrangeiros (STERNBERG; LUBART, 2002; 

CSIKSZENTMIHALYI, 2006) e brasileiros (ALENCAR; BRAGA; MARINHO, 2016; WECHSLER; 

ZIEGLER, 2019), os quais discutem se de fato a educação realmente valoriza, estimula ou 

desenvolve a criatividade das crianças, dos jovens e dos adultos.

	 Sternberg e Lubart (2002, p. 36, tradução nossa) salientam que “a importância 

da criatividade é subestimada tanto pela sociedade, em geral, quanto por instituições 

particulares da sociedade, como as escolas”16. Os autores enfatizam o fato de as instituições 

de ensino considerarem importante trabalhar essa competência no âmbito educacional, 

porém existem contradições entre o que se diz e o que realmente se faz. Por conta disso, 

Sternberg e Lubart (2002) afirmam que muitos exemplos de subavaliação da criatividade 

são encontrados no contexto escolar.

	 Este ponto de vista também é compartilhado por Csikszentmihalyi (2006), quando 

ressalta que a educação não tem de fato preparado os jovens para realizarem atividades 

criativas. Pensamento também corroborado por estudiosos brasileiros, como Alencar, 

Braga e Marinho (2016, p. 10) que acreditam que o ensino no país ainda é “voltado de forma 

exagerada para a reprodução do conhecimento, e pouco se faz no sentido de preparar o 

estudante para a produção de ideias e de conhecimento”. 

16 Do original: “the importance of creativity is underappreciated both by the society, in general, an by particular 
institutions within the society, such as schools” (STERNBERG; LUBART, 2002, p. 36).
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Tal perspectiva encontra ressonância nas palavras de Wechsler (2019), ao afirmar em suas 

pesquisas que os professores das escolas brasileiras não consideram e nem estimulam a 

criatividade dos seus alunos, o que pode ser comprovado, pois: 

Os testes de criatividade aplicados em crianças demonstraram que elas tinham 
esse potencial. No entanto, os professores não percebiam seus alunos como 
criativos. Além disso, essa habilidade não era vista como algo importante, e sim 
como um problema, pois o indivíduo criativo é questionador. Por esse motivo, essa 
capacidade vem sendo reprimida em sala de aula desde o ensino básico até as 
universidades (WECHSLER em entrevista para ZIEGLER, 2019). 

	 A partir das ponderações desses estudiosos, concordamos com a necessidade 

de inserir a criatividade no contexto educacional, tanto nas práticas pedagógicas dos 

professores quanto na aprendizagem dos alunos. Acreditamos que a criatividade tem muito 

a contribuir para o desenvolvimento humano, pois valoriza o indivíduo e o seu potencial. 

Por esse motivo, procuramos iniciativas educacionais estrangeiras e brasileiras, a fim de 

averiguar a existência de propostas que favoreçam o desenvolvimento da criatividade de 

crianças, jovens e adultos. 

	 A pesquisa teve início primeiramente por iniciativas estrangeiras, visto que as origens 

dos estudos sobre criatividade, sob o viés da Psicologia, começaram nos Estados Unidos. 

Guilford (1950), ao publicar o artigo “Creativity” na The American Psychologist, chamou a 

atenção para o abandono da criatividade como área de estudos por parte dos psicólogos 

norte-americanos. Desde então, esses profissionais começaram a estudar vários aspectos 

ligados à criatividade.

	 Dessa forma, no âmbito da Educação Básica (Ensino Infantil, Ensino Fundamental 

e Ensino Médio), encontramos o guia “An educator’s guide to the “four Cs” - preparing 21st 

century students for a global society” criado pela National Association Education (NEA) 

dos Estados Unidos. A NEA é a maior organização norte-americana comprometida com a 

educação pública do país, a qual possui milhões de membros que atuam em todos os níveis de 

ensino, desde a pré-escola até a pós-graduação (NATIONAL EDUCATION ASSOCIATION, 2019). 

A organização tem como objetivo promover melhorias na educação pública dos Estados 

Unidos e deseja empoderar educadores para desenvolverem suas práticas pedagógicas a 

partir de um movimento internacional crescente, chamado 21st century skills.

	 Segundo Soffner (2014), o movimento 21st century skills tem sua origem a partir de 

uma carta pública para o povo norte-americano e um relatório ao Secretário da Educação 
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do país, ao qual foi denominada “A national at risk: the imperative for educational reform”, 

elaborada em 1983 pela Comissão Nacional de Excelência em Educação do Governo 

dos Estados Unidos. Este documento alertou sobre a necessidade de realizar reformas 

no sistema educacional norte-americano ao afirmar que “conhecimento, aprendizado, 

informação e inteligência hábil são as novas matérias-primas do comércio internacional”17 

e que o “aprendizado é o investimento indispensável necessário para o sucesso na “era 

da informação”18 (USA, 1983, p. 10, tradução nossa). Desse modo, o relatório critica a 

ineficiência da educação norte-americana na década de 1980 para o desenvolvimento de 

habilidades essenciais da vida profissional e pessoal de um indivíduo, ao afirmar que:

Nossa preocupação, no entanto, vai muito além de assuntos como indústria e 
comércio. Também inclui as forças intelectuais, morais e espirituais de nosso 
povo, que unem o próprio tecido de nossa sociedade. O povo dos Estados Unidos 
precisa saber que indivíduos em nossa sociedade que não possuem os níveis 
de habilidade, alfabetização e treinamento essenciais para esta nova era serão 
efetivamente desprovidos de direitos, não apenas pelas recompensas materiais 
que acompanham o desempenho competente, mas também da chance de 
participar plenamente de nossa vida nacional (USA, 1983, p. 10, tradução nossa)19.

	 A partir do relatório denominado de “A national at risk: the imperative for educational 

reform”, surgiram as 21st century skills. Este movimento se organiza com base no entendimento 

de que “o século 21 é bem diferente do século 20 em relação às capacidades que as pessoas 

precisam para o trabalho, a cidadania e para se atualizarem” (DEDE, 2010, p. 51, tradução 

nossa)20. Bem como, “o que foi considerado uma boa educação há 50 anos, no entanto, 

não é mais suficiente para o sucesso na faculdade, na carreira e na cidadania no século XXI” 

(NATIONAL EDUCATION ASSOCIATION, 2012, p. 3, tradução nossa)21. 

17 Do original: “knowledge, learning, information, and skilled intelligence are the new raw materials of international 
commerce” (USA, 1983, p. 10).
18 Do original: “learning is the indispensable investment required for success in the “information age” (USA, 
1983, p. 10).
19 Do original: “Our concern, however, goes well beyond matters such as industry and commerce. It also includes 
the intellectual, moral, and spiritual strengths of our people which knit together the very fabric of our society. 
The people of the United States need to know that individuals in our society who do not possess the levels of skill, 
literacy, and training essential to this new era will be effectively disenfranchised, not simply from the material 
rewards that accompany competent performance, but also from the chance to participate fully in our national 
life” (USA, 1983, p. 10).
20 Do original: “The 21st century is quite different than the 20th in the capabilities people need for work, citizenship, 
and self-actualization” (DEDE, 2010, p. 51).
21 Do original: “what was considered a good education 50 years ago, however, is no longer enough for success in 
college, career, and citizenship in the 21st century” (NATIONAL EDUCATION ASSOCIATION, 2012, p. 3).
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	 Desse modo, compreendemos que as 21st century skills são um conjunto composto 

por aprendizagens, competências e habilidades identificadas como fundamentais para a 

educação, trabalho e vida no século XXI. Esse conjunto foi definido a partir da cooperação 

de organizações norte-americanas, a saber: a Metiri Group e NCREL (2003), a Organization for 

Economic Cooperation and Development (2005), a Partnership for 21st Century Skills (2006) e 

a American Association of Colleges and Universities (2007) (DEDE, 2010).

	 Portanto, as instituições de ensino têm um papel importante, o de proporcionar uma 

educação pautada nas exigências do século XXI. Isso significa, preparar as crianças, jovens e 

adultos para os desafios profissionais e pessoais de um mundo em constante transformação. 

Assim, a NEA, a partir de sua responsabilidade com a educação nos Estados Unidos, tornou-se 

membro organizadora da Partnership for 21st Century Skills 22, a partir do seu surgimento, em 2002.

	 Desde então, a Partnership iniciou uma pesquisa para definir que conhecimentos 

referentes à conteúdo, às habilidades específicas, às experiências e à alfabetização os  alunos 

precisam dominar para viver, trabalhar e estudar em um mundo cada vez mais complexo, 

além de proporcionar ferramentas e recursos para ajudar na implantação de um ensino 

e aprendizagem voltada para o século XXI (PARTNERSHIP FOR 21st CENTURY SKILLS, 2009). 

Essa iniciativa ficou conhecida como P21 (Figura 1), e foi divulgada por meio do documento 

“Framework for 21st Century Learning” 23, lançado em 2009.

22 “P21, A Parceria para a Aprendizagem do Século XXI (anteriormente denominada Parceria para habilidades 
do Século XXI) foi fundada em 2002 como uma aliança que reúne a comunidade empresarial, líderes da 
educação e formuladores de políticas para posicionar a prontidão do século XXI do Centro Educacional K-12 
do Estados Unidos, e iniciar uma conversa nacional sobre a importância das habilidades do século XXI para 
todos os alunos”. Do original: “P21, The Partnership for 21st Century Learning (formerly the Partnership for 21st 

Century Skills) was founded in 2002 as a coalition bringing together the business community, education leaders, 
and policymakers to position 21st  century readiness at the center of US K-12 education and to kick-start a national 
conversation on the importance of 21st century skills for all students” (LSCE, 2019).
23 “Para ajudar os profissionais a integrar habilidades no ensino das principais disciplinas acadêmicas, a 
Parceria desenvolveu uma visão coletiva e unificada para a aprendizagem, conhecida como Estrutura para 
a Aprendizagem do Século XXI. Essa estrutura descreve as habilidades, conhecimentos e expertise que os 
alunos devem dominar para ter sucesso no trabalho e na vida; é uma mistura de conhecimento de conteúdo, 
habilidades específicas, experiência e alfabetização”. Do original: “To help practitioners integrate skills into 
the teaching of core academic subjects, the Partnership has developed a unified, collective vision for learning 
known as the Framework for 21st  Century Learning. This Framework describes the skills, knowledge and expertise 
students must master to succeed in work and life; it is a blend of content knowledge, specific skills, expertise and 
literacies” (PARTNERSHIP FOR 21st CENTURY SKILLS, 2009, p. 1).
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Figura 1: Conhecimentos, habilidades e sistemas de suporte (P21)

Fonte: Partnership for 21st Century Skills - Framework for 21st Century Learning 
(2009, p. 1, tradução nossa, grifo nosso)

	 Ao observarmos a Figura 1, podemos ver que o centro do arco (em verde) representa os 

assuntos centrais e temas do século XXI definidos pela Partnership , o qual inclui as disciplinas: 

língua Inglesa, linguagem artística e da interpretação; idiomas; artes; matemática; economia; 

ciência; geografia; história; assuntos governamentais e educação cívica. Além disso, a 

Partnership  considera que a educação deve integrar essas disciplinas acadêmicas com temas 

interdisciplinares próprios do século XXI, como a consciência global; educação nas áreas de 

saúde, finanças, economia, negócios, empreendedorismo, meio ambiente e formação cívica. 

	 No Quadro 1 apresentamos um resumo de cada um dos temas interdisciplinares 

definidos pela Partnership .
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Quadro 1: Temas interdisciplinares do século XXI (P21)

Fonte: Informações disponíveis em Partnership for 21st Century Skills - 
Framework for 21st Century Learning (2009, p. 2-3, tradução nossa, grifo nosso)

	 Já no meio do arco-íris são apresentados os três grupos de habilidades apontadas no 

“Framework for 21st Century Learning” como fundamentais para todos os alunos do século 

XXI, a saber: (1) habilidades de vida e carreira; (2) habilidades de aprendizagem e inovação e; 

(3) habilidades de informação, mídia e tecnologia. O documento propõe que cada grupo de 

habilidades seja desenvolvido por meio de práticas pedagógicas que trabalhem habilidades 

específicas. No Quadro 2 explicamos detalhadamente cada uma dessas habilidades. 
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Quadro 2: Habilidades do século XXI (P21) (continua...)

Fonte: Informações disponíveis em Partnership for 21st Century Skills - 
Framework for 21st Century Learning (2009, p. 3-7, tradução nossa)
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Quadro 2: Habilidades do século XXI (P21) (continua...)

Fonte: Informações disponíveis em Partnership for 21st Century Skills - 
Framework for 21st Century Learning (2009, p. 3-7, tradução nossa)
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Quadro 2: Habilidades do século XXI (P21) (conclusão)

Fonte: Informações disponíveis em Partnership for 21st Century Skills - 
Framework for 21st Century Learning (2009, p. 3-7, tradução nossa)

	 De acordo com a Partnership, todas essas habilidades, assuntos (disciplinas) centrais 

e temas interdisciplinares do século XXI se trabalhadas em conjunto com sistemas de suporte 

educacionais (normas e avaliações, currículo e instrução, desenvolvimento profissional 

e ambientes de aprendizagem), representado pela base da Figura 1 (meias-luas cinza), 

permitem que os alunos sejam melhor envolvidos no processo de aprendizagem e possam 

ter uma formação mais eficiente, que os qualifiquem para terem excelentes desempenhos 

na sua vida escolar, profissional e pessoal.

	 Algum tempo depois, a Partnership percebeu que o “Framework for 21st Century 

Learning” era complexo e precisava ser reformulado. Por esse motivo, a NEA consultou 

educadores, especialistas em educação e líderes empresariais de diferentes setores da 

sociedade para definir quais seriam as habilidades essenciais do século XXI, e quase por 

unanimidade, quatro habilidades foram citadas, as quais foram denominadas de “4 Cs” 

(Figura 2) (NATIONAL EDUCATION ASSOCIATION, 2019).
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Figura 2: Os 4 Cs (P21)

Fonte: Partnership for 21st Century Skills - A network of Battelle for kids -
Framework for 21st Century Learning (2019, p. 1, tradução nossa)

	 Ao analisarmos a Figura 2, podemos ver que no centro do arco (em verde) estão os 

assuntos-chave (corresponde às disciplinas centrais do Framework 2009), que abrangem 

os temas do século XXI apresentados anteriormente e três aprendizados básicos e 

fundamentais da educação: escrita, leitura e aritmética (em inglês, 3Rs - writing, reading 

and arithmetic). Na base do arco manteve-se os sistemas de suporte educacionais definidos 

na primeira versão do documento “Framework for 21st Century Learning”. A maior diferença 

entre a versão atualizada do Framework (2019) e a anterior (2009), está nas “habilidades de 

aprendizagem e inovação”, as quais foram definidas como habilidades de: (1) pensamento 

crítico e resolução de problemas; (2) comunicação; (3) colaboração e; (4) criatividade e 

inovação (4 Cs), destacados no topo do arco (em laranja).

	 A partir dessa definição, a NEA elaborou um guia denominado “An educator’s guide 

to the “four Cs” - preparing 21st century students for a global society”. O guia se destina a 

educadores norte-americanos e objetiva esclarecer como as quatro habilidades (Figura 3) 

podem ser trabalhadas de forma integrada com os conteúdos curriculares da Educação 

Básica, além de conter “ideias e recursos que ajudarão a avançar os “quatro Cs” nas práticas 
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24 Do original: “ideas and resources that will help advance the “Four Cs” in classroom practices” (NATIONAL 
EDUCATION ASSOCIATION, 2012, p. 2).

em sala de aula” (NATIONAL EDUCATION ASSOCIATION, 2012, p. 2) 24.

Figura 3: Os 4 Cs (NEA)

Fonte: National Education Association - An educator’s guide to the “four Cs” - 
preparing 21st century students for a global society (2012, p. 1, tradução nossa)

	 A Figura 3 representa os 4 Cs especificados no guia “An educator’s guide to the 

“four Cs” - preparing 21st century students for a global society” e a seguir, apresentamos as 

definições dos 4Cs, conforme o guia da NEA (Quadro 3). 

Quadro 3: Definição dos 4 Cs (NEA) (continua...)

4Cs

Pensamento crítico e resolução de problemas 
- Razão efetiva (usar vários tipos de raciocínio (indutivo, dedutivo, etc.), conforme apropriado à cada situação).
- Usar o pensamento sistémico (analisar como partes de um todo interagem entre si para produzir resultados 
gerais em sistemas complexos).
- Fazer julgamentos e tomar decisões (analisar e avaliar efetivamente evidências, argumentos, alegações 
e crenças; analisar e avaliar os principais pontos de vista alternativos; sintetizar e fazer conexões entre 
informações e argumentos; interpretar informações e tirar conclusões com base na melhor análise e; refletir 
criticamente sobre experiências e processos de aprendizagem).
- Resolver problemas (resolver diferentes tipos de problemas não familiares, de maneira convencional e 
inovadora e; identificar e fazer perguntas importantes que esclareçam vários pontos de vistas e levem a 
melhores soluções).
Comunicação 
- Comunicar-se (articular pensamentos e ideias efetivamente ao usar habilidades de comunicação oral, 
escrita e não verbal em uma variedade de formas e contextos; escutar efetivamente e decifrar significados, 
incluindo conhecimentos, valores, atitudes e intenções; usar a comunicação para diversas finalidades, como 
informar, instruir, motivar e persuadir; utilizar várias mídias e tecnologias e saber julgar sua eficácia e avaliar 
seu impacto e; comunicar-se efetivamente em diversos ambientes e em vários idiomas).

Fonte: Informações disponíveis em National Education Association - An educator’s guide to the “four Cs” - 
preparing 21st century students for a global society (2012, p. 8-25, tradução nossa)
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Quadro 3: Definição dos 4 Cs (NEA) (conclusão)

4Cs

Colaboração
- Colaborar com as pessoas (demonstrar capacidade de trabalhar de forma eficaz e respeitosa com diversas 
equipes; ter flexibilidade e vontade de ajudar a realizar compromissos necessários para alcançar objetivos 
comuns; assumir responsabilidade compartilhada pelo trabalho colaborativo e; valorizar as contribuições 
individuais feitas por cada integrante da equipe).
Criatividade e Inovação 
- Pensar criativamente (usar uma ampla variedade de técnicas de geração de ideias – por exemplo, 
brainstorming; ter ideias novas e valiosas (conceitos incrementais e radicais) e; elaborar, refinar, analisar e 
avaliar suas próprias ideias, a fim de melhorar e maximizar os esforços criativos).
- Trabalhar criativamente com as pessoas (desenvolver, implementar e comunicar efetivamente novas ideias 
a outras pessoas; ser aberto e receptivo a novas e diversas perspectivas; incorporar o feedback da equipe de 
trabalho; demonstrar originalidade e inventividade no trabalho ao entender os limites do mundo real para 
a adoção de novas ideias; ver o fracasso como uma oportunidade de aprender; entender que criatividade e 
inovação são um processo cíclico a longo prazo de pequenos sucessos e erros frequentes).
- Implementar inovações (atuar em ideias criativas para dar contribuições tangíveis e úteis para o campo em 
que a inovação ocorrerá).

Fonte: Informações disponíveis em National Education Association - An educator’s guide to the “four Cs” - 
preparing 21st century students for a global society (2012, p. 8-25, tradução nossa)

	 Com base no Quadro 3, nota-se que as definições dos 4 Cs apresentadas pela NEA são 

as mesmas estabelecidas pela P21. Além disso, podemos compreender que o pensamento 

crítico e resolução de problemas, a comunicação, a colaboração, a criatividade e inovação 

são habilidades fundamentais para serem desenvolvidas na educação básica norte-

americana. Em síntese, as iniciativas supracitadas demonstram a preocupação em integrar 

ao ensino e à aprendizagem tais habilidades, pois abrangem aspectos essenciais para a 

formação integral das crianças e jovens do país.

	 Em relação às iniciativas brasileiras, encontramos a Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC), criada pelo Ministério da Educação (MEC) do Governo do Brasil para a 

Educação Básica. A BNCC apresenta um caráter normativo, elaborado por uma equipe de 

especialistas de diferentes áreas do conhecimento, e, portanto, pode ser considerado como 

um documento de referência nacional. O documento segue o que foi definido nas Diretrizes 

e Bases da Educação Nacional (LDB), Lei nº 9.394, de 20 de setembro de 1996 (BRASIL, 1996) 

e objetiva nortear os currículos e as propostas pedagógicas implementadas em todas as 

escolas públicas e privadas do Brasil. Nesse sentido, a Base tem como proposta preparar os 

alunos brasileiros para enfrentar os desafios da vida no século XXI. 

	 Por esse motivo, segue também os “princípios éticos, políticos e estéticos que visam à 

formação humana integral e à construção de uma sociedade justa, democrática e inclusiva” 

(BRASIL, 2018, p. 5), estabelecidos pelas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educação 
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Básica (DCN) (BRASIL, 2013). Assim, a BNCC busca garantir um conjunto de aprendizagens 

essenciais que “todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades 

da Educação Básica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e 

desenvolvimento” (BRASIL, 2018, p. 7). 

	 Nesse sentido, a Base defende que os conteúdos curriculares da Educação Básica 

devem estar orientados para o desenvolvimento de competências e habilidades. Esses 

conceitos e suas definições são elaborados pela BNCC e apresentados no próprio documento. 

Competência a partir desse entendimento é considerada: 

[...] a mobilização de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades 
(práticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas 
complexas da vida cotidiana, do pleno exercício da cidadania e do mundo do 
trabalho (BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR, 2018, p. 8).

	 Enquanto as habilidades “expressam as aprendizagens essenciais que devem ser 

asseguradas aos alunos nos diferentes contextos escolares” (BASE NACIONAL COMUM 

CURRICULAR, 2018, p. 29). Logo, as dez competências gerais da BNCC (Figura 4) serão o 

resultado do desenvolvimento das habilidades trabalhadas por meio de práticas pedagógicas.

Figura 4: Competências gerais da BNCC (continua...)

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (2018, p. 9)
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Figura 4: Competências gerais da BNCC (conclusão)

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (2018, p. 9)

	 A Figura 4 refere-se às definições das dez competências gerais da Educação Básica 

estipuladas pela BNCC, a qual podemos nomeá-las como competências de (1) conhecimento; 

(2) pensamento científico, crítico e criativo; (3) repertório cultural; (4) comunicação; (5) 

cultura digital; (6) trabalho e projeto de vida; (7) argumentação; (8) autoconhecimento e 

autocuidado; (9) empatia e cooperação e; (10) responsabilidade e cidadania. Todas essas 

dez competências gerais da Educação Básica estão inter-relacionadas e se desdobram 

nas propostas pedagógicas sugeridas para o Ensino Infantil, Ensino Fundamental e Ensino 

Médio, em que visa a construção de conhecimentos, o desenvolvimento de habilidades e a 

formação de atitudes e valores. 
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	 Outra iniciativa nacional é a Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC). A 

Rede consiste em um grupo de centenas de colaboradores de todo o Brasil, entre os quais 

estão educadores, pesquisadores, alunos, artistas, empreendedores e demais interessados 

no assunto. Esses colaboradores apresentam um objetivo em comum, a “implementação 

de ambientes educacionais mais “mão-na-massa”, criativos e interessantes nas escolas, 

universidades, espaços não-formais de aprendizagem e residências de todo o Brasil” (REDE 

BRASILEIRA DE APRENDIZAGEM CRIATIVA, 2020).

	 A RBAC iniciou suas atividades em 2015, a partir de uma parceria entre o Programaê 

(uma colaboração da Fundação Lemann com a Fundação Telefônica Vivo) e o Lifelong 

Kindergarten Group, do MIT Media Lab, um laboratório do departamento de pesquisa da 

escola de Arquitetura e Urbanismo da Massachusetts Institute of Technology - Estados Unidos.

	 Durante seus cinco anos de existência, a RBAC tem organizado diversos eventos locais 

e nacionais. O maior deles é a Conferência Brasileira de Aprendizagem Criativa (CBAC), com 

duas edições já realizadas (2018 e 2019). O evento reúne membros da RBAC, pesquisadores 

e educadores do Brasil e exterior para participar de atividades divididas em três tipos: troca 

de experiências, mostras interativas e apresentação de pesquisas em andamentos. A CBAC 

possui cinco eixos temáticos para trocas de experiências e apresentação de pesquisas 

em andamentos, são eles: (1) aprendizagem criativa na prática; (2) computação criativa e 

Scratch; (3) universidades criativas; (4) aprendizagem criativa para todos; e (5) comunidades 

criativas (Quadro 4). Esses eixos vão além do evento, em que os membros da RBAC realizam 

encontros e reuniões para trocas de ideias em suas regiões. 

Quadro 4: Eixos temáticos da CBAC (continua...)

Eixos temáticos da cbac

Aprendizagem Criativa na Prática
- Aprendizagem criativa (AC) no período integral e contraturno das escolas; aprendizagem criativa e a Base 
Nacional Curricular Comum (BNCC); currículo interdisciplinar; Ciência e Arte na escola; os 4 Ps e o espiral 
da aprendizagem criativa no ensino e na aprendizagem; formação de professores em AC; o papel dos 
gestores e coordenadores das redes públicas e privadas; a aprendizagem criativa em espaços comunitários, 
bibliotecas, parques, hackerspaces, makerspaces, etc.; recursos de aprendizagem: jogos, cards, pôsteres, 
tutoriais, entre outros e; desafios e oportunidades para a adoção da aprendizagem criativa (criação e gestão 
de espaços de aprendizagem criativa em escolas e ambientes não formais de aprendizagem (infraestrutura, 
manutenção, sustentabilidade, etc.); metodologias de avaliação e documentação em aprendizagem criativa 
e; indicadores de impacto, métodos de documentação (portfólios, rubricas, oralidade), modelo do atelier - 
artes - aprendizados vindos do processo criativo do artistas.

Fonte: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (2019)
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Quadro 4: Eixos temáticos da CBAC (conclusão)

Eixos temáticos da cbac

Computação Criativa e Scratch
- Uso do Scratch com abordagem em aprendizagem criativa; recursos para uso do Scratch  no Brasil; Scratch  
Days; aprendizagem criativa por meio de tecnologias analógicas; uso criativo de outras plataformas de 
programação na aprendizagem; computação desplugada; computação criativa e arte contemporânea (poesia, 
música, desenho, pintura, etc.); desafios e oportunidades de integração do Scratch  ao mundo físico (exemplos: 
BBC Micro:bit, Makey Makey, Arduino, etc.); desenvolvimento e uso de kits de computação criativa e; relação 
entre aprendizagem criativa, computação criativa, pensamento computacional e movimento maker.
Universidades Criativas
- Desenvolvimento de novas tecnologias; pesquisa sobre aprendizagem criativa; formação de professores; 
o papel das entidades de Ensino Superior na promoção e adoção da aprendizagem criativa (programas de 
extensão, etc.); aproximação com metodologias e linhas de pesquisa relacionadas (metodologias ativas, 
movimento maker, design thinking na educação, etc.) e; relação entre aprendizagem criativa, pensamento 
computacional e movimento maker.
Aprendizagem Criativa para Todos
- Educação mão na massa e a programação para a inclusão (estudantes com deficiências, transtornos globais 
do desenvolvimento e altas habilidades/superdotação); empoderamento feminino e aprendizagem criativa; 
aprendizagem criativa e comunidades não representadas; escolas especiais e uso de tecnologias; pedagogia 
culturalmente sustentável e; pesquisa e desenvolvimento voltado para a inclusão na educação.
Aprendizagem Criativa para Todos
- A promoção da aprendizagem criativa por meio de eventos tais como meetups (pequenos encontros), Scratch 
Days, Festivais de Invenção e Criatividade, feiras culturais, feiras de ciências, conferências e outros; colaboração 
online pelo fortalecimento da aprendizagem criativa; desenvolvimento de cursos online e semipresenciais; 
ecossistemas locais e regionais de aprendizagem criativa e; empreendedorismo e aprendizagem criativa.

Fonte: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (2019)

	 O Quadro 4 traz a descrição detalhada dos cinco eixos temáticos da CBAC para 

apresentação de trabalhos sobre atividades educacionais diversas (robótica, programação, 

artes, fotografia, culinária, marcenaria, agricultura, entre outros) que tornem a aprendizagem 

mão na massa, colaborativa e relevante para crianças e jovens, bem como sejam propostas 

testadas em sala de aula e que possam ser aplicadas em escolas públicas.

	 A partir da pesquisa realizada, também encontramos a Associação Brasileira de 

Criatividade e Inovação (CRIABRASILIS), que consiste em uma associação científica e 

cultural sem fins lucrativos. A CRIABRASILIS busca reunir pesquisadores, professores, 

alunos, profissionais e demais interessados em criatividade e inovação como meio para 

o desenvolvimento da sociedade brasileira (ASSOCIAÇÃO BRASILEIRA DE CRIATIVIDADE E 

INOVAÇÃO, 2020).

	 Ao analisarmos os achados, verificamos que a BNCC e o guia “An educator’s guide 

to the “four Cs”, foram elaborados com foco na Educação Básica. Portanto, a RBAC e a 

CRIABRASILIS são as únicas iniciativas encontradas que apresentam propostas voltadas 

para o Ensino Superior. No entanto, a RBAC possui somente um eixo para submissão de 

trabalhos, discussões e ações realizadas no âmbito do Ensino Superior, denominado 
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“Universidades Criativas”. Já a CRIABRASILIS por sua vez, dá abertura para se discutir e 

implementar à criatividade no Ensino Superior, além de propagar a sua importância neste 

nível de ensino por meio de publicações e eventos.

	 Porém, não encontramos um documento geral, elaborado por órgãos ligados ao 

Governo do Brasil e Ministério da Educação direcionado às Instituições de Ensino Superior 

(IES) brasileiras, públicas e privadas, que defina competências a serem desenvolvidas nesse 

nível de ensino. Contudo, o mercado de trabalho do século XXI tem demandado algumas 

competências, como explicitado no “The Future of Jobs Report”, elaborado pelo World 

Economic Forum (2018), uma organização internacional de cooperação, fundada em 1971 e 

sediada em Genebra, na Suíça. 

	 O “The Future of Jobs Report”, é um documento culminante da pesquisa “Future of 

Jobs”, realizada com a colaboração de executivos de vários países, como os diretores de 

recursos humanos de grandes empresas em várias localizações geográficas. Essa escolha 

partiu da compreensão que esses profissionais conhecem a dinâmica do mercado de 

trabalho atual (WORLD ECONOMIC FORUM, 2018). 

	 Assim, o documento destaca as dez principais competências em 2018 e as tendências 

e declínios para 2022, esperadas dos profissionais recém-formados e dos que já atuam no 

mercado de trabalho. Das dez competências citadas em 2018, a criatividade ocupava a 

quinta posição, com expectativa para em 2022, se tornar a terceira (Figura 5). Dessa forma, é 

possível constatarmos a crescente demanda desta competência.

Figura 5: As dez principais competências em 2018 e 2022

Fonte: World Economic Forum (2018, p. 24, tradução nossa)

	 Diante do exposto, consideramos que uma educação comprometida com o 

desenvolvimento de competências contribui para uma formação mais humana em vistas 

da integralidade dos alunos em todos os níveis de ensino. Essa constatação corrobora com 
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1.1.3 CRIATIVIDADE NO ENSINO SUPERIOR1.1.3 CRIATIVIDADE NO ENSINO SUPERIOR1.1.3 CRIATIVIDADE NO ENSINO SUPERIOR1.1.3 CRIATIVIDADE NO ENSINO SUPERIOR

a premissa inicial dessa pesquisa, a qual trata da necessidade de inserir a criatividade no 

contexto do Ensino Superior. Assim, essas iniciativas reconhecem o valor da criatividade 

e a sua importância na educação de crianças e jovens norte-americanos e brasileiros. 

Queremos também ressaltar que as competências elencadas para o século XXI, não estão 

embasadas apenas em domínio de conhecimento acadêmico, pelo contrário, vão além dos 

componentes curriculares. 

	 Dentre as competências elencadas como essenciais ao século XXI, a criatividade é 

mencionada em todos os documentos e ações encontradas (Figura 6).

Figura 6: A criatividade como competência essencial do século XXI

	 Por essa razão, se faz necessário que a competência criatividade, citada entre as 

principais competências do futuro, seja estimulada e desenvolvida no Ensino Superior e não 

somente no Ensino Básico, pois todos têm direito a uma educação que se preocupe e favoreça 

o seu crescimento social, profissional, interpessoal e pessoal da infância até a vida adulta. 

	 Uma vez que a criatividade seja trabalhada no âmbito do Ensino Superior, os 

discentes sairão da universidade mais preparados para atuarem no mercado de trabalho, 

Fonte: Própria autora (2019)
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1.1.3 CRIATIVIDADE NO ENSINO SUPERIOR1.1.3 CRIATIVIDADE NO ENSINO SUPERIOR1.1.3 CRIATIVIDADE NO ENSINO SUPERIOR1.1.3 CRIATIVIDADE NO ENSINO SUPERIOR

a empreender em seus campos de atuação ou a seguirem uma carreira acadêmica a fim 

de proporcionar a outros alunos uma educação de qualidade e adequada com a realidade 

vigente. Sobre esse assunto, abordaremos no tópico a seguir.

1.1.3 CRIATIVIDADE NO ENSINO SUPERIOR

	 A educação possui uma relação direta com a economia global e o mercado de 

trabalho, e por isso, uma deve ser reflexo da outra. O mundo atual é marcado pela incerteza 

e complexidade característicos do século XXI, e cada vez mais exige dos futuros profissionais 

um profundo conhecimento especializado, a qual envolve competências e habilidades, 

principalmente, a criatividade.

	 Nessa perspectiva, Craft (2006) considera que a criatividade permite ao indivíduo 

identificar oportunidades e problemas, e resolvê-los, pois, é ela que aponta possibilidades 

que podem passar despercebidas. Portanto, essa competência precisa ser entendida como 

um elemento essencial para a sobrevivência e o crescimento de organizações, além do 

desenvolvimento das sociedades e do próprio indivíduo.

	 Isso se torna perceptível diante os desafios gerados pela globalização, como a 

necessidade constante de inovar para a crescente competitividade instaurada no mercado 

mundial. Este cenário tem exigido dos profissionais que transformem, de maneira criativa, 

ideias em novos produtos, serviços e tecnologias para as organizações competirem no 

mercado global. No que diz respeito à essa realidade, Morais (2012) sinaliza que:

A criatividade é vista atualmente como uma competência essencial, quase 
de sobrevivência, num século marcado pela imprevisibilidade, mudança, 
rapidez e consequente necessidade constante de adaptação e de inovação [...] 
paralelamente, no mundo do trabalho e das carreiras profissionais cada vez menos 
previsível e linear, a resolução criativa de problemas é progressivamente mais 
enfatizada (MORAIS, 2012, p. 8).

	 Por conta deste cenário, é que o “The Future of Jobs Report”, do World Economic 

Forum (2018), apontou uma demanda crescente por profissionais criativos, que apresentem 

competências e habilidades para resolver problemas imprevisíveis. Dessa forma, a criatividade 

passou a ser considerada como um potencial humano a serviço da sociedade, que não deve 

considerar os indivíduos como meros instrumentos, mas como sujeitos capazes de pensar e 

realizar transformações sociais significativas para o bem comum (FADEL, WECHSLER, 2011). 
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	 A criatividade também permite aos indivíduos se desenvolverem como seres humanos 

e lhe dá meios para responder de forma mais produtiva aos desafios e as dificuldades de sua 

vida pessoal e profissional. Por essa razão, Alencar (2011, p. 181) enfatiza que a “necessidade 

de criar é também uma parte saudável do ser humano, sendo a produção criativa usualmente 

acompanhada de sentimentos de satisfação e prazer, elementos-chave para o bem-estar 

emocional e saúde mental”.

	 Assim, a criatividade proporciona sensação de satisfação, envolvimento, diversão 

e prazer ao indivíduo durante a realização de suas atividades profissionais, como afirma 

Fadel e Wechsler (2011, p. 210): “Ser criativo é ser feliz! É ousar! Arriscar! Descobrir! Buscar! 

Questionar! Pesquisar! Interessar-se! É se importar com o que pode ser melhor e ter 

significado!”. E isso só vem a agregar ao desenvolvimento de uma nação.

	 Diante desse cenário complexo, cabe a educação um papel fundamental, o de 

responder aos desafios emergentes. E isso é principalmente cobrado no âmbito do Ensino 

Superior, por ter a responsabilidade de formar profissionais para aturem em diferentes 

setores da sociedade. Contudo, historicamente o contexto universitário se caracterizou 

como um espaço formativo que se preocupava em preparar profissionais para aprenderem 

um conjunto de conhecimentos específicos, na qual, seu domínio era suficiente para 

se destacarem em suas profissões. Mas, estas crenças estão obsoletas, como explicita 

Csikszentmihalyi (2006):

Como a educação está preparando os jovens para essa tarefa criativa? Até agora, 
não muito bem. A diferença de cultura entre o que é necessário no presente e o que 
as escolas oferecem sempre existiu; agora ameaça crescer cada vez mais. As escolas 
ensinam como responder, mas não a questionar. Ensinam disciplinas isoladas que 
se tornam ao longo dos anos escolares mais difíceis de integrar. Falta referência ao 
presente, e muito menos ao futuro, na maior parte dos currículos o que domina é 
uma preocupação em transmitir conhecimento passado. Entretanto o passado não 
é mais um bom guia para o futuro como foi anteriormente. Os estudantes jovens 
têm que aprender a relacionar e aplicar formas passadas de conhecimento a um 
caleidoscópio de ideias e acontecimentos em constante mudança. E isto requer 
aprender a ser criativo (CSIKSZENTMIHALYI, 2006, p. xix)25.

25 Do original: “How is education preparing young people for this creative task? So far, not very well. The culture-
lag between what is needed in the present and whats the schools offer has always existed; now it threatens to 
grow ever larger. Schools teach how to answer, not to question. They teach isolated disciplines, that, as the years 
pass, become more and more difficult to integrate. Reference to the present, let alone to the future, is lacking 
in most school curricula which are dominated - understandably, perhaps - by a concern with transmitting past 
knowledge. Yet the past is no longer as good a guide to the future as it onde had been. Young people have to learn 
how to relate and apply past ways of knowing to a constantly changing kaleidoscope of ideas and events. And 
that requires learning to be creative” (CSIKSZENTMIHALYI, 2006, p. xix).
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	 A partir da afirmação de Csikszentmihalyi (2006), podemos considerar que existe uma 

incoerência entre o mercado profissional e as práticas pedagógicas utilizadas no contexto 

universitário. O Ensino Superior ainda segue modelos tradicionais baseados na transmissão 

de informações, e por essa razão, não atendem mais as necessidades do século XXI. Como 

ressalta Alencar (2011), dificilmente a criatividade é um objetivo explícito e relevante nos 

planos de disciplinas acadêmicas. Nesse contexto, os docentes e discentes são os personagens 

principais para alcançar esse objetivo. A criatividade em sala de aula no Ensino Superior, 

primeiramente, resulta da vontade e do planejamento do docente para este fim, que assume 

o papel de mediador e facilitador, aquele que discute, incentiva, motiva e inspira os discentes 

na busca de seu crescimento pessoal e profissional.

	 Desse modo, o docente tem um papel essencial, pois pode intervir e trazer para sala de 

aula respostas criativas às necessidades apresentadas no cenário social em que vivemos. Cabe 

a este profissional refletir sobre as suas responsabilidades e fornecer os meios necessários para 

promover a criatividade dos discentes. Dessa forma, Jackson (2006) destaca as contribuições 

dessa mudança de postura docente e algumas razões pelas quais ela é tão importante no 

aprendizado de discentes do Ensino Superior:

As experiências dos alunos no ensino superior e suas futuras vidas serão 
enriquecidas se os professores os ajudarem a reconhecer, experimentar e 
desenvolver mais de seu potencial. Pragmaticamente, acreditamos que os alunos se 
tornarão aprendizes mais eficientes e, finalmente, pessoas de sucesso se puderem 
reconhecer e aproveitar suas próprias habilidades de criatividade e combiná-las 
com habilidades acadêmicas mais tradicionais (JACKSON, 2006, p. 1) 26. 

	 Nesse sentido, de acordo com Alencar (2011), a grande maioria dos docentes 

desconhece as pesquisas sobre criatividade. Por esta razão, podem apresentar bloqueios em 

relação a sua inserção em sala de aula. É preciso sensibilizá-los sobre essa real necessidade e 

apresentar as potencialidades do seu uso no contexto universitário. Contudo, existem poucos 

estudos que apresentem propostas de como explorar a criatividade no processo de ensino e 

aprendizagem a nível superior, bem como que indiquem qual é o papel de docentes e discentes 

nesse processo (MORAIS; AZEVEDO, 2011, FADEL; WECHSLER, 2011).

26 Do original: “But, more than anything else, we are campaigning for creativity because we believe that 
students´experiences of higher education and their future lives will be enriched if teachers help them recognise, 
experience and develop more of theis potential. Pragmatically, we believe that students will become more 
effective learners and, ultimately, successful people if they can recognise and harness their own creative abilities 
and combine them with more traditional academic abilities” (JACKSON, 2006, p.1).
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	 Para a abordagem acerca do papel docente, nos referenciamos em Morais e Azevedo 

(2011), que compreendem a expressão “professor criativo” como sinônimo de “um professor 

que consegue promover a criatividade nos seus alunos”. Nesse sentido, denominamos de 

professor criativo o docente que apresenta, estimula e promove a criatividade dos discentes. 

	 Com a intenção de exemplificarmos como deve ser o ensino a partir de uma abordagem 

criativa, nos respaldamos em Torre (2005), que apresenta quais as características pertinentes 

a esse tipo de ensino (Quadro 5).

Quadro 5: Principais características do ensino criativo definidas por Torre

N° Descrição

1 Não segue uma sequência linear, mas requer um planejamento que determine um ponto de 
partida e o caminho a ser percorrido.  

2

Os discentes possuem um papel ativo na construção do seu próprio conhecimento, pois se 
constitui na elaboração de situações de aprendizagem com o intuito de facilitar esse processo, 
que proporciona ao docente trabalhar os conteúdos em atividades para promover a reflexão e a 
análise dos discentes, e facilitar a aquisição do saber.

3

O fato da pessoa dominar conteúdos, não quer dizer necessariamente que isso a torne criativa, 
mas o fato dela apresentar as seguintes habilidades: observar, sintetizar, relacionar, deduzir, 
interrogar, imaginar, representar, possibilitam que esse potencial se desenvolva, pois a atividade 
criadora requer o uso de todas as nossas capacidades e habilidades mentais.

4

Possibilita o desenvolvimento de atividades prazerosas que estimulam a imaginação dos 
discentes. Logo, se diferenciam das práticas comumente utilizadas em sala de aula. O docente 
deve usufruir de sua imaginação para criar situações diferenciadas, na qual abranja exemplos, 
vivências, recursos, materiais, entre outros, mas sem perder o objetivo primordial que é facilitar 
a aprendizagem.

5

Proporciona fazer diferentes associações de ideias e o uso múltiplo de materiais de que se dispõe. 
Logo, apesar de em alguns contextos haver carência de recursos disponíveis, este não deve ser 
um fator limitador ou uma barreira para a criatividade do docente, que deve se aproveitar de sua 
experiência e estimular sua imaginação para criar alternativas viáveis.

6

O diálogo entre docentes e discentes é um aspecto decisivo no rendimento acadêmico e, 
também, é um fator determinante para o estímulo à criatividade. O envolvimento do discente no 
processo de aprendizagem é resultado, na maioria das vezes, de uma relação positiva entre ele 
e o docente, sendo um vínculo que deve se basear na confiança, compreensão, compromisso 
e apoio a superação de dificuldades. O compromisso pessoal estimula o aprender, a buscar e 
encontrar soluções para diferentes problemas. Esta é a essência da criatividade, pois objetiva 
facilitar a autorrealização.

7
Tanto o processo quanto o resultado são fundamentais para o ensino criativo, visto que no 
decorrer do desenvolvimento das atividades é possível que ocorram aprendizagens que não 
foram previstas, mas que são igualmente valiosas.

Fonte: Adaptado de Torre (2005)

	 Apresentamos ainda a sistematização organizada por Sousa (1999) e elaborada por 

Isaksen e Parnes (1992), sobre as premissas criativas na educação (Quadro 6).
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Quadro 6: Sistematização de Isaksen e Parnes sobre as premissas criativas na educação 

N° Descrição

1
O aluno vai à escola para adquirir competências que lhe permitam continuar a aprender a 
enfrentar os desafios e as situações desconhecidas/imprevisíveis. Parte dessas competências 
envolve a capacidade de adquirir informações (conhecimento) necessárias à tarefa. 

2 Os conteúdos são a matéria-prima para a aprendizagem, mas só têm valor quando lhes é dado 
um uso relevante e significativo.

3 A melhor forma de obter conhecimento é por meio da aprendizagem ativa e estruturada num 
contexto com significado para o indivíduo.

4 O que é relevante, significativo e sensível para o discente varia de acordo com seu passado 
individual, experiência, características e necessidades.

5 A educação envolve crescimento e é, por isso, um componente da vida.

6 A aprendizagem pessoal significativa implica a interação e comunicação efetivas com outras 
pessoas.

7 As necessidades e envolvimento do discente dão sentido à aprendizagem criativa.

8
É importante envolver o discente na escolha das tarefas que mais interessam ou que ele 
considera mais significativas ou então encontrar estratégias que o levem a encarar as tarefas 
dessa forma.

9 Embora resolver problemas seja valorizado, a aprendizagem de um processo de resolução de 
problemas torna-se mais importante a longo prazo.

10 É igualmente possível e fundamental registrar não só os efeitos da aprendizagem criativa, como 
também o valor dessa metodologia.

Fonte: Adaptado de Sousa (1999, p. 78 apud ISAKSEN; PARNES, 1992, tradução nossa)

	 Ao levarmos em consideração as principais características e as premissas elencadas 

acerca da criatividade no ensino, se torna perceptível a importância da ação docente para 

que esta possa de fato ocorrer no processo de ensino e aprendizagem. Para tanto, os docentes 

precisam proporcionar aos alunos um ambiente flexível, imaginativo e prazeroso; utilizar 

práticas pedagógicas que permitam a participação ativa dos discentes; explorar atividades 

diversificadas relacionadas com os interesses pessoais dos discentes; promover o estímulo 

e desenvolvimento de capacidades e habilidades cognitivas, além de cultivar uma relação 

amigável com os discentes, por meio do diálogo claro e acessível. 

	 Donnelly e Barrett (2008, p. 14), apontam como é importante para o desenvolvimento do 

ensino criativo no âmbito do Ensino Superior abranger todos os aspectos do ser criativo, o qual 

inclui fatores motivacionais e emocionais, o desenvolvimento de conhecimentos e habilidades 

e a capacidade de imaginar e de resolver problemas. Assim, os autores sugerem abordagens 

para fomentar a criatividade dos discentes, apesar de deixarem claro se tratar apenas de um 

caminho possível e que não deve ser seguido de forma linear. As abordagens propostas pelos 

autores se dividem em três caminhos, demonstrados no quadro a seguir: (Quadro 7): 
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Quadro 7: Uma abordagem para promover a criatividade dos discentes

CAMINHO ABORDAGENS PROPOSTAS

1 Atividades de role-playing (jogo de papéis), debates, apresentações de cartazes, tutoriais e 
uso de técnicas para estimular o pensamento criativo.

2
Feedback formativo por parte do docente, que deve utilizá-lo para comentar sobre o 
desempenho criativo dos discentes, dar exemplos, encorajá-los, auxiliar no desenvolvimento 
de habilidades e melhorar as relações de aprendizagem.

3

Atividades que transformem todo o currículo de uma disciplina ou curso. Baseadas nas 
premissas de Torrance (1974), as propostas devem objetivar desenvolver capacidades 
cognitivas, a saber: formação de ideias ou hipóteses, testagem, comunicação de resultados, 
pensamento aventureiro, invenção, descoberta, curiosidade, experimentação e exploração.

Fonte: Adaptado de Donnelly e Barrett (2008, p. 14, tradução nossa)

	 Já o estudo realizado por Alencar e Fleith (2004), apontam como proposta aos 

docentes um inventário de práticas pedagógicas pensadas para favorecer o desenvolvimento 

da criatividade no Ensino Superior, a partir de quatro fatores, a saber: (1) o incentivo às 

novas ideias, que consiste no estímulo as habilidades cognitivas e características afetivas 

associadas à criatividade dos alunos; (2) clima para expressão de novas ideias, que 

corresponde à postura de respeito e aceitação por parte do docente acerca das ideias 

apresentadas pelos discentes; (3) avaliação e metodologia de ensino, relativos a inserção 

de práticas de ensino favoráveis ao desenvolvimento da expressão criativa e; (4) interesse 

pela aprendizagem do discente, que abrange propostas de ensino que motivam o aluno a 

aprender de forma criativa. 

	 A partir dessas pesquisas, constatamos que a semente da criatividade precisa 

ser plantada para provocar a reflexão docente, pois muitos desses profissionais não se 

consideram criativos e por esse motivo, acreditam não conseguirem estimular a criatividade 

dos discentes (MORAIS; AZEVEDO, 2011). Porém, é importante ressaltar que a criatividade 

humana só se desenvolve se for estimulada. Então, é vital para os professores darem vasão a 

própria criatividade, para que se sintam motivados e seguros, para proporcionar processos 

criativos para os alunos. Dessa forma, eles devem ser pesquisadores incansáveis, sempre 

em busca de experiências realizadas no contexto universitário para que possam se inspirar 

e repensar as suas ações docentes.

	 Para tanto, alguns fatores são essenciais, como: práticas pedagógicas desenvolvidas 

para um ensino mais criativo, o papel do docente e a ambiência em sala de aula, aqui entendida 

“como um espaço de expressão e construção, apoiado nas relações, nas possibilidades 

de crescimento e desenvolvimento de talentos, nas experiências e aprendizagens ali 

vivenciadas e apreendidas no cotidiano” (FADEL; WECHSLER, 2011, p. 210).
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	 Ao levarmos em consideração as abordagens teóricas aqui apresentadas, sentimos a 

necessidade de definir um conceito para a competência criatividade, o que evidenciaremos a seguir.

1.1.4 A COMPETÊNCIA CRIATIVIDADE

	 O uso dos termos competência e habilidade são recorrentes quando se trata de 

características importantes para o desenvolvimento sociocultural humano. Percebemos 

nos referenciais teóricos supracitados que esses termos, por vezes, são utilizados como 

sinônimos. Desse modo, consideramos necessário compreender seus significados, e 

principalmente, a diferença entre as definições a eles atribuídas.

	 Primeiramente buscamos saber a origem do termo competência. O conceito foi 

proposto de forma estruturada pela primeira vez em 1973 pelo psicólogo norte-americano 

McClelland (1973), citado como o responsável pela definição, após publicar o artigo “Testing 

for Competence Rather Than for “Intelligence” (ZABALA; ARNAU, 2014). 

	 Para o referido autor, a competência consiste em uma característica subjacente a 

uma pessoa que é casualmente relacionada com o desempenho superior na realização de 

uma tarefa ou em determinada situação (MCCLELLAND; SPENCER, 1990). Desse modo, essa 

conceituação afirma ser a competência uma característica implícita do indivíduo, utilizada 

de modo satisfatório em alguma situação para se obter bons resultados.

	 Devido ao contexto do mercado de trabalho da época, o termo competência passou 

a ser utilizado com o significado de “designar o que caracteriza uma pessoa capaz de realizar 

determinada tarefa de forma eficiente” (ZABALA; ARNAU, 2014, p. 16). Assim, o conceito de 

competência tem sido utilizado por diferentes áreas, como a Administração, a Psicologia e a 

Educação. No âmbito educacional, a utilização do termo competência ocorreu a princípio na 

formação profissional, e só posteriormente se expandiu as demais modalidades de ensino. 

	 Como a área de pesquisa desta dissertação é o ensino e aprendizagem, buscamos 

maior entendimento sobre o termo competência a partir da Educação. Nesse sentido, 

nos pautamos nos estudos de Zabala e Arnau (2014), os quais apresentam uma síntese 

dos componentes do termo competência no campo educacional (Quadro 8). Além disso, 

complementamos a proposta dos autores a partir de informações presentes na Base 

Nacional Comum Curricular (2018), um dos documentos encontrados em nossa busca, a 

qual selecionamos por ser a publicação que apresenta um conceito de competência.
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Quadro 8: Definições de competência no âmbito educacional

ANO DOCUMENTO
Dimensão semântica Dimensão estrutural

O QUE É? PARA QUE? De que forma? Onde? Por meio de...

2001 Conselho 
Europeu --- Permitem

realizar ações --- --- Conhecimentos, 
habilidades e atitudes

2001 Perrenoud Aptidão

Para enfrentar, 
de modo eficaz,
uma família de 

situações análogas

Mobilizando a 
consciência e de 
maneira rápida, 

pertinente e criativa

---

Múltiplos recursos cognitivos: saberes, 
capacidades, microcompetências, 

informações, valores, atitudes, esquemas 
de percepção, de avaliação e de raciocínio

2002
Unidade 

Espanhola de 
Eurydice (CIDE)

---
Permitem participar 

de modo eficaz,
na vida política

--- --- Capacidades, conhecimentos e atitudes

2002

Organização para 
a Cooperação e 

Desenvolvimento 
Econômico 

(OCDE)

Habilidade Cumprir com êxito 
exigências complexas --- ---

Pré-requisitos psicossociais, habilidades 
práticas, conhecimentos, motivações, 
valores, atitudes e comportamentos

2004 Conselho da 
Catalunha

Para resolver 
problemas diversos 

da vida real
--- --- --- Conhecimentos, habilidades e atitudes de 

caráter transversal

2005

Documento 
Base para o 

Currículo Basco 
(AA. VV.)

Capacidade Para enfrentar tarefas 
simples ou complexas

Com garantias de 
êxito

Em um contexto 
determinado

Operação (uma ação mental) sobre
um objeto (é o que habitualmente chamamos 

“conhecimento”) para a obtenção
de um determinado fim

2005 Monereo Domínio Resolução de 
problemas ---

Em determinado 
âmbito ou cenário da 

atividade humana
Amplo repertório de estratégias

2014 Zabala e Arnau Capacidade ou a 
habilidade

Para realizar tarefas 
ou atuar frente a 

situações diversas
De forma eficaz Em um determinado 

contexto
É necessário mobilizar atitudes,

habilidades e conhecimentos

2018
Base Nacional 

Comum 
Curricular (BNCC)

Mobilização de 
conhecimentos, 

habilidades, atitudes 
e valores

Para resolver 
demandas 
complexas

Pleno exercício da 
cidadania

Vida cotidiana e do 
mundo do trabalho Práticas, cognitivas e socioemocionais

Fonte: Adaptado de Zabala e Arnau (2014, p. 34-35)
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	 Ao analisarmos o Quadro 8, percebemos definições variadas para os componentes 

do termo competência. Os documentos citados por Zabala e Arnau (2014) conceituam 

competência, no âmbito educacional, como uma aptidão, habilidade, capacidade e 

domínio que possibilita realizar ações, enfrentar situações de modo eficaz, participar da 

vida política, cumprir exigências complexas, resolver problemas da vida real e enfrentar 

tarefas simples e complexas. Por sua vez, a Base Nacional Comum Curricular (2018) entende 

competência como a mobilização de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para 

resolver demandas complexas. 

	 Observamos que os documentos apresentados no Quadro 8 datam do início dos 

anos 2000. Esse período demonstra que a definição utilizada pela BNCC é atual, bem como 

corrobora com o pensamento educacional que pretende formar os discentes do Ensino 

Superior, pelo viés da competência. 

	 Por sua vez, Zabala e Arnau (2014, p. 36) apresentam a ideia de que “a competência 

consistirá na intervenção eficaz nos diferentes âmbitos da vida, mediante ações nas quais 

se mobilizam componentes atitudinais, procedimentais e conceituais de maneira inter-

relacionada”. Dessa forma, os autores explicam que o componente atitudinal se refere ao 

ser (atitudes); o procedimental engloba o saber fazer (habilidades simples até estratégias 

complexas); e o conceitual diz respeito ao saber (conhecimentos). 

	 Retomamos nossa discussão de que os termos competência e habilidade são 

utilizados como sinônimos. No entanto, a partir do que encontramos em Zabala e Arnau 

(2014), compreendemos que a habilidade é um dos três componentes da competência 

(procedimental) e estabelece uma inter-relação com os outros dois componentes, o 

atitudinal e o conceitual. 

	 Com base no exposto, inferimos que os termos competência e habilidade estão inter-

relacionados, porém, acreditamos que ambos não possuem o mesmo significado. Uma 

habilidade é um componente fundamental para o desenvolvimento de uma competência. 

Portanto, compreendemos ser a competência um conceito amplo, no qual as habilidades se 

encontram contempladas, além dos conhecimentos e atitudes.

A discussão sobre o conceito de competência não se esgota aqui. Intencionamos apenas 

compreender o termo para delimitarmos a conceituação norteadora desta pesquisa. Por essa 

razão, utilizaremos somente a definição de competência elaborada por Zabala e Arnau (2014):
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A competência identificará aquilo que qualquer pessoa necessita para responder 
aos problemas aos quais se deparará ao longo da vida. Portanto, competência 
consistirá na intervenção eficaz nos diferentes âmbitos da vida mediante ações nas 
quais se mobilizam, ao mesmo tempo e de maneira inter-relacionada, componentes 
atitudinais, procedimentais e conceituais (ZABALA; ARNAU, 2014, p. 36).  

	 A conceituação apresentada pelos autores abrange o que consideramos ser uma 

educação do século XXI, porque parte das necessidades e demandas da contemporaneidade. 

Nessa perspectiva, visa um ensino com o objetivo de proporcionar o desenvolvimento de 

competências, o qual não se limite apenas em formar alunos para reproduzir conhecimentos 

e dominar técnicas. Porém, para isso se faz necessário que os alunos também desenvolvam 

atitudes, habilidades e conhecimentos, e assim, apliquem esse conjunto de aprendizados em 

diferentes contextos e situações reais.

	 Após compreendermos o conceito de competência, procuramos entender a sua relação 

com a criatividade. Nessa busca, identificamos que a BNCC e o The Future of Jobs Report, são 

os únicos documentos a apresentarem conceituações de criatividade entendida como uma 

competência (Figura 7). 

Figura 7: Definições da competência criatividade

Fonte: Própria autora (tradução nossa). Apoiado em
Base Nacional Comum Curricular (2018) e World Economic Forum (2018)

	 Nesse caso, consideramos mais relevante a conceituação apresentada pela Base 

Nacional Comum Curricular (2018), por incluir a criatividade como uma das dez competências 

a serem desenvolvidas pelos alunos no século XXI, para torná-los futuros profissionais críticos, 

reflexivos e criativos.

	 Assim, a partir do entendimento apresentado por Zabala e Arnau (2014), concordamos 
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com a BNCC e o The Future of Jobs Report e, portanto, consideramos a criatividade como uma 

competência. Essa compreensão se embasa em Zabala e Arnau (2014, p. 36) ao afirmarem 

que “a competência identificará aquilo que qualquer pessoa necessita para responder aos 

problemas aos quais se deparará ao longo da vida”. Desse modo, como contextualizado 

anteriormente, a criatividade é uma competência emergente, pois tem sido requerida de 

alunos e profissionais como solução às demandas próprias do século XXI. 

	 Isso porque a competência criatividade pode possibilitar ao indivíduo intervir em 

situações e problemas complexos provenientes dos âmbitos social, profissional, interpessoal 

e pessoal de sua vida. Essa competência consiste na ação eficiente de pôr em prática um 

conjunto de recursos dos quais o indivíduo já possui, por se tratar de uma capacidade inerente 

ao ser humano.

	 Esses recursos englobam: 1) atitudes convictas, ou seja, é necessário estar disposto; 

2) habilidades cognitivas e técnicas; e 3) os conhecimentos necessários para a ação. O 

conjunto desses recursos ao ser utilizado de forma inter-relacionada e frequente, possibilita 

o desenvolvimento da competência criatividade. Assim, a educação possui um papel 

fundamental para viabilizar o desenvolvimento dessa competência desde a infância.

	 Com base na definição apresentada pela BNCC e no referencial teórico estudado acerca 

da criatividade, contribuíram para que elaborássemos uma conceituação própria para definir a 

competência criatividade a ser trabalhada nesta dissertação, por meio da concepção de um produto. 

Dessa forma, a partir do contexto educacional, definimos a competência criatividade (Figura 8) como:

Figura 8: Definição da competência criatividade proposta pela autora desta dissertação

Fonte: Própria autora (2019)

	 Além disso, o embasamento teórico desta dissertação proporcionou definirmos 

também as habilidades necessárias para o desenvolvimento da competência criatividade. 

E para essa construção, consultamos novamente a BNCC (2018), por ser o único documento 

a apresentar definição de habilidades, bem como a fazer relação destas com à competência 

criatividade, como pode ser observado na Figura 9 a seguir:
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Figura 9: Habilidades da competência pensamento científico, crítico e criativo (BNCC)

Fonte: Própria autora. Baseado em Base Nacional Comum Curricular (2018)

	 Para definir as habilidades que possibilitam o desenvolvimento da criatividade, 

também nos respaldamos, nos estudos de Sternberg (STERNBERG, 1984 e 2010; STERNBERG; 

LUBART, 2002). Para o autor, a inteligência humana é composta por três partes básicas - a 

analítica, a criativa e a prática27 (Figura 10) - e todas elas envolvem a criatividade. Desse 

modo, essas três partes da inteligência são responsáveis por nos permitir realizar os desafios 

da vida cotidiana.

27 Essa concepção refere-se a teoria triárquica da inteligência humana desenvolvida por Robert Sternberg em seu 
livro “The triarchic mind: a new theory of human intelligence”(1988). Nas palavras do autor: “A teoria compreende 
três subteorias: uma subteoria contextual, que relaciona a inteligência com o mundo externo do indivíduo; uma 
subteoria componencial, que relaciona inteligência ao mundo interno do indivíduo; e uma subteoria de duas 
facetas, que relaciona a inteligência aos mundos externo e interno. A subteoria contextual define comportamento 
inteligente em termos de adaptação intencional, modelagem e seleção de ambientes do mundo real relevantes 
para a vida de alguém” (STERNBERG, 1984, p. 269). Do original: “The theory comprises three subtheories: a 
contextual subtheory, which relates intelligence to the external world of the individual; a componential subtheory, 
which relates intelligence to the individual’s internal world; and a two-facet subtheory, which relates intelligence to 
both the external and internal worlds. The contextual subtheory defines intelligent behavior in terms of purposive 
adaptation to, shaping of, and selection of real-world environments relevant to one’s life”.
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Figura 10: Três partes básicas da inteligência humana definidas por Sternberg 

Fonte: Própria autora (tradução nossa). Baseado em Sternberg (1984 e 2010); Sternberg e Lubart (2002)

	 Nessa perspectiva, Sternberg (2010) considera que a inteligência tem um papel 

relevante para a expressão da criatividade, mas deixa claro, que as pessoas não possuem 

necessariamente todas essas partes, bem como, a expressam de diferentes formas em cada 

situação ou contexto. A discussão sobre o assunto é ampla e complexa, e também não é o 

objetivo desta pesquisa, por esse motivo, focamos em compreender quais são as habilidades 

relacionadas à criatividade. 

	 Para a definição das habilidades criativas, também nos respaldamos nos estudos de 

Torrance (1974), que considera que a Educação deve abordar todos os aspectos do desenvolvimento 

cognitivo dos alunos. Então, para o autor, desenvolver a criatividade envolve (Figura 11):

Figura 11: Habilidades para o desenvolvimento da criatividade definidas por Torrance  

Fonte: Própria autora (tradução nossa). Baseado em Torrance (1974)

	 A partir desse entendimento, selecionamos nove habilidades, a qual denominamos 

de habilidades criativas (Figura 12), a serem estimuladas e trabalhadas por meio do produto 

educacional desta dissertação, as quais consideramos essenciais para o desenvolvimento da 

competência criatividade no Ensino Superior.
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Figura 12: Definições das habilidades criativas propostas pela autora desta dissertação  

Fonte: Própria autora (2019)

	 A definições de cada habilidade criativa apresentadas acima, foram elaboradas por 

nós, com base no referencial teórico estudado para esta dissertação. Ressaltamos também, 

que escolhemos as principais habilidades relacionadas diretamente às etapas de produção de 

histórias em quadrinhos (HQs), a temática do nosso produto. 

	 No entanto, para melhor entendimento dessa correlação entre a competência 

criatividade, as habilidades criativas e as etapas de produção de HQs, foi necessário 

compreendermos primeiramente o que são as histórias em quadrinhos. Esse assunto, 

abordaremos no tópico a seguir.
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1.2.1 BREVE HISTÓRICO DAS HQS E SUA INSERÇÃO NO CONTEXTO 
EDUCACIONAL

	 As histórias em quadrinhos (HQs), como conhecemos atualmente, surgiram no final do 

século XIX e início do século XX (CHINEN, 2015; FRANCO, 2008) e, desde então, o seu percurso 

é marcado por acontecimentos que a levaram a ser considerada prejudicial às crianças e aos 

jovens, até o descobrimento de seu potencial e contribuições no contexto educacional.

	 A evolução da indústria tipográfica e o surgimento de organizações jornalísticas 

criaram condições para o aparecimento das primeiras histórias em quadrinhos. Os Estados 

Unidos foram o ambiente propício para o seu crescimento, e assim, elas começaram a ser 

publicadas em formatos de tiras 28 diárias em jornais norte-americanos, e posteriormente 

iniciaram as publicações periódicas conhecidas como comic books. 

	 Esse ambiente impulsionou que as HQs logo se transformassem em um produto 

de consumo massivo, por conta da tecnologia em expansão no final do século XIX, que 

proporcionava tiragens de jornais em larga escala. Esse fator contribuiu para que histórias em 

quadrinhos começassem a circular no mercado e ganhassem popularidade, principalmente 

entre o público mais jovem. 

	 Mas, foi a Segunda Guerra Mundial a responsável pelo consumo exorbitante de HQs a 

partir de lançamentos de títulos de histórias fictícias sobre o engajamento dos super-heróis 

no conflito bélico. Devido a esse impulso, as histórias em quadrinhos acabaram por se tornar 

um meio de comunicação de massa (VERGUEIRO, 2018).

	 Essa característica popular e o consumo massivo das HQs, talvez tenham sido os 

motivos da desconfiança gerada por pais e professores do mundo inteiro, quanto aos efeitos 

que as HQs provocavam em seus leitores. Esse período de pós-guerra e início da chamada 

Guerra Fria foi propício para a desconfiança em relação aos quadrinhos. Santos (2015), destaca 

que nessa época as HQs eram vistas como um produto meramente comercial com apelo 

popular, e visavam ser um entretenimento barato ao público jovem e com pouca instrução. 

	 Por esse motivo, “os adultos tinham dificuldade para acreditar, que por possuírem 

28 A tira é um formato utilizado para a veiculação de histórias em quadrinhos em suportes e mídias impressos 
e digitais. Esse molde pode ser apresentado de variadas maneiras: no tradicional, o mais comum, composto 
de uma faixa retangular horizontal ou vertical; no equivalente a duas, três ou mais tiras; quadrado; adaptado. 
O número de quadrinhos também é variável: a história pode ser condensada em um quadro só ou então ser 
narrada em várias cenas, de forma mais longa. Pode vir acompanhada ou não de elementos paratextuais (como 
título, nome do autor, etc.)” (RAMOS, 2017, p. 31).
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objetivos essencialmente comerciais, os quadrinhos pudessem também contribuir para o 

aprimoramento cultural e moral de seus jovens leitores” (VERGUEIRO, 2018, p. 8). Dessa 

maneira, as HQs eram consideradas por pais e professores como um produto da cultura de 

massa e de fácil comunicação, elaboradas com experiências cotidianas e, por essa razão, não 

necessitavam de nenhuma formação anterior para entender sua narrativa. Assim, qualquer 

discussão sobre o seu valor pedagógico foi descartada por educadores e as possibilidades 

de sua utilização em ambiente escolar, seriam completamente inviáveis.

	 Este cenário viria a piorar depois da publicação do livro “Seduction of the innocent” 

em 1954, escrito por Fredric Wertham, um psiquiatra alemão radicado nos Estados Unidos. 

Sua obra se tornou uma verdadeira campanha contra a leitura de histórias em quadrinhos 

por crianças e adolescentes norte-americanos. Segundo Wertham, os quadrinhos eram 

responsáveis por influenciar os jovens a se tornarem cidadãos desajustados. 

	 Os quadrinhos então começaram a serem vistos como prejudiciais e por isso, 

editores norte-americanos criaram o Comics Code, um código de ética dos quadrinhos que 

visava garantir aos pais e professores que o conteúdo dos comics books não iriam prejudicar 

o desenvolvimento moral e intelectual dos seus filhos e alunos. Essa proposta de criação de 

um código de ética se espalhou também para a Europa e o Brasil, em que representantes do 

meio cultural, educativo e científico se reuniram para estabelecer regras sobre os conteúdos 

que deveriam ser abordados nos quadrinhos. 

	 Esse período de código e censura classificavam as histórias em quadrinhos como 

produtos com “conteúdo de qualidade”, as que possuíssem um selo na capa e, “produtos 

prejudiciais”, os que violassem os “valores morais e religiosos” da sociedade, e nem 

chegavam a ser publicados. Esse movimento ao invés de contribuir para aprimoramento 

das HQs, gerou efeitos negativos, como o desaparecimento de editoras e a veiculação de 

histórias rasas que não contribuíam para o desenvolvimento intelectual dos leitores.

	 Esse episódio negativo na história das HQs, que quase provocou o seu desaparecimento, 

posteriormente foi avaliado como um estudo feito a partir de métodos suspeitos e dados falsos. 

Décadas depois, a pesquisadora Tilley (2012) estudou os arquivos de Wertham e constatou 

que o psiquiatra alterava os dados e acrescentava acusações sem fundamento.

	 A visão de que as HQs causavam prejuízos ao rendimento escolar, além de serem 

“responsáveis por todos os males do mundo, inimigas do ensino e do aprendizado, 

corruptoras das inocentes mentes de seus indefesos leitores” (VERGUEIRO, 2018, p. 16), 
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perdurou durante as próximas quatro décadas (de 1960 a 1990), até que se percebesse que 

essa forma de entretenimento não poderia causar tantos danos a sociedade, porque na 

verdade, ainda se sabia pouco sobre as HQs.

	 Vergueiro (2018) destaca que, a partir do desenvolvimento dos estudos da ciência 

da comunicação e dos estudos culturais nas últimas décadas do século XX, as histórias em 

quadrinhos passaram a receber atenção dos intelectuais e começaram a ser vistas como 

uma forma de manifestação artística com características próprias. Assim, elas passaram a 

ter uma boa aceitação por educadores e pesquisadores, bem como a serem utilizadas em 

processos de ensino e aprendizagem, nos diferentes níveis de ensino. 

	 No Brasil, o uso das histórias em quadrinhos (HQs) na educação começou a ser 

reconhecido em 1996, a partir da Lei das Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB) 

(BRASIL, 1996), tendo proporcionado, conforme Vergueiros e Ramos (2009), um crescimento 

no seu uso nas duas últimas duas décadas, principalmente no Ensino Básico. 

	 A seguir (Figura 13) apresentamos um esquema visual, em formato de linha do tempo, 

com os principais momentos dos usos das histórias em quadrinhos com o viés educacional.

Figura 13: Linha do tempo sobre as HQs com propósitos educacionais  

Fonte: Compilação da autora com base em Vergueiro (2018)
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1.2.2 A NARRATIVA HISTÓRIA EM QUADRINHOS E SUAS CARACTERÍSTICAS1.2.2 A NARRATIVA HISTÓRIA EM QUADRINHOS E SUAS CARACTERÍSTICAS1.2.2 A NARRATIVA HISTÓRIA EM QUADRINHOS E SUAS CARACTERÍSTICAS1.2.2 A NARRATIVA HISTÓRIA EM QUADRINHOS E SUAS CARACTERÍSTICAS

	 Como podemos ver na linha do tempo, o Brasil foi pioneiro nas pesquisas sobre as 

HQs no meio universitário. De acordo com registros do site da Universidade de Brasília (UnB), 

a instituição passou a ofertar a disciplina “Introdução as histórias em quadrinhos”  a partir de 

1990. Mas, foi a Escola de Comunicação e Artes (ECA), da Universidade de São Paulo (USP), 

que começou a se dedicar aos estudos das histórias em quadrinhos no meio acadêmico, com 

a criação, em 1990, do primeiro Núcleo de Pesquisa em Histórias em Quadrinhos e do Grupo 

de Pesquisa Observatório de Histórias em Quadrinhos (VERGUEIRO, 2005). Desde então, o 

Observatório tem se dedicado a estudar as HQs pelo viés educacional e as suas contribuições 

para esse contexto.

	 Ainda assim, mesmo com  o crescimento perceptível dos estudos acadêmicos 

relacionados as HQs na educação, as publicações sobre o seu uso com foco em jovens e adultos 

ainda apresenta poucos registros. O público que cresceu lendo HQs, continua a consumir 

este produto na fase adulta. Mas as HQs não os acompanham em seus estudos, apesar de 

apresentarem possibilidades de enriquecer a experiência de aprendizado dos universitários 

(PRESSER, 2015).

	 Mas, antes de uma discussão sobre as suas potencialidades no Ensino Superior é 

preciso entender exatamente o que são as histórias em quadrinhos e quais as suas principais 

características, a qual explanamos no tópico a seguir.

1.2.2 A NARRATIVA HISTÓRIA EM QUADRINHOS E SUAS CARACTERÍSTICAS

	 As histórias em quadrinhos constituem um sistema narrativo composto pela interação 

de dois códigos inseparáveis: o verbal e o não verbal, que juntos proporcionam experiências 

únicas aos seus leitores. Cada um desses códigos possuem um papel imprescindível dentro 

das HQs, ao reforçar um ao outro e permitir que a mensagem seja entendida. 

	 Tendo por base essa definição básica, as HQs têm sido objeto de estudos, 

principalmente, em três campos do saber - nas Artes, na Comunicação e nas Linguagens – em 

que cada um busca compreendê-la a partir de seu campo de conhecimento específico. Nas 

Artes, os quadrinhos são considerados como uma manifestação artística, tanto que foram 

classificados como a Nona Arte. Desde então, os quadrinistas buscaram definições para esse 

produto artístico, tal qual o consagrado quadrinista Eisner (2010, p. 5), que denominou as 

HQs como Arte Sequencial, ao entendê-las como um “veículo de expressão criativa, uma 

29 Ementa da disciplina disponível em: https://matriculaweb.unb.br/graduacao/disciplina.aspx?cod=145165.
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disciplina distinta, uma forma artística e literária porque lida com a disposição de figuras 

ou imagens e palavras para narrar uma história ou dramatizar uma ideia”. Já no meio 

acadêmico das Artes Visuais, as HQs são consideradas como uma linguagem de expressão 

informacional e comunicacional (ANDRAUS, 2006), resultantes da liberdade criativa de cada 

quadrinista, que produzem quadrinhos (obras autorais) para provocar emoções, incitar 

reflexões e transmitir ideias e mensagens aos leitores (MOURA, 2012).  

	 Na área da Comunicação, as histórias em quadrinhos começaram a ser compreendidas 

a partir do uso que lhe foi atribuído no final do século XIX e início do século XX, como um 

meio de comunicação de massa (VERGUEIRO, 2018). Como vimos no tópico anterior, a 

evolução tecnológica advinda da Revolução Industrial, possibilitou que as HQs pudessem ser 

amplamente consumidas e passassem a atender objetivos comerciais controlados por uma 

indústria dos quadrinhos. Essa função é bem diferente do significado que elas possuíam no 

campo das Artes e, por esse motivo, foram estigmatizadas pelas camadas ditas “pensantes” 

da sociedade como um “produto raso”. Porém, o desenvolvimento dos estudos na área da 

Comunicação, possibilitou que os meios de comunicação (incluindo as HQs), começassem 

a ser mais aceitos pelas elites intelectuais. Nesse sentido, o campo da Comunicação definiu 

as histórias em quadrinhos como uma linguagem, constituída por uma linguagem visual 

(icônica) e uma linguagem textual (VERGUEIRO, 2018), que interagem entre si para transmitir 

mensagens aos leitores.  

	 Já na área das Linguagens, as histórias em quadrinhos são denominadas como um 

gênero textual do tipo narração (RAMOS, 2018; SHIMAZAKI et al., 2018), pois para esta área 

do conhecimento a comunicação só acontece por meio de um gênero textual. Dessa forma, 

podemos compreender que os gêneros são: 

[...] os textos materializados em situações comunicativas recorrentes. Os gêneros 
textuais são os textos que encontramos em nossa vida diária e que apresentam 
padrões socio comunicativos característicos definidos por composições funcionais, 
objetivos, enunciativos e estilos concretamente realizados na integração de forças 
históricas, sociais, institucionais e técnicas (MARCUSCHI, 2008, p. 155). 

	 A definição apresentada por Marcuschi (2008), expressa o que as HQs representam 

atualmente para os estudos das linguagens, visto que elas sempre foram ao encontro das 

necessidades do ser humano, na medida em que utilizam uma comunicação marcadamente 

presente nos momentos da história da humanidade: o código verbal. Assim, elas se 



75

HISTÓRIAs em quadrinhosHISTÓRIAs em quadrinhosHISTÓRIAs em quadrinhosHISTÓRIAs em quadrinhosHISTÓRIAs em quadrinhos

constituíram como um meio de comunicação de massa de grande alcance entre as diferentes 

camadas sociais.

	 Já os tipos textuais, divididos em cinco categorias conhecidas como: narração, 

argumentação, descrição, injunção e exposição, podem ser definidos como uma “espécie de 

construção teórica (em geral uma sequência subjacente aos textos) definida pela linguística 

de sua composição (aspectos lexicais, sintéticos, tempos verbais, relações lógicas, estilo” 

(MARCUSCHI, 2008, p. 154). 

	 No caso, as histórias em quadrinhos podem ser consideradas do tipo textual narração 

por ter como característica o relato de acontecimentos reais ou fictícios por meio de um 

narrador e participação de personagens, com tempo e espaço definidos (MARCUSCHI, 2008; 

SHIMAZAKI et al., 2018). Mas, também podem apresentar características das tipologias, 

descrição e exposição. A tipologia descrição consiste no detalhamento de características 

físicas e psicológicas de pessoas, além da descrição de ambientes e objetos, e a exposição, 

objetiva explanar um tema e propicia ao leitor conhecimento e compreensão de determinado 

assunto (SHIMAZAKI et al., 2018).

	 Como pudemos ver, cada área do saber define as histórias em quadrinhos conforme a 

sua perspectiva, em que não há uma conceituação certa ou errada, são apenas entendimentos 

diferentes. No caso desta pesquisa, nossa compreensão sobre HQs fundamenta-se nas 

definições estabelecidas nas áreas das Artes e da Comunicação, a qual embasou a construção 

do produto desta dissertação. Portanto, consideramos que as HQs se apresentam como uma 

linguagem e uma expressão criativa em que o código não verbal é predominante, ou seja, 

as histórias (narrativas) são contadas por meio de desenhos sequenciais que trazem uma 

mensagem ao leitor, seja ela ficcional ou baseada em fatos reais.

	 Apesar de apresentar características narrativas de outras linguagens, como o 

audiovisual (cinema e animação), os quadrinhos são uma linguagem autônoma, que usa 

mecanismos próprios para explorar os elementos narrativos (RAMOS, 2018). Na Figura 14, 

apresentaremos brevemente, de acordo com Chinen (2015), Eisner (2010) e Franco (2008), 

os elementos fundamentais que estruturam a linguagem das HQs nos padrões comumente 

conhecidos e encontrados no suporte papel:
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Figura 14: Principais elementos da linguagem das histórias em quadrinhos (continua...) 

Fonte: Adaptado de Chinen (2015), Eisner (2010) e Franco (2008)
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Figura 14: Principais elementos da linguagem das histórias em quadrinhos (conclusão) 

Fonte: Adaptado de Chinen (2015), Eisner (2010) e Franco (2008)

	 Como apresentado na Figura 14, muitos elementos constituem a linguagem dos 

quadrinhos, e para que os códigos verbal e não verbal sejam melhor compreendidos pelo leitor, é 

preciso minimamente conhecer seus elementos. Os elementos apresentados acima consistem 

na linguagem tradicional das histórias em quadrinhos, mas com o crescimento da Internet e 

do ambiente digital, as HQs também migraram para este ambiente e os quadrinistas passaram 

a criar narrativas com os elementos da hipermídia encontrados nesse meio, com o objetivo de 

proporcionar e enriquecer a experiência de leitura. E na área da Educação, possibilitar uma 

aprendizagem interessante e divertida para os alunos, assunto que abordaremos a seguir.
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1.2.3 CONTRIBUIÇÕES DOS ELEMENTOS DA HIPERMÍDIA NA NARRATIVA HQ1.2.3 CONTRIBUIÇÕES DOS ELEMENTOS DA HIPERMÍDIA NA NARRATIVA HQ1.2.3 CONTRIBUIÇÕES DOS ELEMENTOS DA HIPERMÍDIA NA NARRATIVA HQ1.2.3 CONTRIBUIÇÕES DOS ELEMENTOS DA HIPERMÍDIA NA NARRATIVA HQ1.2.3 CONTRIBUIÇÕES DOS ELEMENTOS DA HIPERMÍDIA NA NARRATIVA HQ

	 Com o surgimento dos meios digitais, Ferrari (2007, p. 84) considera que “a narrativa não 

está fadada ao esquecimento com o envelhecimento da escrita, mas em constante hibridização”. 

Dessa forma, as narrativas escritas e as criadas para esse novo ambiente precisaram incorporar 

as potencialidades que o meio ofereceu, e os computadores e seus ambientes hipermidiáticos 

contribuíram para o surgimento de outras formas de se contar histórias.

	 O meio digital apresenta novas possibilidades que não são encontradas nos meios 

tradicionais, como as mídias impressas (por exemplo, jornal e revista) e possibilita uma 

relação de mão dupla. Nesse sentido, Paul (2007) considera que a Internet impactou as formas 

das narrativas digitais sobre a audiência, pois a partir dela, é possível haver interatividade, em 

que os produtores de conteúdo e usuários desempenham, ao mesmo tempo, o mesmo papel. 

	 Esse meio permitiu que o usuário tivesse um maior controle sobre a ordem de 

consumo dessas narrativas, e pudesse criar sua própria experiência ao escolher qual 

caminho percorrer no conteúdo que lhe é apresentado, além de também produzir histórias 

para serem consumidos por outras pessoas.

	 Da mesma forma como aconteceu com os computadores, a hipermídia tem suas 

origens a partir de desenvolvimentos tecnológicos e estéticos. Segundo Santaella (2005) o 

ambiente digital, se organiza de modo não linear e é chamado de hipertexto, o termo “hiper” 

refere-se a estrutura complexa e alinear das informações. A hipermídia, portanto, é uma 

extensão do hipertexto, pois engloba textos escritos e permite acrescentar a eles símbolos 

matemáticos, figuras e diagramas, e também, reúne elementos audiovisuais (textos, sons, 

ruídos, imagens fixas e em movimento).

	 A hipermídia, possibilitada pelo ambiente computacional e pela Internet, que trazem 

consigo a interação e a fusão de linguagens híbridas (SANTAELLA, 2005), transformou a maneira 

de se contar histórias por apresentar inúmeras possibilidades, ou seja, uma narrativa hipermídia 

pode integrar diferentes elementos (vídeo, áudio, animações, fotografias, ilustrações, gráficos, 

mapas, entre outros), o que fica a critério de escolha do autor de cada narrativa.

	 Conforme Murray (p. 17, 2003), “o computador parece cada dia mais com a câmera de 

cinema da década de 1890: uma invenção verdadeiramente revolucionária que a humanidade 

está prestes a colocar em uso como um fascinante contador de histórias”. Essa visão da autora, 

hoje em dia, se faz bastante presente em nosso cotidiano, pois diferentes narrativas começaram 

a ser desenvolvidas para satisfazer os desejos despertados pelo próprio ambiente digital.
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	 O contexto contemporâneo em que vivemos, marcado por um acelerado 

desenvolvimento tecnológico e científico que se deu, principalmente, por meio da inserção 

gradativa do computador e da Internet no cotidiano das pessoas, sendo cada vez mais 

utilizados de modo intenso por todos os segmentos da sociedade, provocou uma revolução 

na forma como se produz e se consome histórias em quadrinhos. 

	 Nessa perspectiva, as HQs começaram a ser produzidas e veiculadas no meio digital 

e dessa forma, passaram a proporcionar experiências a partir da hipermídia ao explorar os 

sentidos (visão, audição e tato) do leitor, sem deixar de lado as características das histórias 

em quadrinhos convencionais, mas dando-lhes diferentes expressões a partir da base 

tecnológica. Por isso, para se criar uma história em quadrinhos com elementos da hipermídia, 

se faz necessário conhecer também a linguagem tradicional dos quadrinhos, que é singular 

e diferente de outras narrativas. Antes produzidas e lidas no seu formato tradicional, ou 

seja, no suporte papel, as HQs passaram a se adaptar e se apropriar dos meios digitais. 

	 Para entender essa evolução das histórias em quadrinhos na Internet, Mendo (2008) 

concebeu uma classificação que leva em consideração a quantidade de meios incorporados 

do ambiente digital. Os grupos são os seguintes (Figura 15):

Figura 15: Classificação das histórias em quadrinhos na Internet 

Fonte: Adaptado de Mendo (2008)

	 O ambiente digital é essencial para as HQs que incorporam elementos da hipermídia, 

uma vez que é por meio de computadores, scanners e de softwares de edição gráfica que 

estas ganham vida e ficam acessíveis na rede para qualquer leitor. Além disso, elas precisam 
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Figura 16: Características das HQtrônicas (continua...) 

estar hospedadas em alguma plataforma digital e dependem da Internet para que suas 

potencialidades sejam exploradas por completo. Portanto, essas HQs mesclam a linguagem 

tradicional das histórias em quadrinhos no suporte papel, com os recursos disponíveis no 

suporte digital, como o uso de movimentos e sons (animações, efeitos e trilhas sonoras) e 

interatividade para o leitor (avançar, voltar e escolher um final entre várias alternativas). Dessa 

forma, por meio da união de um (ou mais) código(s) da linguagem tradicional das HQs com um 

(ou mais) elemento(s) da hipermídia, elas ser tornaram um produto híbrido.

	 Essa concepção de quadrinhos foi nomeada de “HQtrônicas” por Franco (2008), 

neologismo dado para se referir às histórias em quadrinhos eletrônicas que surgiram na 

época dos CD-ROMs e, atualmente, são as histórias em quadrinhos hospedadas em sites e 

plataformas que incorporam alguns ou todos os elementos da hipermídia. Desse modo, 

é possível explorar vários elementos da hipermídia para criar HQtrônicas (Figura 16), como 

elenca Franco (2008):

Fonte: Adaptado de Franco (2008)
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Figura 16: Características das HQtrônicas (conclusão) 

Fonte: Adaptado de Franco (2008)

	 Como podemos observar, esse meio digital viabilizou para a produção de histórias 

em quadrinhos, como o surgimento de plataformas para hospedagem das HQtrônicas e de 

fácil inserção dos elementos da hipermídia, bem como diferentes softwares que oferecem 

elementos visuais prontos e são exclusivos para esse fim. Os mais recorrentes são o HagáQuê 

e o Pixton, porém existem outros como o Stripcreator, o Read White Think e o Create Your Own 

Comic que apresentam funções intuitivas e acessíveis, além de fácil instalação e utilizável em 

qualquer sistema operacional do computador (Windows, macOs e Linux). Também é possível 

utilizar aplicativos de smarthphones para criar personagens - por exemplo, o aplicativo Bitmoji, 

disponível para os sistemas Android e IOs. Abaixo apresentamos uma breve descrição de cada 

um desses softwares, plataformas e aplicativos (Figura 17).
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Figura 17: Softwares, plataformas e aplicativos para a criação de histórias em quadrinhos (continua...) 

Fonte: Própria autora (2020)



83

HISTÓRIAs em quadrinhosHISTÓRIAs em quadrinhosHISTÓRIAs em quadrinhosHISTÓRIAs em quadrinhosHISTÓRIAs em quadrinhos

Figura 17: Softwares, plataformas e aplicativos para a criação de histórias em quadrinhos  (conclusão) 

Fonte: Própria autora (2020)

	 Essa evolução tecnológica rompeu as amarras do processo de produção das HQs, 

pois a partir desse momento deixavam de ser criações exclusivas de quadrinistas que 

possuem a habilidade do desenho à mão livre, possibilitando que estas também pudessem 

ser desenvolvidas por diferentes públicos, desde crianças a adultos.

Logo, as HQs podem e são utilizadas em processos de ensino e aprendizagem em diferentes 

níveis escolares. Por bastante tempo foram vistas negativamente e tachadas como uma má 

influência às crianças e aos jovens, mas hoje em dia, apesar de haver algumas resistências 

por parte de educadores, são bem aceitas no contexto educacional e fazem parte do 

aprendizado dos alunos (VERGUEIRO, 2018). 

	 As HQs são um campo vasto para à promoção da criatividade, da percepção, da 

expressão artística pessoal e uma possibilidade para a construção de conhecimentos 

advindos de diversas áreas. Por essa razão, a principal contribuição desse tipo de linguagem 

para o ensino e aprendizagem se encontra no seu processo de produção, também chamado 

de processo criativo, e não no resultado final, a própria HQ. 

	 Isso significa que, a ação de escrever roteiros30, fazer storyboards31, criar personagens e 

desenhar cenários consiste em uma grande contribuição para o desenvolvimento das habilidades 

criativas definidas nesta pesquisa, a saber: autoconfiança, curiosidade, sensibilidade, 

imaginação, conexões, reflexão, exploração, síntese e experimentação (Figura 18).

30 O roteiro é a forma escrita de uma HQ. Ele contém a descrição detalhada da história com a divisão das cenas 
por quadrinho. Existem diferentes formatos de roteiro e o quadrinista pode escolher aquele que melhor se 
identificar (Baseado em Eisner, 2016).
31 O storyboard é um rascunho visual de uma HQ. Ele contém a distribuição cronológica dos quadrinhos pela 
página (Baseado em Eisner, 2016).
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Figura 18: Relação entre a competência criatividade, as habilidades criativas e a produção de HQs

Fonte: Própria autora (2019)

	 Na Figura 18 apresentamos a relação que consideramos existir entre a competência 

criatividade, as habilidades criativas e a produção de histórias em quadrinhos. O círculo 

menor, ao centro, representa o processo de produção de HQs, realizado por meio das etapas 

de elaboração de roteiros, criação de personagens, criação de cenários, desenvolvimento de 

storyboards e o desenho da própria história em quadrinhos. Dessa forma, práticas de ensino 

que permitam a produção de HQs por discentes, além de incentivar um aprendizado que 

relaciona teoria e prática, podem trabalhar as habilidades criativas representadas no círculo 

maior da Figura 18. 

	 Em outras palavras, essas habilidades são estimuladas em processos criativos, e por 

esse motivo, não seguem uma ordem linear, podem ter diversas disposições, algumas podem 

ser trabalhadas ao mesmo tempo, ou até mesmo, umas podem ser exercitadas e outras não, 

isso tudo depende das atividades pedagógicas propostas pelo docente e também varia de 
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pessoa para pessoa, pois cada um desenvolve o seu próprio processo criativo. As habilidades 

criativas mais recorrentes em cada uma das etapas de produção de HQs são:

Elaboração de roteiros: imaginação - ao ter ideias para criar a narrativa; curiosidade - ao 

buscar inspirações em acontecimentos e vivências; sensibilidade - ao observar a realidade 

ao seu redor para extrair ideias; conexão - ao estabelecer relações entre os seus aprendizados 

atuais e seus conhecimentos prévios para desenvolver a história; exploração - ao realizar 

pesquisas e selecionar bibliografias sobre a temática da história que se quer elaborar; 

reflexão - ao analisar as ideias geradas para a narrativa; síntese - escolher uma ideia e; 

experimentação - ao fazer uso da habilidade de escrita e da linguagem dos quadrinhos para 

desenvolver o roteiro. 

Criação dos personagens: imaginação - visualizar mentalmente como podem ser os 

personagens da HQ; sensibilidade - ao perceber comportamentos e emoções das pessoas ao 

seu redor ou de personagens existentes para criar os seus próprios; exploração - ao buscar 

referências para a elaboração das características físicas e psicológicas dos personagens da 

narrativa e; experimentação - ao desenvolver os aspectos essenciais de personagens de HQ. 

Criação dos cenários: imaginação - visualizar cenários mentalmente; sensibilidade - 

perceber ambientes, móveis, objetos e organizações para composição dos cenários da HQ; 

exploração - procurar referências visuais para desenvolver cenários e; experimentação - ao 

aplicar ideias para descrever e fazer a representação visual dos cenários da narrativa.

Storyboard e desenho da HQ: autoconfiança - ao acreditar ser capaz de desenhar uma 

HQ; imaginação – ao visualizar as cenas da narrativa descritas no roteiro; conexões – ao fazer 

uso de seu repertório visual para desenvolver os desenhos; experimentação – ao fazer uso da 

habilidade de desenho para expressar a narrativa de modo visual e utilizar materiais e técnicas 

para conceber a HQ.

	 Além dessas habilidades criativas, é possível promover a troca de conhecimentos, além 

da valorização das construções individuais e em grupo. Tudo isso possibilita o desenvolvimento 

da competência criatividade, pois se trata de um processo que exige dos alunos a elaboração 

de novas ideias e a busca de soluções por meio da construção de narrativas. Nesse sentido, a 

seguir apresentamos o percurso metodológico dessa pesquisa para a concepção do produto 

resultante da dissertação.
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	 Para a viabilização desta pesquisa, realizamos alguns procedimentos metodológicos, 

os quais  consideramos importante apresentar detalhadamente em cada etapa percorrida 

para o desenvolvimento desta dissertação e do produto educacional. Dessa forma, o percurso 

metodológico traçado teve como propósito responder ao objetivo geral e específicos 

delimitados para esta pesquisa, tomando por base a identificação da problemática explicitada 

em nossa questão-foco. Com o intuito de atingirmos esses objetivos, nos embasamos em 

Gerhardt e Silveira (2009) e Gil (2010) para delinearmos a trajetória a ser percorrida.

	 Apoaido nas definições apresentadas por esses autores, a pesquisa em tela se classifica 

como aplicada, por objetivar “gerar conhecimentos para aplicação prática, dirigidos à solução 

de problemas específicos” (SILVEIRA; CÓRDOVA, 2009, p. 35), uma vez que pretendemos 

motivar os docentes a fomentarem à competência criatividade no Ensino Superior, por meio 

da produção de histórias em quadrinhos em sala de aula. Essa pesquisa está pautada em uma 

abordagem qualitativa (GERHARDT; SILVEIRA, 2009) com caráter exploratório (GIL, 2010), a fim 

de aprofundarmos o conhecimento sobre o objeto pesquisado para interpretarmos aspectos 

da realidade, opiniões e perspectivas dos sujeitos participantes. O caráter exploratório 

abordado nesta dissertação encontra respaldo nas características apresentadas por Gil (2007), 

quando afirma que o objetivo primordial é a familiaridade com o problema, o aprimoramento 

de ideias e a descoberta de intuições, bem como o seu planejamento é bastante flexível desde 

que respeite todos os aspectos pesquisados. 

	 Então, iniciamos  a concepção de um produto em formato de HQtrônica para inspirar 

práticas pedagógicas que favoreçam o desenvolvimento da competência criatividade 

no Ensino Superior com a produção de histórias em quadrinhos pelos discentes. Para 

concretizarmos esta proposta inicial, partimos das características apresentadas por Silveira 

e Córdova (2019) e Gil (2010) ao selecionarmos os procedimentos metodológicos adequados 

e contarmos com a participação de profissionais e docentes, que contribuíram com ideias e 

sugestões que favoreceram para o aprimoramento da versão final da HQtrônica. 

	 Realizamos primeiramente uma pesquisa bibliográfica (SILVEIRA, CÓRDOVA, 2009; 

GIL, 2010), mediante um levantamento de referências teóricas publicadas em meios 

impressos e digitais, como livros, artigos científicos e páginas da Internet. Procuramos 

por publicações sobre os temas centrais da pesquisa: “competência criatividade no 
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Ensino Superior”, “o papel do docente para promover a criatividade dos discentes” e “as 

contribuições das histórias em quadrinhos para propiciar processos criativos”.

	 Essas temáticas nortearam a idealização do produto final desta dissertação por 

acreditarmos que a criatividade precisa ser trabalhada no âmbito do Ensino Superior, bem 

como ao docente cabe exercer o papel de motivador e mediador para fomentar o potencial 

criativo dos discentes. E no decorrer desse processo identificamos que a produção de histórias 

em quadrinhos tem muito a contribuir para proporcionar uma aprendizagem estimulante, 

prazerosa e que contribua para o desenvolvimento da competência criatividade.

	 Concomitantemente a esses primeiros passos, realizamos também uma pesquisa 

documental (SILVEIRA, CÓRDOVA, 2009) ao buscarmos relatórios e documentos oficias na 

área da Educação que definissem quais são as habilidades e competências do século XXI, 

com o objetivo de compreendermos a criatividade como uma competência.

	 Em seguida, demos continuidade as etapas do percurso metodológico elaborado 

para desenvolvermos esta dissertação a partir de duas ações: a revisão de literatura seletiva 

de estudos brasileiros sobre a produção de histórias em quadrinhos por alunos do Ensino 

Superior e a realização de Estágio Supervisionado, componente curricular obrigatório do 

Mestrado Profissional.

	 Dessa forma, optamos em fazer dois Estágios Supervisionados em duas disciplinas 

que viriam contribuir significativamente para a definição e concepção do produto educacional 

resultante do Mestrado. Com as escolhas definidas, o primeiro estágio foi realizado na disciplina 

“Pintura e Ilustração Digital”, do Curso de Produção em Multimídia da Universidade Federal 

do Pará (UFPA), a qual objetivou um conhecimento técnico sobre a criação de desenhos 

e ilustrações com o uso de ferramentas digitais, bem como, uma introdução à linguagem 

das histórias em quadrinhos, que em concordância com o professor da disciplina, ficamos 

responsável por planejar e aplicar uma atividade sobre o assunto junto aos alunos. 

	 O segundo estágio foi feito na disciplina “Criatividade”, obrigatória na grade 

curricular do Programa de Pós-Graduação Criatividade e Inovação em Metodologias de 

Ensino Superior (PPGCIMES), no qual poderíamos observar e contribuir para a realização de 

atividades em sala de aula a fim de identificar habilidades relacionadas à criatividade.

Ao finalizarmos os estágios, iniciamos a elaboração do roteiro e dos personagens do produto 

desta dissertação, denominado de “HQ Criativa”, uma HQtrônica para estimular docentes a 

trabalharem a competência criatividade por meio da produção de histórias em quadrinhos em 
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2.2 REVISÃO DA LITERATURA SELETIVA2.2 REVISÃO DA LITERATURA SELETIVA2.2 REVISÃO DA LITERATURA SELETIVA2.2 REVISÃO DA LITERATURA SELETIVA

sala de aula. Os elementos de hipermídia, característicos de histórias em quadrinhos produzidas 

para o meio digital, foram acrescentados com o objetivo de estimular as habilidades criativas dos 

docentes, como a imaginação, a curiosidade e a reflexão, além de podermos disponibilizarmos 

uma curadoria de materiais complementares sobre os assuntos abordados na narrativa para 

aprofundamento teórico.

	 Após concluirmos esta etapa, iniciamos o processo de validação do produto HQ Criativa 

junto a um Painel de Especialistas, com base no entendimento sobre essa técnica de pesquisa 

apresentada por Pinheiro, Farias e Abe-Lima (2013), com o propósito de avaliarmos a ideia e 

a viabilidade da proposta, além de recebermos contribuições para a versão final do produto 

de conclusão do Mestrado respaldado na opinião de docentes especialistas em criatividade, 

histórias em quadrinhos e formação de professores.

	 Para a coleta dos dados do Painel de Especialistas, elaboramos um instrumento 

qualitativo (APÊNDICE I) em formato impresso e digital em que os docentes participantes dessa 

etapa da pesquisa, puderam dar seus pareceres sobre o roteiro e os personagens da HQtrônica. 

Todos os pareces foram avaliados em conjunto com nossa orientadora, possibilitando-nos 

ponderarmos quais ajustes seriam pertinentes fazermos.

	 Posteriormente, voltamos ao roteiro do produto e fizemos todas as alterações 

necessárias para então iniciarmos a materialização do primeiro episódio da HQ Criativa, que 

consistiu na concepção visual da HQtrônica e a sua inserção em uma plataforma digital. Logo 

depois, realizamos a segunda etapa do Painel de Especialistas, e convidamos novamente todos 

os docentes que participaram do primeiro painel para avaliarem o primeiro episódio.

	 A seguir compartilhamos os detalhes de cada uma dessas etapas e a sua importância 

para a consolidação da HQ Criativa, produto desta dissertação.

2.2 REVISÃO DA LITERATURA SELETIVA

	 Para realizarmos uma revisão da literatura seletiva, nos respaldamos em Sampieri, 

Collado e Lucio (2013, p. 76), ao descreverem esta técnica de pesquisa como a capacidade 

de “detectar, consultar e obter a bibliografia e outros materiais úteis para os propósitos 

do estudo, dos quais extraímos e sintetizamos informação relevante e necessária para o 

problema de pesquisa”. Os autores destacam que esta revisão deve ser seletiva por conta do 

grande volume de publicações e, que por isso, se faz necessário escolher os trabalhos que 

estejam diretamente relacionados ao problema pesquisado.
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	 Esta conceituação é corroborada por Yin (2016), ao ressaltar que a revisão da 

literatura seletiva apoia-se na busca pela Internet e sua finalidade é obter referências ou 

fontes primárias para aguçar as considerações preliminares sobre o tema de estudo, método 

e fonte de dados do pesquisador, ou seja, são aqueles que à primeira vista se assemelham 

muito a motivação para a formulação da pesquisa.

	 Então, buscamos por artigos científicos, dissertações e teses sobre o uso de HQs 

no Ensino Superior para trabalhar a competência criatividade, com foco nas produções de 

quadrinhos por discentes. A pesquisa foi feita nos sites Catálogo de Teses e Dissertações 

da Capes32  e Google Scholar33  no período de dezembro de 2018 a dezembro de 2019. 

Delimitamos os trabalhos publicados nos últimos dez anos (entre os anos de 2009 e 2019) e 

fizemos uma seleção de acordo com os seus títulos, resumos e palavras-chaves. 

	 Para a busca no site Google Scholar utilizamos a sequência de três descritores: 

“histórias em quadrinhos + Ensino Superior”, “histórias em quadrinhos + usos + Ensino 

Superior” e “histórias em quadrinhos + Ensino Superior + criatividade”. Estes descritores 

também foram adicionados no serviço Google Alerts para que pudéssemos receber por 

e-mail os trabalhos relativos ao assunto. E no site do Catálogo de Teses e Dissertações da 

Capes utilizamos as palavras-chave “histórias em quadrinhos” e “Ensino Superior”.

	 Com essa busca, obtivemos um total de 6.610 publicações. Desse volume, excluímos 

artigos, dissertações e teses que abarcassem o público infantil e adolescente (Ensino 

Infantil, Fundamental e Médio) por não fazerem parte do escopo desta dissertação. Também 

desconsideramos trabalhos que não contemplassem no título, resumo e palavras-chaves 

os termos “histórias em quadrinhos” e “Ensino Superior”, porém, englobamos os que 

mencionassem o nome de cursos superiores34. Além disso, omitimos trabalhos repetidos e 

que não estivessem no idioma português, por termos como foco a realidade brasileira. 

	 Observamos que apesar de utilizarmos como descritor a palavra “Ensino Superior”, 

muitas publicações não corresponderam aos critérios estipulados e, portanto, desse volume, 

32 Site Catálogo de Teses e Dissertações da Capes disponível para acesso em: 
https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/.
33 O Google Scholar, também denominado Google Acadêmico, é uma ferramenta para busca de publicações 
científicas nacionais e internacionais. Dentre as fontes utilizadas estão repositórios de universidades, bibliotecas 
e bases de dados. Como exemplos, constam PubMed, Eric, Elsevier e Scielo. O site pode ser acessado pelo link: 
https://scholar.google.com.br/.
34 Para definirmos as grandes áreas do conhecimento dos trabalhos selecionados, nos 
baseamos na “Tabela de Área de Conhecimento/Avaliação (2017)” definida pela Coordenação de 
Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (CAPES). O documento está disponível para acesso em: 
http://www.capes.gov.br/images/stories/download/avaliacao/TabelaAreasConhecimento_042009.pdf.
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selecionamos onze trabalhos (nove artigos e duas dissertações de Mestrado Acadêmico). 

Apresentamos a seguir um quadro com os trabalhos catalogados por ano, tipo (artigo, 

dissertação ou tese), título, autor(es), palavras-chave, área/curso e local de publicação.
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Quadro 9: Revisão da literatura seletiva (continua...)

ANO TIPO TÍTULO AUTOR(ES) Palavras-chave ÁREA/CURSO PUBLICAÇÃO

2019 Artigo
A experiência do Cálculo no 

universo das histórias
em quadrinhos

Tatiane da Silva 
Evangelista

Educação Superior, Cálculo, 
HQ, Ensino e aprendizagem

Ciências Exatas da 
Terra (Matemática)

XV Conferencia Interamericana 
de Educación Matemática 

(CIAEM) - Medelín - Colômbia 

2019 Artigo 

A confecção de histórias em 
quadrinhos como mecanismo 

de aprendizagem de 
geometria

Elias Santiago de Assis
Aprendizagem de geometria, 

material didático, histórias em 
quadrinhos

Ciências Exatas da 
Terra (Matemática)

Revista Educação Matemática 
e Pesquisa - São Paulo/SP

2019 Dissertação

Enquadrando as histórias 
em quadrinhos na formação 

inicial de professores de 
Química: possibilidades e 

limites

Aline Kundlatsch

Histórias em quadrinhos, 
Formação inicial de 

professores, Ensino de 
Química

Ciências Exatas da 
Terra (Química)

Programa de Pós-Graduação 
em Educação para a Ciência 

da Universidade Estadual 
Paulista Júlio de Mesquita 

Filho - Bauru/SP

2018 Artigo

Histórias em Quadrinhos 
(HQs) como gatilho ao 

pensamento criativo de 
alunos do 

curso de Administração

Anielson Barbosa da 
Silva, Gabriela Tavares 

dos Santos, Ana 
Carolina Kruta de Araújo 

Bispo

História em quadrinhos, 
estratégia de ensino, 
pensamento criativo, 

aprendizagem, curso de 
Administração

Ciências Sociais 
Aplicadas 

(Administração)

Encontro de  Ensino e 
Pesquisa em Administração e 
Contabilidade (EnEPQ) - Porto 

Alegre/RS

2018 Artigo

Produção de histórias em 
quadrinhos: uma estratégia 

criativa para a abordagem do 
conteúdo de cosmologia

Khennya Maria 
Gonçalves de Araújo, 
Laylson Alves Vieira, 

Ewerton Moraes Luna, 
Francisco Augusto Silva 

Nobre

Histórias em quadrinhos, 
Ensino de Física, Produto 

educacional

Ciências Exatas da 
Terra (Física)

XXI Semana de Iniciação
Científica da URCA

2016 Artigo

Dando asas à imaginação: 
o uso de histórias em 

quadrinhos como estratégia 
de ensino no

curso de Hotelaria

Jammilly Mikaela 
Fagundes Brandão e 

Anielson Barbosa 
da Silva

Aprendizagem, Estratégias 
de ensino, Histórias em 

quadrinhos, Educação em 
Hotelaria

Ciências Sociais 
Aplicadas 

(Hotelaria e 
Turismo)

Seminário da Associação 
Nacional de Pesquisa e 

Pós-Graduação em Turismo 
(ANPTUR)

2015 Dissertação

Histórias em quadrinhos 
digitais para o ensino de 
ciências na formação de 

professores dos anos iniciais

Karina Oliveira de 
Freitas

Formação de professores, 
Ensino de ciências, Produção 

de material educacional 
digital, Ferramenta de autoria, 

Histórias em quadrinhos

Educação 
(Pedagogia)

Programa de Pós-Graduação 
em Tecnologias Educacionais 

em Rede da Universidade 
Federal de Santa Maria (UFSM) 

- Santa Maria/RS

Fonte: Própria autora (2019)
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Quadro 9: Revisão da literatura seletiva (conclusão)

ANO TIPO TÍTULO AUTOR(ES) Palavras-chave ÁREA/CURSO PUBLICAÇÃO

2015 Artigo

O uso de histórias em quadri-
nhos como estratégia de 

ensino na aprendizagem de 
alunos de Administração

Anielson Barbosa da 
Silva, Gabriela Tavares 

dos Santos, Ana Carolina 
Kruta de Araújo Bispo

Estratégias de Ensino, 
História em Quadrinhos, 

Aprendizagem, Educação em 
Administração

Ciências Sociais 
Aplicadas 

(Administração)

V Encontro de Ensino e 
Pesquisa em Administração 
e Contabilidade (EnEPQ) - 

Salvador/BA

2015 Artigo

Uso de histórias em 
quadrinhos como elemento 

de apoio ao processo de 
ensino-aprendizagem na 

educação superior

Alexandra Presser e 
Gilson Braviano

Histórias em quadrinhos 
digitais, Processo de ensino-

aprendizagem, 
Ensino Superior

Ciências Sociais 
Aplicadas (Design)

7º Congresso Nacional de 
Ambientes Hipermídia para 
Aprendizagem (CO-NAHPA) - 

São Luis/MA

2014 Artigo
As aplicações de histórias em 
quadrinhos em atividades do 

Ensino Superior a distância

Daniela dos Santos 
Domingues Marino e 
Lindemberg Pereira 

dos Santos

Histórias em quadrinhos, 
ensino a distância, educação

Linguística, Letras 
e Artes (Língua 

Portuguesa, 
Literatura e Artes 

Visuais) e Ciências 
Sociais Aplicadas 

(Filosofia)

Revista Educacional 
Interdisciplinar (Redin) - 

Taquara/RS

2012 Artigo

Formação de professores na 
produção de histórias em 

quadrinhos (HQ) 
usando o computador

Edson Rodrigues 
Santana e 

Agnaldo Arroio

Computador, Formação de 
professores, Quadrinhos

Educação 
(Pedagogia)

Revista Tecnologias na 
Educação

Fonte: Própria autora (2019)
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	 Das 11 publicações catalogadas no levantamento, destacamos três artigos por 

apresentarem usos de histórias em quadrinhos no Ensino Superior para trabalhar a competência 

criatividade, a qual se relaciona com o objetivo dessa pesquisa.

	 O primeiro trabalho que destacamos intitula-se “O uso de histórias em quadrinhos como 

estratégia de ensino na aprendizagem de alunos de Administração”, de autoria de Silva, Santos 

e Bispo (2015), que buscou avaliar a utilização de HQs na aprendizagem dos alunos do Curso 

de Administração da Universidade Federal do Paraíba (UFPB), a partir de conceitos de uma 

disciplina eletiva do curso.

	 Os autores adaptaram as etapas da pesquisa ação para desenvolver uma estratégia de 

ensino de histórias em quadrinhos, a qual se dividiu em quatro etapas de aplicação, a saber: 

(i) reconhecimento, a apresentação da estratégia pelo docente da disciplina; (ii) planejamento, 

orientações do docente para a elaboração das histórias em quadrinhos pelos discentes; (iii) ação, 

criação das HQs com o uso de softwares gratuitos e, (iv) observação e reflexão, apresentação 

das HQs produzidas e feedback do docente e da turma. Os resultados dessa experiência, 

apresentados por Silva, Santos e Bispo (2015), apontaram que a estratégia de ensino de histórias 

em quadrinhos desenvolvidas por eles:

[...] potencializa o desenvolvimento de competências, auxilia no desenvolvimento 
da inovação e flexibilidade, contribui para reduzir o gap entre teoria e prática, 
desenvolve o senso crítico, ajuda a estabelecer relações entre eventos e situações 
gerenciais, incentiva a troca de experiências, auxilia na tomada de decisão, permite 
aos alunos representarem uma situação profissional fundamentada em preceitos 
teóricos e contribui para o desenvolvimento da prática reflexiva no ambiente de 
aprendizagem. E de modo especial promove o desenvolvimento da criatividade, 
algo que foi observado ao longo de toda a aplicação da estratégia (SILVA; SANTOS; 
BISPO, 2015, p. 13). 

	 O segundo artigo selecionado, denomina-se “Dando asas à imaginação: o uso de 

histórias em quadrinhos como estratégia de ensino no curso de Hotelaria”, de Brandão e Silva 

(2016), teve como intuito analisar as percepções de discentes do curso de Bacharelado em 

Hotelaria da Universidade Federal da Paraíba (UFPB) sobre o uso de HQs como estratégia de 

ensino, a qual foi utilizada para abordar conceitos da disciplina “Introdução às Atividades 

Turísticas e Hoteleiras”.

	 A estratégia de ensino aplicada pelos autores se embasou na estrutura proposta por Silva, 

Santos e Bispo (2015), ou seja: (i) reconhecimento; (ii) planejamento; (iii) ação; e (iv) observação 

e reflexão. Ao utilizarem esta estratégia em sala de aula, Brandão e Silva (2016), levaram em 
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consideração os critérios de aprendizado por meio da estratégia da HQ, aspectos facilitadores e 

limitantes, contribuição da proposta para o processo de aprendizagem e formação acadêmica 

no curso de Hotelaria. Com os dados obtidos os autores concluíram que: 

[...] a estratégia de história em quadrinhos como estratégia de ensino podem 
reduzir o gap entre teoria e prática; além de incentivar a troca de conhecimentos 
e trabalho em equipe; potencializar o desenvolvimento de competências; auxiliar 
no desenvolvimento da inovação, flexibilidade e criatividade; desenvolver o senso 
crítico, análise e raciocínio, e contribuir para o desenvolvimento da prática reflexiva 
no ambiente de aprendizagem, aspectos observado ao longo de toda a aplicação 
da estratégia, e ratificados conforme a percepção dos próprios alunos (BRANDÃO; 
SILVA, 2016, p. 13).

	 O terceiro artigo que separamos, denomina-se “Histórias em quadrinhos (HQs) como 

gatilho do pensamento criativo de alunos do curso de Administração”, também de autoria 

de Silva, Santos e Bispo (2018). O trabalho teve como objetivo identificar as implicações da 

utilização de HQs na aprendizagem e no desenvolvimento do pensamento criativo dos alunos 

do Curso de Administração da Universidade Federal da Paraíba (UFPB). A experiência relatada 

foi realizada nas disciplinas de Recursos Humanos I e II, e consiste em uma atividade em que 

os alunos se dividiram em grupos para produzirem suas próprias HQs.

	 Como resultado, os autores tiveram um retorno positivo dos participantes, tanto dos 

discentes quanto dos docentes da disciplina em que foi realizada a experiência. Silva, Santos e 

Bispo (2018) relataram que a atividade favoreceu o desenvolvimento do pensamento criativo 

dos discentes por meio da reflexão, dos debates e da integração de ideias, e ainda ressaltam, 

que a produção de histórias em quadrinhos no âmbito do Ensino Superior incentiva a 

criatividade e que esta auxilia o administrador na resolução de problemas, na superação de 

situações difíceis, ajuda a enxergar diferentes possibilidades, a manter a sua empregabilidade 

e acompanhar as mudanças na sociedade.

	 Nessa direção, a pesquisa mostra a relevância do uso de HQs para estimular a 

criatividade e possibilitar a aprendizagem de conteúdos acadêmicos. Desse modo, os achados 

da experiência demonstraram que:

As HQs desenvolvem a criatividade nos alunos por meio da reflexão e de como a 
teoria acontece na prática, dos debates das ideias [...] é uma estratégia de ensino 
ativa orientada para o aluno e que pode desenvolver a criatividade e a inovação 
nos processos de ensino [...] Ademais, concluímos que o uso de HQ proporciona 
para os alunos uma relação da teoria com a prática, contribui no aprendizado e 
na formação acadêmica deles, além de desenvolver a criatividade (SILVA; SANTOS; 
BISPO, 2018, p. 7-8).
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	 Tendo como base à leitura desses artigos científicos, foi notório perceber a contribuição 

das HQs para o ensino e aprendizagem no Ensino Superior. As propostas desenvolvidas 

nos trabalhos são orientadas para a produção de conhecimentos de conteúdos de várias 

disciplinas da grade curricular de um curso, bem como uma possibilidade de articular a 

teoria estudada em sala de aula com a realidade e experiências vivenciadas pelos alunos 

em diferentes contextos (familiar, social, profissional). Os alunos podem expressar suas 

vivências pessoais e atuações profissionais apoiadas em uma teoria de base que fundamenta 

a narrativa de suas HQs.

	 A utilização de atividades, como a produção de HQs por discentes, incentiva um 

aprendizado que relaciona teoria e prática, pode estimular a reflexão e a síntese de ideias, 

promover a troca de conhecimentos mediante o trabalho em grupo, que se baseia em 

relações de respeito e valorização da produção dos colegas de turma, além de possibilitar 

o desenvolvimento da criticidade, reflexividade e, principalmente, da criatividade, pois se 

trata de um processo que exige dos alunos a produção de novas ideias e a busca de soluções 

por meio de narrativas.

	 Apesar de termos encontrado iniciativas em cursos superiores com esta revisão da 

literatura seletiva, observamos ainda existir uma lacuna em pesquisas sobre o assunto. 

Poucos são os trabalhos que se dedicam a propor atividades de produção de histórias 

em quadrinhos em benefício da aprendizagem e do estímulo ao desenvolvimento da 

competência criatividade. Além disso, todos os trabalhos catalogados tiveram como público 

os discentes de graduação, e nenhum teve como foco o docente. E por acreditarmos caber 

ao docente exercer o papel fundamental que possibilite o estímulo criativo em sala de aula, 

bem como do próprio discente, é que nos motivamos e engajamos a realizar esta pesquisa.

	 Com base nas experiências relatadas nos artigos coletados durante o levantamento, 

desenvolvemos como produto resultante desta dissertação, a HQ Criativa, uma narrativa 

em formato de HQtrônica que objetiva apresentar a importância do desenvolvimento da 

competência criatividade no Ensino Superior e as suas contribuições em processos de produção 

de HQs para alcançar esse fim. Como ocorreu o processo criativo de construção da HQ Criativa, 

é o que abordaremos detalhadamente nas etapas apresentadas no próximo capítulo.





98

3.1 PROCESSO CRIATIVO DO PRODUTO 3.1 PROCESSO CRIATIVO DO PRODUTO ((PARTE 1PARTE 1))3.1 PROCESSO CRIATIVO DO PRODUTO 3.1 PROCESSO CRIATIVO DO PRODUTO ((PARTE 1PARTE 1))

3.1.1 Definição da temática3.1.1 Definição da temática3.1.1 Definição da temática3.1.1 Definição da temática

3.1 PROCESSO CRIATIVO DO PRODUTO (PARTE 1)

	 Uma pesquisa realizada em um Mestrado Profissional em Ensino, tem como requisito 

obrigatório para conclusão do curso de pós-graduação, a apresentação de um produto, 

juntamente com a dissertação. Nesse sentido, o Documento de Área - Ensino (2016) do 

Ministério da Educação (MEC) e da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível 

Superior (CAPES), definem que essa área é “essencialmente de pesquisa translacional, que 

busca construir pontes entre conhecimentos acadêmicos gerados em educação e ensino, para 

sua aplicação em produtos e processos educativos na sociedade” (BRASIL, 2016, p. 3). 

	 Desse modo, as dissertações de Mestrados Profissionais são a descrição do 

desenvolvimento de processos ou produtos de natureza educacional. Por esse motivo, tivemos 

como propósito conceber um produto educacional com potencial de inserção e contribuição 

para o contexto do Ensino Superior. 

3.1.1 Definição da temática

	 Apoiados no referencial teórico desta pesquisa e na revisão da literatura seletiva, 

identificamos a importância de se desenvolver a competência criatividade no âmbito do 

Ensino Superior e as contribuições do processo de produção de histórias em quadrinhos para a 

promoção dessa competência, por meio do ensino e aprendizagem. Portanto, como proposta 

inicial de produto, planejamos desenvolver uma estratégia didática para alunos de Ensino 

Superior produzirem histórias em quadrinhos sobre diferentes assuntos previstos nas grades 

curriculares de seus cursos, com o objetivo de contribuir para o entendimento de conteúdos 

teóricos e estimular à criatividade desses alunos.

	 Como culminância da estratégia didática, propomos um produto consequente, na 

qual consistiu em elaborar as orientações da estratégia didática em formato de HQtrônica. 

Este deveria sistematizar o processo de produção de HQs a fim de orientar o docente durante 

a sua prática pedagógica de aplicação da estratégia.

	 O formato do produto seguiu as categorias definidas no Documento de Área - Ensino (2016), 

no quesito classificação dos produtos educacionais. Logo, foi definido como um material textual 

(manuais, guias, textos de apoio, artigos em revistas técnicas ou de divulgação, livros didáticos 

e paradidáticos, histórias em quadrinhos e similares), também com características da categoria 

mídias educacionais (páginas de Internet), pois estaria hospedada em uma plataforma online.
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	 Essa primeira proposta foi apresentada no Exame de Qualificação, e recebeu valiosas 

contribuições que em muito colaboraram para a estruturação do produto final a ser entregue 

na conclusão do curso de Mestrado, junto com a dissertação. Uma das sugestões citadas pelos 

docentes da banca examinadora consistia em focarmos em um só público, ou direcionávamos 

a pesquisa aos docentes ou aos alunos do Ensino Superior. Analisamos a proposta e optamos 

por desenvolver um produto destinado aos docentes, por serem os responsáveis por 

compartilhar saberes e estimular à criatividade dos alunos. 

	 Desse modo, a proposta de produto final foi reajustado, e ao invés de propormos uma 

estratégia didática, decidimos criar uma narrativa em formato de HQtrônica que abordasse a 

relação da criatividade com as HQs, a fim de estimular e trabalhar a criatividade de docentes, 

além de indagá-los e levá-los a reflexões sobre as suas práticas pedagógicas. 

	 A partir da definição da temática do produto, o nomeamos de “HQ Criativa” 

(Figura 18), em que destacamos a grafia “cria” para deixar mais evidente a ação criativa. 

O logotipo foi concebido por uma publicitária que aceitou colaborar com a pesquisa. 

Acompanhamos o processo de perto para que o resultado final fosse o mesmo que havíamos 

planejado, mas demos liberdade criadora para a profissional. O logotipo e toda a identidade 

visual desenvolvida para HQ Criativa agrega elementos visuais característicos das histórias 

em quadrinhos, como o balão de diálogos, tipografias divertidas e cores vibrantes.

Figura 19: Logotipo da HQ Criativa

Fonte: Própria autora | Concepção visual: Daniella Tavares (2019)



100

o produto hq criativao produto hq criativao produto hq criativao produto hq criativao produto hq criativa

	 Decidimos fazer uma HQtrônica para apresentar a curadoria realizada sobre o assunto 

da HQ e possibilitar a autonomia dos leitores ao terem a opção de escolher, por meio de 

hiperlinks, quais referências bibliográficas podem ler e se aprofundarem sobre o assunto 

abordado na narrativa. Os elementos da hipermídia presentes na narrativa são hiperlinks, 

efeitos e trilhas sonoras. Acrescentamos também outros recursos característicos da Internet, 

como espaços para comentários e box com informações (Figura 20).

Figura 20: Elementos da hipermídia presentes na HQ Criativa

Fonte: Própria autora (2019)

	 Após essa definição, iniciamos um processo criativo para o desenvolvimento da 

narrativa da HQtrônica. Sobre o processo criativo, Wallas (1926) e Kneller (1978), definem 

que este perpassa por quatro estágios: 1) Preparação: reconhecimento do problema e 

obtenção de informações que se relacionam aos conhecimentos já adquiridos; 2) Incubação: 

período de dormência em que não se pensa no problema, mas as ideias são geradas no 

inconsciente; 3) Iluminação: momento de insight, em que surge a ideia ou uma solução; e 4) 

Verificação: avaliação da ideia ou solução por si próprio ou pela sociedade. Kneller (1978), 

ainda considera que existe um estágio denominado “primeira apreensão”, que consiste em 

um momento de preparação consciente seguida por intervalo de atividade não consciente, 

ou seja, quando ainda temos apenas a noção de algo a se fazer. 

	 A definição apresentada por Wallas (1926) e Kneller (1978) segue uma ordem 

sequencial, mas na prática, o processo criativo não é linear e nem uniforme, alguns passos 

se reiteram, se sobrepõem e retrocedem até chegar ao final. E isso ficou visível durante o 

desenvolvimento do produto, pois os estágios do processo criativo se entremearam em 
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3.1.2 Criação dos personagens3.1.2 Criação dos personagens3.1.2 Criação dos personagens3.1.2 Criação dos personagens

cada etapa. Vale ressaltar, que os dois códigos que compõem as histórias em quadrinhos 

(linguagem visual (icônica) e linguagem textual) não podem ser pensados separadamente 

durante o processo criativo. Além do mais, a criação de uma HQ é um processo pessoal 

e definido pelo próprio criador, mas existem algumas etapas que precisam ser feitas para 

uma HQ existir. Cabe ao autor escolher a ordem a seguir ou se todas são necessárias. Para a 

construção da HQ Criativa optamos por seguir as seguintes etapas (Figura 21): 

Figura 21: Etapas de desenvolvimento da HQ Criativa

Fonte: Própria autora (2019)

	 A seguir apresentamos os detalhes de cada uma dessas etapa do processo criativo 

da HQ Criativa.

3.1.2 Criação dos personagensi

	 Seja qual for o tipo de história, os personagens representam um elemento fundamental 

para conduzir uma narrativa e possibilitar o envolvimento do leitor. Para que o leitor se 

interesse pela trama se faz necessário a sua identificação com os personagens. Nas histórias 

em quadrinhos, essa questão não é diferente e o criador deve propiciar essa identificação, por 

meio de características físicas e psicológicas de cada personagem da HQtrônica.

	 O universo narrativo da HQ Criativa se desenrola a partir de dois contextos identificados 

no referencial teórico como os principais fatores que influenciam no desenvolvimento do 

potencial criativo de um indivíduo: a família e a educação (LUBART, 2007; OLIVEIRA, 2010). 

Além disso, todos os personagens foram inspirados em características psicológicas de 

pessoas reais, mas com características físicas criadas especialmente para a narrativa.

	 Portanto, desenvolvemos uma personagem principal, Clívia, professora do Ensino 

Superior. Esta personagem foi criada para representar o público ao qual a HQtrônica se 
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destina, com o propósito de despertar a vontade do leitor (docente) em tornar suas aulas 

mais estimulantes, motivadoras e significativas para os alunos e/ou ocasionar a identificação 

com a história da personagem ao se descobrir como uma professora criativa.

	 Também desenvolvemos personagens secundários com o objetivo de representar o 

contexto familiar e profissional da personagem Clívia. No contexto familiar estão Joaquim, 

o marido de Clívia, e Luiza, a filha adolescente do casal, a qual possui um papel importante 

dentro da narrativa, pois é a grande responsável por despertar o interesse de Clívia por HQs, 

uma vez que a adolescente gosta dessa linguagem e conversa com a mãe sobre o tema. 

Já o personagem Joaquim, representa a visão tradicional sobre o uso de HQs no âmbito 

educacional, a qual ainda é encontrada nos dias atuais, por alguns profissionais.

	 No contexto profissional da personagem Clívia, dois personagens se destacam. A 

primeira personagem é Kátia, sua amiga e igualmente professora do Ensino Superior. Ela é 

a grande incentivadora da protagonista e a aconselha conhecer novas práticas pedagógicas 

capazes de ajudar Clívia a ressignificar a sua prática docente. Por sua vez, o segundo 

personagem, Heitor, docente e quadrinista, também contribui para esse processo de Clívia, 

ao apresentar o universo das HQs para a professora, bem como esta pode utilizá-las em sala 

de aula para estimular o desenvolvimento da criatividade dos alunos.

	 O contexto da educação também é explorado pelos demais personagens secundários, 

todos professores do Ensino Superior: 1) Lauren, professora, psicóloga e pesquisadora de 

criatividade no Ensino Superior; 2) Nicolas, professor que ministra uma mesma disciplina 

há dez anos e buscou ressignificar sua prática docente por meio da criatividade; 3) John, 

docente e pesquisador de criatividade, incorporou o assunto em atividades que realiza 

em sala de aula; 4) Manoela, uma professora que procura sempre estimular seus alunos a 

descobrirem sua criatividade; e 5) Antony, professor que dá formações a outros docentes e 

os incentiva a incorporarem a criatividade em suas salas de aulas (Figura 22).

	 Como grande parte das pesquisas sobre criatividade tem suas origens nos Estados 

Unidos, criamos uma personagem norte-americana, a professora Lauren. Ela representa 

esse contexto internacional sobre a temática, e ajuda a professora Clívia a entender e refletir 

sobre esses estudos, bem como, adaptá-lo à sua realidade.
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Figura 22: Personagens da HQ Criativa

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)

	 Para a concepção visual dos personagens, contamos com a colaboração de um 

ilustrador profissional, responsável por desenhar os dez personagens presentes na 

narrativa. Organizamos um material com a descrição das características físicas e imagens 

de inspiração para auxiliar o ilustrador durante esse processo. Acompanhamos cada detalhe 

para garantir que os personagens refletissem o universo narrativo criado para a HQ Criativa. 

Apresentamos a seguir, na íntegra o desenho de todos os personagens e a descrição de cada 

um (Figuras 23 a 32).
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Figura 23: A personagem Clívia

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)
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Figura 24: A personagem Luiza

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)
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Figura 25: O personagem Joaquim

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)
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Figura 26: A personagem Kátia

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)
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Figura 27: A personagem Lauren

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)
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Figura 28: O personagem Heitor

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)
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Figura 29: O personagem Nicolas

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)
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Figura 30: A personagem Manoela

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)
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Figura 31: O personagem John

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)
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Figura 32: O personagem Antony

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)
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3.1.4 Elaboração dos roteiros3.1.4 Elaboração dos roteiros3.1.4 Elaboração dos roteiros3.1.4 Elaboração dos roteiros

3.1.3 Criação dos cenários3.1.3 Criação dos cenários3.1.3 Criação dos cenários3.1.3 Criação dos cenários3.1.3 Criação dos cenários
	

	 Como o objetivo da HQ Criativa era ser o mais realista possível, no sentido de retratar 

uma história possível de acontecer na vida real e que de fato, aconteceu, visto que se baseia 

em experiências e vivências. Os locais onde ocorrem a narrativa, também foram inspirados 

em lugares existentes, são eles: as universidades brasileiras onde os professores Clívia, 

Kátia e Heitor trabalham; a universidade nos Estados Unidos, um centro de referência em 

estudos de criatividade em que atua a professora Lauren; além de outros espaços como o 

apartamento da família de Clívia e a livraria onde ela conhece Heitor.

3.1.4 Elaboração dos roteiros

	 Aos definirmos a temática da HQtrônica, iniciamos a criação da narrativa. Durante 

esse processo, tivemos a contribuição de uma mestra em Ensino e especialista em Design, 

Computação Gráfica e Multimídia, e de uma especialista em Letras, abordagem textual 

em Língua Portuguesa, Literatura Brasileira e Portuguesa. Este trabalho colaborativo e 

interdisciplinar foi de suma importância para elaboração do produto, pois estas profissionais 

contribuíram para a concepção do produto ao darem ideias e sugestões.

	 Para Eisner (2010, p. 122), escrever uma narrativa de histórias em quadrinhos, “pode ser 

definido como a concepção de uma ideia, a disposição de elementos de imagem e a construção 

da sequência da narração e da composição do diálogo”. Nesse sentido, cada roteirista desenvolve 

um formato de roteiro próprio para a sua história em quadrinhos. Para a elaboração da 

HQ Criativa nos baseamos no modelo de roteiro de HQs no suporte papel apresentado por 

Eisner (2010), mas fizemos algumas adaptações, visto que desenvolvemos uma HQtrônica, ou 

seja, uma HQ que se aproprias de elementos próprios desse meio (hipermídia).

	 No roteiro criado, levamos em consideração a numeração dos quadrinhos, as 

descrições das cenas, os diálogos dos personagens, as reflexões para os leitores e a inserção 

de hiperlinks (Figura 32). A narrativa criada tem caráter fictício, mas embasada em estudos 

reais acerca da temática de criatividade e histórias em quadrinhos. De acordo com Kneller 

(1978, p. 64), “maneirismos, vozes, eventos, tudo isso compõe o mosaico de impressões que, 

para o escritor, faz nascer uma novela ou uma história” e para Eisner (2010, p.145), “trata-

se de uma forma artística que trata da experiência humana”, ao se referir a uma narrativa 

em quadrinhos. Nesse sentido, a narrativa da HQ Criativa também é fruto de nossos 
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conhecimentos prévios, inquietações, percepções empíricas e vivências, visto que esses 

aspectos também foram relevantes para a criação do produto, além de conferir viabilidade 

por se inspirar na realidade.

Figura 33: Páginas do roteiro da primeira versão da HQ Criativa

Fonte: Própria autora (2019)

	 A HQtrônica subdivide-se em quatro episódios com uma ordem de leitura linear 

com perguntas reflexivas; indicações de leituras de livros; efeitos e trilhas sonoras e; 
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	 A seguir apresentamos as sinopses elaboradas para cada episódio da HQ Criativa e 

as descrições dos seus dois subprodutos.

	 Clívia é uma professora do Ensino Superior há 20 anos, casada com Joaquim e mãe 

de Luiza, uma adolescente de 15 anos. Ela é uma profissional realizada e acredita que suas 

aulas contribuem de maneira significativa para aprendizagem dos discentes. Mas em um certo 

momento de sua carreira docente, apresentada no episódio, ela se depara com a insatisfação 

dos seus alunos. Tal situação a faz refletir se continuará a exercer da mesma forma a profissão 

que escolheu e tanto ama ou se ela precisará ressignificar a sua prática pedagógica.

	 Ao se deparar com a insatisfação dos alunos, a professora Clívia se sente desafiada a 

sair de sua zona de conforto e começa um processo de autoconhecimento como docente e 

busca por tornar suas aulas mais atrativas e significativas. 

hiperlinkspara acesso a artigos para aprofundamento do assunto tratado e apresentação 

dos personagens. Cada episódio aborda uma temática específica e, juntos, formam uma 

única narrativa, que relaciona a competência criatividade no âmbito do Ensino Superior ao 

processo de produção de histórias em quadrinhos (Figura 34). Além do mais, também foram 

desenvolvidos dois subprodutos da HQ Criativa, o bullet journal35 inspirador da professora 

Clívia e o Criatividades em Quadrinhos.

Figura 34: Episódios da HQ Criativa

Fonte: Própria autora (2019)

35 Na definição de Carrol (2018, p.12), o bullet journal é uma “ferramenta prática e generosa para organizar a 
mente”. Sobre suas características, o autor salienta ser uma mescla de diário, lista de tarefas, esquemas visuais 
com desenhos e caderno de anotações.
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	 Assim, a professora Clívia conversa com Kátia, sua colega de trabalho, sobre as suas 

inquietações, quando esta a convida para participar de uma formação de professores. Três 

semanas depois, Clívia e Kátia embarcam em uma viagem para os Estados Unidos para 

vivenciar um evento internacional sobre criatividade no Ensino Superior. 

	 Durante alguns dias, as professoras puderam exercitar experiências criativas e 

trocaram ideias com diversos profissionais sobre as atividades que realizam em sala de aula. 

Foi então que, nesse momento, a professora Clívia reconheceu que precisava ressignificar 

seu olhar sobre a docência e que poderia contribuir para o desenvolvimento da competência 

criatividade dos alunos, por meio das habilidades que a permeiam.

	 A professora Clívia retorna à sua casa depois de participar do evento com a professora 

Kátia. Ao chegar, ela encontra sua filha Luiza concentrada na leitura de uma história em 

quadrinhos (HQ) e isto chama a sua atenção, ainda mais quando seu marido Joaquim reclama 

que Luiza lê mais HQs do que os livros da escola.

	 Clívia então busca conhecer o interesse de Luiza por quadrinhos. Sua filha a convida 

para acompanhá-la em uma sessão de autógrafos com um autor das suas HQs preferidas. 

Nessa ocasião, Clívia conhece o professor Heitor e o seu livro sobre os vários usos das HQs.

	 Ao pesquisar sobre o assunto, Clívia começa a pensar nas HQs como uma possibilidade 

ao que procura e resolve ir atrás do professor Heitor para conversar sobre algumas ideias que 

teve. Assim, Clívia embarca no universo criativo da produção das HQs apresentada por Heitor, 

que também é quadrinista. Após a conversa com Heitor, Clívia começa a pensar em como pode 

relacionar a competência criatividade ao processo de produção de histórias em quadrinhos.

	 Para tornar suas aulas dinâmicas, interessantes e mais significativas, a professora 

Clívia começa a se conhecer melhor como docente e passa a acreditar na sua capacidade 

criativa. Como resultado, ela elabora o “Criatividades em Quadrinhos”, que consiste em 

atividades relacionadas ao processo criativo das HQs, para serem trabalhas em sala de aula 

com os seus alunos. Toda a experiência é relatava em seu bullet journal, intitulado “Bullet 

Journal  Inspirador da Professora Clívia”.
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A professora Clívia inicia um desafio consigo e, por 

esse motivo, desenvolve durante toda a narrativa o Bullet 

Journal Inspirador (Figura 35), para ser seu companheiro 

durante esse processo de pesquisa e criação. 

Clívia conversa com o seu bullet, e registra quase 

diariamente, as suas descobertas, dúvidas e reflexões 

sobre todo o conhecimento adquirido na sua busca por 

compreender a competência criatividade e sua relação com 

o processo de produção de histórias em quadrinhos. Ao 

final, a professora faz um relato pessoal sobre as mudanças 

na sua prática com a busca pela competência criatividade.

Criatividades em Quadrinhos

O Criatividades em quadrinhos (Figura 36) consiste 

nas atividades elaboradas por Clívia para trabalhar a 

competência criatividade por meio da produção de 

histórias em quadrinhos por alunos do Ensino Superior. 

Quatro propostas foram desenvolvidas a partir do processo 

criativo das etapas de concepção de HQs: 1) Roteirização; 

2) Criação de personagens; 3) Criação de cenários; e; 4) 

Desenho de storyboards e de HQs.

Figura 35: Bullet journal inspirador
da professora Clívia

Fonte: Própria autora (2019)

Figura 36: Criatividades
em Quadrinhos

Fonte: Própria autora (2019)
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3.2 PRIMEIRA ETAPA DE VALIDAÇÃO3.2 PRIMEIRA ETAPA DE VALIDAÇÃO3.2 PRIMEIRA ETAPA DE VALIDAÇÃO3.2 PRIMEIRA ETAPA DE VALIDAÇÃO

36 A Plataforma Wix é um serviço online, gratuito e com versão paga, para a criação e edição de sites profissionais. 
Os usuários não necessitam ter domínio de programação e ou de design para criar um site, pois a plataforma 
disponibiliza diversos layouts prontos e adaptáveis, como também, oferece a possibilidade de criar um site do 
zero, para os profissionais que possuem conhecimentos de comunicação visual. A plataforma pode ser acessada 
pelo link: https://pt.wix.com/.

3.2 PRIMEIRA ETAPA DE VALIDAÇÃO

	 O Mestrado Profissional em Ensino evidencia a importância de se avaliar e validar os 

produtos educacionais gerados por pesquisas desenvolvidas nesse âmbito. Dessa forma, o 

processo de validação é concebido com base na especificidade de cada produto e se propõe a 

constatar se este correspondeu aos objetivos traçados previamente, bem como, se há necessidade 

de ser aperfeiçoado ou reformulado para entrega da dissertação (OSTERMANN; REZENDE, 2009).

	 Assim, paralelamente ao processo de concepção do produto HQ Criativa, realizamos 

a etapa de validação. Dividimos essa fase da pesquisa em dois momentos: o primeiro 

consistiu na validação do roteiro e dos personagens da HQtrônica; já o segundo, teve como 

objetivo validar o primeiro episódio, ou seja, a parte visual (desenhos), os elementos de 

hipermídia, além da usabilidade da HQ Criativa hospedada na Plataforma Wix36.

	 Em vista disso, procuramos por técnicas de coleta de dados que se adequassem 

aos propósitos do produto e da dissertação já explicitados, para que pudéssemos utilizar 

em nosso processo de validação. Encontramos a técnica de pesquisa intitulada painel de 

especialistas, tendo por base os estudos de Pinheiro, Farias e Abe-Lima (2013) para conhecer 

as suas particularidades.

	 Em síntese, o painel de especialistas consiste em uma técnica de pesquisa para coleta de 

dados que tem como característica a reunião de profissionais que podem ser de diferentes áreas 

do conhecimento, mas com expertise no assunto investigado. Esses especialistas são convidados 

para avaliar e contribuir ao aprimoramento de um produto em desenvolvimento no âmbito 

acadêmico, a partir do objetivo traçado para a pesquisa (PINHEIRO; FARIAS; ABE-LIMA, 2013). A 

escolha de cada um deles depende da temática e da proposta do produto, podendo participar 

docentes, pesquisadores, profissionais do mercado de trabalho, peritos ou testemunhas.

	 Os autores deixam claro que cada especialista colabora com uma opinião particular 

sobre o assunto, porém o parecer emitido não deve ser considerado como uma palavra final 

ou definitiva. Portanto, nesse tipo de técnica de pesquisa, “as opiniões dos especialistas são 

analisadas criticamente, aceitas ou não, em função dos objetivos pretendidos no estudo” 

(PINHEIRO; FARIAS; ABE-LIMA, 2013, p. 186).
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	 Dessa forma, a opção por empregar o painel de especialistas para validar o roteiro e 

os personagens da HQ Criativa, ocorreu por acreditarmos que o ponto de vista de diferentes 

expertises no assunto da pesquisa traria contribuições significativas para a materialização 

do produto desta dissertação. Assim, ao término do roteiro e da definição dos personagens, 

convidamos um grupo de especialistas para avaliar, conforme os objetivos do produto, se: (i) 

o roteiro precisava ser aperfeiçoado ou reformulado; e (ii) as características dos personagens 

estavam de acordo com a função que desempenham dentro da narrativa da HQtrônica.

	 A escolha dos profissionais levou em consideração um conjunto de critérios descritos 

na Figura 37, tendo por base as características apresentadas por Pinheiro, Farias e Abe-Lima 

(2013). Fizemos a opção, também, pela inclusão de docentes que, embora desconhecessem 

as temáticas “criatividade” e “histórias em quadrinhos”, apresentavam sólida formação 

e experiência acadêmica no Ensino Superior. Esta seria uma avaliação importante, para 

observarmos se o roteiro foi compreensível e se a narrativa instigou o interesse do docente 

na ressignificação de sua prática pedagógica.

Figura 37: Critérios para a composição do painel de especialistas

Fonte: Própria autora (2019)

	 Foram escolhidos cinco professores do Ensino Superior (dois mestres, um doutor 

e dois pós-doutores) das seguintes grandes áreas do conhecimento37: Ciências Sociais 

37 Para definirmos as grandes áreas do conhecimento dos componentes do painel de especialistas, nos baseamos 
na Tabela de Área de Conhecimento/Avaliação (2017) definida pela Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal 
de Nível Superior (CAPES). Disponível em: https://www.capes.gov.br/avaliacao/instrumentos-de-apoio/tabela-
de-areas-do-conhecimento-avaliacao. 
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Aplicadas (Comunicação, Design Gráfico e Serviço Social); Linguística, Letras e Artes (Língua 

Portuguesa e Artes Visuais); Ciências Humanas (Educação e Sociologia), Ciências Exatas 

(Matemática e Informática); Engenharias (Engenharia Civil); e Multidisciplinar (Ensino). 

Todos esses profissionais atuam ou atuaram como docentes na Universidade Federal 

do Pará (UFPA), sendo que um é docente permanente do Programa de Mestrado ao qual 

Figura 38: Componentes do painel de especialistas

Fonte: Própria autora (2019)

pertencemos, a Pós-Graduação Criatividade e Inovação em Metodologias de Ensino Superior 

(PPGCIMES). O Figura 38 apresenta um perfil dos componentes do painel, cada qual com um 

código atribuído para sua identificação.

	 Após aceitarem o convite, realizado por e-mail, em que manifestaram interesse em 

participar do painel, cada especialista recebeu um kit com os seguintes itens (Figuras 39):

O roteiro da HQ Criativa dividido em quatro episódios e dois subprodutos: o Bullet 
Journal Inspirador - para apresentar o processo de pesquisa, planejamento e criação 
da professora Clívia, e o Criatividades em Quadrinhos - atividades práticas de 
produção de HQs desenvolvidas pela mesma personagem; 

Um descritivo visual dos personagens que fazem parte da narrativa;

Um marcador de páginas com instruções para leitura;

Um instrumento de validação, para que os especialistas pudessem emitir seu parecer 
sobre o roteiro e os personagens do produto HQ Criativa.  

	 Foram elaboradas duas versões do kit (impressa digital), as quais foram entregues 

pessoalmente ou por e-mail para os especialistas, com um prazo de dez a quinze dias para o 

retorno da avaliação. 
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Figura 39: Kit entregue para os componentes do painel de especialistas (continua...)

Fonte: Própria autora (2019)

Kit completo

Páginas internas
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Figura 39: Kit entregue para os componentes do painel de especialistas (conclusão)

Fonte: Própria autora (2019)

Páginas internas
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	 O instrumento de validação utilizado nesta etapa da pesquisa, foi concebido 

com base em Barros (2015), e contempla uma carta convite personalizada, um Termo de 

Consentimento Livre e esclarecido e um conjunto de oito itens a serem avaliados pelos 

especialistas (APÊNDICE I).   

	 No Quadro 10 descrevemos os itens propostos para a avaliação, sua descrição e 

como foram subdivididos entre as questões específicas. 

Item Descrição

1 OBJETIVO GERAL DA HQ CRIATIVA

1.1 A HQ Criativa apresenta a importância de se trabalhar a competência criatividade no Ensino 
Superior?

1.2 A narrativa da HQ Criativa discorre sobre como trabalhar a competência criatividade por 
meio da criação de histórias em quadrinhos?

1.3
A proposta de trabalhar a competência criatividade no Ensino Superior, por meio da produção 
de histórias em quadrinhos, presente na narrativa da HQ Criativa, corresponde ao objetivo a 
que se propõe?

1.4 O fato de a temática ter sido abordada por meio de uma narrativa de HQ favorece a 
compreensão do leitor?

2 APRESENTAÇÃO DA TEMÁTICA

2.1 1° Episódio

2.1.1 O contexto criado para o episódio introdutório da narrativa consegue apresentar um 
panorama geral da temática da HQ Criativa?

2.1.2 A história criada para a professora Clívia motiva o leitor a querer saber quais serão os próximos 
acontecimentos?

2.2 2° Episódio

2.2.1 O contexto criado para o 2° episódio da narrativa da HQ Criativa aborda um conceito de 
criatividade e a apresenta como uma competência?

2.2.2 A continuidade da narrativa no 2° episódio é envolvente e motiva a continuidade da leitura?

2.2.3 O referencial teórico está adequado para embasar a temática do 2° episódio?

2.3 3° Episódio

2.3.1 O contexto criado para o 3° episódio da narrativa da HQ Criativa aborda um conceito sobre 
histórias em quadrinhos e o seu processo de produção?

2.3.2 A continuidade da narrativa no 3° episódio é envolvente e motiva a continuidade da leitura?

2.3.3 O referencial teórico está adequado para embasar a temática do 3° episódio?

2.4 4° Episódio

2.4.1 O contexto criado para o 4° episódio da narrativa da HQ Criativa aborda a relação entre a 
competência criatividade e o processo criativo de produção de histórias em quadrinhos?

2.4.2 A narrativa no 4° episódio é envolvente e motiva a leitura até o final?

2.4.3
No 4° episódio a narrativa é contada em forma de diálogo entre a professora Clívia e o seu 
bullet journal intitulado Criatividades em Quadrinhos. Você considera que essa proposta está 
adequada ao objetivo geral da HQ Criativa?

2.4.4 O referencial teórico está adequado para embasar a temática do 4° episódio?

Quadro 10: Itens do primeiro instrumento de validação (continua...)

Fonte: Própria autora (2019)
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3 CRIATIVIDADES EM QUADRINHOS

3.1
As atividades idealizadas e realizadas pela professora Clívia, apresentadas no 4° episódio são 
interessantes e motivam os leitores (docentes) e ressignificá-las e realizá-las em seu contexto 
de sala de aula?

4 PERSONAGENS

4.1 Os personagens contribuem para dar sentido a narrativa desenvolvida?

4.2 A história de cada um dos personagens ajuda a compreender a sua abordagem e relevância 
para a narrativa?

4.3 A temática da narrativa sobre a competência criatividade e histórias em quadrinhos estabelece 
uma relação direta com a história da personagem principal, a professora Clívia?

5 ELEMENTOS DA HIPERMÍDIA

5.1
As indicações de leituras de livros, hiperlinks para artigos, apresentação de personagens 
e experiências docentes de outros personagens, presentes na narrativa, são pertinentes e 
despertam o interesse por mais informações sobre a temática abordada nos episódios?

6 CARACTERÍSTICA REFLEXIVA DA NARRATIVA

6.1 As perguntas presentes durante o episódio possibilitam uma reflexão sobre o exercício da 
docência?

6.2 Há relevância em sugerir que os docentes façam anotações sobre as reflexões geradas 
durante a narrativa?

7 DIVISÃO EM EPISÓDIOS

7.1 A quantidade e a sua divisão temática por episódio é apropriada?

7.2 Os episódios seguem um encadeamento lógico que os conectam e que podem ser entendidos 
como uma única narrativa?

8 ADEQUAÇÃO DA LINGUAGEM

8.1 Os elementos linguísticos usados na narrativa buscam garantir que as ideias possam ser 
entendidas de forma clara e objetiva?

8.2 A linguagem usada na narrativa está adequada ao público a quem se destina?

8.3 A narrativa apresenta características próprias da linguagem das histórias em quadrinhos?

8.4 A linguagem é envolvente e motiva a continuidade da leitura?

Quadro 10: Itens do instrumento de validação (conclusão)

Fonte: Própria autora (2019)

	 Para orientar a avaliação, elaboramos um quadro com critérios (onomatopeias 

(códigos), valoração e significado) (Figura 40) para os oito itens propostos no instrumento, 

além de destinarmos um espaço livre para que o especialista, caso considerasse pertinente, 

deixasse registrado comentários sobre alterações e sugestões que não estivessem sido 

contempladas no instrumento.
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Item 1 – Objetivo geral da HQ CriativaItem 1 – Objetivo geral da HQ Criativa

	 Apresentamos a seguir a análise da devolutiva dos especialistas, de acordo com os 

oito itens propostos no instrumento.

Item 1 – Objetivo geral da HQ Criativa

	 Neste item, pretendíamos observar se o roteiro da HQ Criativa tinha potencial para 

incentivar docentes a trabalharem a competência criatividade no Ensino Superior, por meio 

da produção de HQs em sala de aula.  A maioria dos docentes considerou que o roteiro atendeu 

significativamente a esse quesito, por apresentar clareza e justificativa. Consideraram, 

também, a proposta relevante, por possibilitar desenvolver competências de universitários, 

além de proporcionar um ensino e aprendizagem voltado para o contexto em que vivemos. 

	 Ainda neste item, propusemos identificar se a narrativa da HQ Criativa apresentou 

uma possibilidade de se trabalhar a competência criatividade em sala de aula. Todos os 

especialistas concordaram que o roteiro atendeu a esse propósito significativamente, 

apontaram ser pertinente e interessante a criação de uma história em quadrinhos para 

sensibilizar e proporcionar a reflexão dos leitores sobre a importância de se desenvolver 

Item 1 – Objetivo geral da HQ CriativaItem 1 – Objetivo geral da HQ Criativa

Figura 40: Valorações utilizadas no instrumento de validação

Fonte: Própria autora (2019)
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Item 2 - Apresentação da temática Item 2 - Apresentação da temática Item 2 - Apresentação da temática Item 2 - Apresentação da temática 

essa competência no Ensino Superior. Por exemplo, E1 corroborou com esse pensamento, 

ao considerar a proposta do produto como criativa e inovadora. Em sua visão, as HQs são um 

meio de expressão de grande riqueza informacional por favorecerem à compreensão de temas 

complexos e abstratos por terem desenhos e textos. Já E2 relatou considerar as HQs como 

ferramentas de comunicação e, entendidas dessa forma, acredita que podem fazer parte de 

processos de ensino e aprendizagem. Tais pontos de vistas podem ser observados no Quadro 11.

Quadro 11: Parecer dos especialistas sobre o objetivo geral 

especialista Item 1 - OBJETIVO GERAL DA HQ CRIATIVA

E1

“É um instrumento criativo e inovador e um meio de expressão de grande riqueza 
informacional”.
 “Corresponde ao objetivo com clareza e justificativa”.
“A utilização da narrativa ter sido abordada por meio das HQs favorece a compreensão 
por que utiliza desenhos e textos, além de recursos complementares como onomatopeias”.

E2
“Aqui fica uma reflexão... Quadrinhos são ferramentas de comunicação e meio de 
expressão. Se entendidos desta forma não serão associados exclusivamente ao lazer, ou 
mesmo ao público infantil (ainda que utilizados para educar)”.

Fonte: Própria autora (2019)

	 A partir dos pareceres dos cinco especialistas sobre o objetivo geral do produto, 

consideramos que o roteiro da HQ Criativa atendeu significativamente aos requisitos básicos 

para o qual foi criado. Por esse motivo, não fizemos alterações no item.

Item 2 - Apresentação da temática

	 No item 2 queríamos saber se os roteiros elaborados para os quatro episódios que 

compõem a HQ Criativa atendiam aos objetivos a que se propuseram. 

Item 2.1 - 1Item 2.1 - 1°° Episódio EpisódioItem 2.1 - 1Item 2.1 - 1°° Episódio EpisódioItem 2.1 - 1Item 2.1 - 1°° Episódio Episódio  

	 O item 2.1 refere-se ao primeiro episódio, cujo propósito é apresentar um contexto em 

que a competência criatividade possa ser desenvolvida. Em relação a esse quesito, a maioria 

dos especialistas entenderam a temática da HQtrônica ao ler somente o episódio introdutório 

e assinalaram a maior valoração nesse item. Os integrantes do painel consideraram que 

a história criada nesse primeiro roteiro conseguiu apresentar um panorama geral de um 

ambiente universitário e uma possibilidade de inserir a criatividade em sala de aula. Além 

disso, concordaram unanimemente que a narrativa desenvolvida no primeiro episódio aguça a 
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curiosidade do leitor a querer saber quais serão as decisões tomadas pela professora Clívia e 

as suas implicações.

	 Entretanto, E5 ressaltou, devido a parte do roteiro do primeiro episódio se restringir 

à apresentação do contexto diário da personagem principal (professora Clívia), não ficou tão 

claro a abordagem geral da narrativa. Ainda assim, E5 ponderou que este episódio atendeu 

parcialmente ao objetivo proposto. 

	 Como solução ao ponto de vista apresentado por E5, resolvemos fazer uma pequena 

alteração sugerida por E2, em que reduzimos o tempo de apresentação da personagem Clívia 

nos quadrinhos iniciais, para enfatizar o contexto vivido por ela em sua vida profissional. 	

Nos quadros a seguir (Quadro 12 e 13), apresentamos uma compilação dos principais pareceres 

sobre o primeiro episódio da HQtrônica, o qual concordamos e fizemos as modificações sugeridas. 

Quadro 12: Sugestões de alterações no roteiro do 1° episódio 

especialista Item 2 - APRESENTAÇÃO DA TEMÁTICA (Item 2.1 - 1° Episódio)

E2

“A personagem levanta, escova os dentes, toma banho, se arruma e toma café, para 
concluir um pensamento. O tempo que passa nas ações está muito longo quando associado 
as frases que dão continuidade a outras (que não dependem de pausa reflexiva...). No 3° 
episódio, isso é explorado de forma mais adequada entre os quadrinhos 76 e 79”.

E5 “O episódio 1 mostra o contexto diário de Clívia, mas não do que será a HQ Criativa”.

Fonte: Própria autora (2019)

Quadro 13: Alterações pontuais em alguns quadrinhos do 1° episódio 

QUADRINHO
Primeira versÃo

do roteiro
SugestÃo dos
especialistas

VersÃo final
do roteiro

1 Descrição da cena: 
(Apartamento - Quarto do Casal) 
- O ambiente está escuro e Clívia 
e seu marido Joaquim dormem 
tranquilamente.

Caixa de texto: Segunda-feira, 
6h30.

Profa. Clívia: Olá, eu sou a 
Clívia.

“Se ela (Clívia) 
dorme, quem 
narra?” (E2). 

“Não é estranho 
ela saudar, se está 
dormindo?” (E5).

Descrição da cena: 
(Apartamento - Quarto do Casal) 
- O ambiente está escuro. Clívia 
e seu marido Joaquim dormem 
tranquilamente.
Caixa de texto: Segunda-feira, 
7h30.

Obs: Transferimos a fala da 
professora   Clívia   para  o  2° 
quadrinho. Também fizemos uma 
mudança temporal por conta da 
redução do número de quadrinhos 
iniciais, como sugerido por E2. 

Antes: 15

Depois: 11

Descrição da cena: 
(Universidade - Prédio de Aulas 
- Sala de Aula 1) - Rosto de Clívia.

Profa. Clívia: Silêncio... Vamos 
iniciar a aula.

“Sugiro substituir a 
palavra silêncio por 
atenção” (E1).

Descrição da cena:  
(Universidade - Prédio de Aulas – 
Sala de Aula 1) - Rosto de Clívia.

Profa. Clívia:  Vamos iniciar a 
aula.

Obs: Optamos por não usar a palavra 
“silêncio” e nem “atenção”.

Fonte: Própria autora (2019)
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Item 2.2 - 2Item 2.2 - 2°° Episódio EpisódioItem 2.2 - 2Item 2.2 - 2°° Episódio EpisódioItem 2.2 - 2Item 2.2 - 2°° Episódio Episódio  

	 Neste item, os especialistas deveriam avaliar o segundo episódio, cuja proposta é abordar 

a criatividade como uma competência a ser desenvolvida pelo docente no âmbito do Ensino 

Superior. Todos os cinco especialistas concordaram que o episódio atendeu significativamente a 

esse objetivo e ressaltaram o fato do roteiro apresentar nitidamente um conceito de criatividade, 

e ainda apresentá-la como uma competência pertencente a todos, mas que precisa ser 

desenvolvida, principalmente, por intermédio da educação. 

	 Todos os especialistas também consideraram a leitura desta parte da narrativa convidativa 

a ponto de despertar a vontade de saber como será o desenrolar da história no terceiro episódio. 

Ademais, salientaram o fato do referencial teórico selecionado para a concepção do roteiro ser 

pertinente e embasar significativamente a narrativa criada em torno da personagem principal. 

	 De modo mais específico, E1 sugeriu alguns ajustes pontuais no roteiro do segundo 

episódio. Propôs que deixássemos claro se os eventos dos quais a professora Clívia participou 

durante o episódio são fictícios, assim como os personagens da HQtrônica. Consideramos 

relevante esta indicação e acrescentamos notas de esclarecimento em algumas partes do roteiro, 

além de deixarmos claro o fato dos eventos e personagens serem inspirados em experiências e 

pessoas reais. Essas colocações e outras sugestões pontuais, são vistas nos Quadros 14 e 15.

Quadro 14: Sugestões de alterações no roteiro do 2° episódio 

especialista Item 2 - APRESENTAÇÃO DA TEMÁTICA (Item 2.2 - 2° Episódio)

E1 “É conveniente detalhar o quadro em que o texto é a imaginação da Profa. Clívia”.
“É preciso economia no uso da palavra criatividade”.

Fonte: Própria autora (2019)

Quadro 15: Alterações pontuais em alguns quadrinhos do 2° episódio (continua...)

Item 2 - APRESENTAÇÃO DA TEMÁTICA (Item 2.2 - 2° Episódio)

QUADRINHO
Primeira versÃo

do roteiro
SugestÃo dos
especialistas

VersÃo final
do roteiro

Antes: 29

Depois: 28

(continua...)

Descrição da cena: (Estados 
Unidos - Universidade - Salão 
Principal) - Cartaz do evento 
que as professoras foram 
participar colado em um 
pilar no salão de entrada da 
universidade. Há destaque 
para o título da formação 
de professores Docência e 
CriAtividades no Ensino Superior 
(Teacher Training - Teaching and 
CreA(c)tiviy in Higher Education).

“Esclarecer que o 
evento Teaching and 
CreA(c)tiviy in Higher 
Education não é um 
evento real” (E1).

Descrição da cena: (Estados 
Unidos - University - Salão 
Principal) - Cartaz do evento que 
as professoras foram participar 
colado em um mural no hall 
de entrada da University. Há 
destaque para o título “Formação 
de professores - Docência e 
CriAtividades no Ensino Superior 
(Teacher Training - Teaching and
CreA(c)tiviy in Higher 
Education)”*.

Fonte: Própria autora (2019)
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Quadro 15: Alterações pontuais em alguns quadrinhos do 2° episódio (continua...)

QUADRINHO
Primeira versÃo

do roteiro
SugestÃo dos
especialistas

VersÃo final
do roteiro

Antes: 29

Depois: 28

(conclusão)

Nota: *Evento fictício, mas baseado 
em experiências reais. 

Obs:  Acrescentamos notas de       
esclarecimento  no  rodapé de todos 
os quadrinhos que citam eventos.

Antes: 31

Depois: 30

Descrição da cena: (Estados 
Unidos - Universidade - Salão 
de Palestras) - Lauren está com 
um microfone hadset e gesticula 
bastante, ao interagir com os 
participantes. Em sua direção 
há um spot de luz, o que deixa 
o ambiente na penumbra e 
iluminado somente no centro. 
Ao fundo, há uma grande 
projeção com o tema do bate-
papo: Criatividade para todos 
(Creativity for everybody), com a 
PhD Lauren Collins.

Profa. Lauren: Bom dia! Vamos 
fazer um bate-papo colaborativo. 
Sintam-se à vontade para dar 
suas contribuições a qualquer 
momento, ok?

Chamada: Que conhecer a 
palestrante Lauren? Ela é  uma          
professora e pesquisadora de 
referência e ficaria honrada 
em saber que você ficou 
interessado(a) na história dela.

“Esclarecer que a 
professora Lauren 
é uma personagem 
fictícia, embora 
baseada em uma 
pessoa real” (E1).

Descrição da cena:  (Estados 
Unidos - University - Salão de 
Palestras) - Lauren está com um 
microfone hadset  e gesticula 
bastante, ao interagir com os 
participantes. Em sua direção 
há um spot  de luz, o que deixa 
o ambiente na penumbra e 
iluminado somente no centro 
onde está Lauren. Ao fundo, há 
uma grande projeção com o tema 
do bate-papo: “Criatividade para 
todos (Creativity for everybody)”*, 
com a PhD Lauren Collins.

Nota: *Bate-papo fictício, mas 
baseado em experiências reais.

Profa. Lauren: Bom dia! 
Vamos fazer aqui um bate-papo 
colaborativo.

Profa. Lauren: Sintam-se 
à vontade   para dar suas 
contribuições a qualquer 
momento, ok?

Chamada: Quer conhecer a 
palestrante Lauren? Ela é uma 
professora e pesquisadora de 
referência internacional e ficaria 
honrada em saber que você ficou 
interessado(a) na história dela.

Obs: Acrescentamos notas de 
esclarecimento no rodapé      de        
todos       os quadrinhos que 
apresentam os personagens.

Antes: 39

Depois: 38 e 39

(continua...)

Descrição da cena: (Brasil - 
Imaginação da Profa. Clívia - 
Universidade onde Clívia trabalha) 
- Clívia conversa com um dos    
alunos  que realiza uma atividade 
em sala de aula. A expressão do 
aluno é de frustação.

Profa. Lauren: Todd Lubart 
também tem evidenciado 
em seus estudos a relação 
entre a escola e a família
no desenvolvimento da 
criatividade. Esses dois

“Tem muita 
i n f o r m a ç ã o 
d i v e r s i f i c a d a . 
Sugiro simplifica-lo, 
tanto nos diversos 
conteúdos, como na 
extensão dos textos” 
(E1).

Obs: Dividimos o quadrinho 39 em 
dois.

Quadrinho 38
Descrição da cena: (Brasil - 
Imaginação da Profa. Clívia 
- Universidade    onde   Clívia 
trabalha) - Visão geral do prédio 
de aulas. É possível ver o carro de 
Clívia chegar.

Profa. Lauren: Lubart* fala da 
relação entre a escola e a família no 
desenvolvimento da criatividade.

Fonte: Própria autora (2019)
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Quadro 15: Alterações pontuais em alguns quadrinhos do 2° episódio (continua...)

QUADRINHO
Primeira versÃo

do roteiro
SugestÃo dos
especialistas

VersÃo final
do roteiro

Antes: 39

Depois: 38 e 39

(conclusão)

ambientes acabam por limitar 
a criatividade da criança, que 
chega ao ensino superior, muitas 
das vezes, sem acreditar na sua 
capacidade de criar. Então, nós 
precisamos ajudar a resgatar 
e incentivar os universitários a 
serem criativos.

Aluno: Ah, professora. Eu não 
consigo fazer, não sou criativo!

Chamada: Sobre o assunto 
abordado por Lauren, indicamos 
o vídeo “Será que as escolas 
matam a criatividade?”, de Ken 
Robinson (2006), o capítulo 5 “O 
ambiente e sua influência sobre a 
criatividade”, do livro “Psicologia 
da criatividade”, de Todd Lubart 
(2007), e o artigo “Fatores influentes 
no desenvolvimento do potencial 
criativo”, de Zélia Oliveira (2010).

Referências: *Capítulo O ambiente 
e sua influência sobre a criatividade, 
do livro Psicologia da criatividade, de 
Todd Lubart (2007).

Quadrinho 38
Descrição da cena: (Brasil - 
Imaginação da Profa. Clívia - Sala 
de Aula de Clívia) - Clívia conversa 
com um dos alunos que realiza 
uma atividade em sala de aula. A 
expressão do aluno é de frustação.

40 Descrição da cena: (Brasil - 
Imaginação da Profa. Clívia - 
Sala de Aula de Clívia) - Clívia 
continua ao lado do aluno. Ela o 
incentiva.

Profa. Lauren: Pouca 
atenção tem sido dada 
ao desenvolvimento da 
criatividade no Ensino Superior. 
O pensamento divergente não 
é valorizado e muito menos 
recompensado em comparação                       
ao pensamento crítico e 
racional. Talvez isso se dê ao fato 
de que a maioria dos professores 
universitários des-conheçam as 
pesquisas sobre criatividade...

Aluno: Não desista antes de 
tentar.

Chamada:  Para aprofundar 
seus conhecimentos sobre esse 
assunto, sugerimos a leitura do 
texto “Developing creativity”, 
do livro “Developing creativity 
in higher education”, de Mihaly 
Csikszentmihalyi (2006) e do artigo 
“Criatividade na educação superior: 
fatores inibidores”, de Eunice 
Alencar e Denise Fleith (2010).

“No quadro 40 fala-
se na comparação 
entre pensamento 
divergente x 
pensamento crítico e 
racional, postos    em    
oposição.   Sugiro 
esclarecer bem essa 
oposição no contexto 
ou retirar” (E1).

“A recomendação 
de uma leitura de 
autoras brasileiras 
caiu justo no 
quadrinho da Lauren. 
Há alguma relação? 
Ela não faria essa 
indicação” (E5).

Descrição da cena: (Brasil - 
Imaginação da Profa. Clívia - Sala 
de Aula de Clívia) - Clívia continua 
ao lado do aluno. Ela o incentiva.

Profa. Lauren: Porém, o Ensino 
Superior não tem dado a devida 
atenção à criatividade. 

Profa. Lauren: Talvez isso 
aconteça por que a maioria dos 
professores desconhecem as 
pesquisas sobre o assunto...

Profa. Lauren: Mas, precisamos 
incentivar os universitários a 
serem criativos!

Fonte: Própria autora (2019)
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Item 2.3 - 3Item 2.3 - 3°° Episódio EpisódioItem 2.3 - 3Item 2.3 - 3°° Episódio EpisódioItem 2.3 - 3Item 2.3 - 3°° Episódio Episódio  

Quadro 15: Alterações pontuais em alguns quadrinhos do 2° episódio (conclusão)

QUADRINHO
Primeira versÃo

do roteiro
SugestÃo dos
especialistas

VersÃo final
do roteiro

76 Descrição da cena: (Estados 
Unidos - Universidade - Sala 
Criativa) - Clívia aparece 
no centro do quadrinho e 
começa a recitar. O seu grupo 
e demais participantes estão 
sentados e batem palmas para a 
apresentação.

Profa. Clívia: Um(a) professor(a) 
criativo(a) é aquele(a) que...
Incentiva a imaginação.
Motiva a reflexão.
Propicia a criação.
Vivencia o novo com coragem.
Desenvolve nos alunos suas 
habilidades.
Em ambientes permeados de 
criatividade.
Busca inovar.
E a construção do conhecimento 
possibilitar...

Onomatopeia: Aplausos

Reflexão: Você se considera um(a) 
professor(a) criativo(a)? Caso 
deseje, compartilhe sua opinião.

“Não devemos 
confundir SER criativo 
com a capacidade 
de ESTIMULAR a 
criatividade (ou 
mesmo RECONHECER 
a criatividade), 
muito embora 
estas qualidades 
geralmente se 
encontrem juntas, 
elas não estão 
n e ce s s a r i a m e n t e 
associadas” (E2).

Descrição da cena: Descrição da 
cena: (Estados Unidos - University 
- Sala Criativa) - Quadrinho com 
duas cenas. No primeiro, em visão 
contra plongée, aparece o rosto de 
Clívia que recita a poesia. Em um 
quadrinho menor, no canto direito 
inferior, aparece o seu grupo e 
demais    participantes    que batem 
palmas para a apresentação.

Onomatopeia:  Aplausos dos 
participantes.

Profa. Clívia:  Um(a) professor(a) 
criativo(a)* é aquele(a) que...
Exercita sua imaginação.
Tem motivação.
Põe em prática suas ideias com 
coragem.
É flexível no que faz.
Se reinventa e aprende 
constantemente.
Nas dificuldades não desiste 
facilmente.
Busca inovar.
E a troca de conhecimentos com 
os pares possibilitar...

* Artigo A review of research on creative 
teachers in higher education, de Afida 
Ayob, Aini Hussain e Rosadah Majid 
(2013).

Chamada: Você se considera um(a) 
professor(a) criativo(a)? Caso deseje, 
compartilhe sua opinião.

Fonte: Própria autora (2019)

	 No item 2.3, equivalente ao terceiro episódio da HQ Criativa, os especialistas avaliaram 

se este episódio apresentou uma possibilidade de processo de produção de histórias em 

quadrinhos. Todos os cinco especialistas concordaram que a narrativa desenvolvida no 

episódio apresentou claramente um conceito de HQs, além de considerarem que a narrativa 

da HQtrônica é pertinente e envolvente, ao ponto de suscitar o interesse em saber o desfecho 

da história no quarto e último episódio.

	 Sobre o referencial teórico do terceiro episódio, quatro especialistas consideraram 

que o material bibliográfico utilizado possibilitou embasar a construção do roteiro, visto 
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que E2 afirmou que atendeu parcialmente e sugeriu indicarmos ao leitor uma referência 

bibliográfica sobre mangás. Em seu ponto de vista, mangás são um tipo de HQs que 

possui linguagem própria e por essa razão, não deve ser confundido com a linguagem HQ. 

Procuramos conhecer a leitura indicada e resolvemos acrescentá-la nas referências.

	 Ainda sobre este episódio, E1, E2 e E5 destacaram haver necessidade de fazermos 

alguns ajustes nos diálogos iniciais entre os personagens Joaquim, Luiza e Clívia. E1 apontou 

ser conveniente explicar melhor como Luiza estuda por meio de HQs, Já E2 comentou a 

necessidade de deixarmos claro a linguagem, os assuntos tratados e a forma de utilização 

das HQs, pois entre a geração de Clívia e Luiza são usos distintos. E5, por sua vez, pontuou 

acreditar ser possível acrescentarmos o ponto de vista de Clívia diante da indagação de 

Joaquim, ao expressar sua opinião sobre o fato das HQs serem utilizadas na educação. 

	 Esses pareceres foram considerados pertinentes, o que nos levou a realizar os 

ajustes assinalados pelos três especialistas. Os diálogos reformulados são apresentados 

nos Quadros 16 e 17. 

	 Além disso, fizemos outro ajuste sinalizado por E1 por acreditarmos que assim, as 

informações contidas no terceiro episódio ficariam mais claras ao leitor. O especialista sugeriu 

deixar mais sucinta as falas de Heitor nos quadrinhos em que ele apresenta a Clívia o seu 

processo de criação de HQs, e intercalar essas falas com perguntas e reflexões da professora. 

Quadro 16: Sugestões de alterações no roteiro do 3° episódio  

especialista Item 2 - APRESENTAÇÃO DA TEMÁTICA (Item 2.3 - 3° Episódio)

E1 “Há falas de Heitor em excesso, sem qualquer intervenção de Clívia. Melhor intercalar 
diálogos entre Heitor e Clívia e também sintetizar as explicações de Heitor”. 

E2  “A referência “Narrativas gráficas” pode ser atualizada, que em 2016, teve a sua 3ª edição”.

Fonte: Própria autora (2019)

Quadro 17: Alterações pontuais em alguns quadrinhos do 3° episódio (continua...)

Item 2 - APRESENTAÇÃO DA TEMÁTICA (Item 2.3 - 3° Episódio)

QUADRINHO
Primeira versÃo

do roteiro
SugestÃo dos
especialistas

VersÃo final
do roteiro

5, 6 e 7 

(continua...)

Quadrinho 5
Joaquim: Luiza, você não disse 
que tinha muitos trabalhos da 
escola para fazer esta semana?

Luiza: Sim, eu tenho.

“O diálogo entre 
Joaquim e Luiza 
precisa ser ajustado. 
Quando ela diz 
que “estuda desse 
jeito”, com histórias 
em quadrinhos, 
não é consistente. 

Quadrinho 5
Joaquim: Luiza, você não disse 
que tinha muitas atividades da 
escola para fazer esta semana?

Luiza: Sim, eu tenho.

Fonte: Própria autora (2019)
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Quadro 17: Alterações pontuais em alguns quadrinhos do 3° episódio (continua...)

QUADRINHO
Primeira versÃo

do roteiro
SugestÃo dos
especialistas

VersÃo final
do roteiro

5, 6 e 7 

(conclusão)

Quadrinho 6
Joaquim: Então, por que você 
não para de ler essa história 
em quadrinhos? Não tem que 
estudar?

Luiza: Mas, pai, eu também 
estudo desse jeito.

Quadrinho 7
Joaquim:  Querida, ultimamente 
tenho visto a Luiza ler muitas 
histórias em quadrinhos ao invés 
de estudar.

Ela estuda temas 
a c a d ê m i c o s 
através de HQs? É 
preciso melhorar a 
explicação dela” (E2).

Quadrinho 6
Joaquim: Então por que você 
não para de ler essa história em 
quadrinhos e vai estudar?

Luiza: Mas eu estou estudando, 
pai.

Luiza: O professor indicou a 
leitura dessa HQ para fazermos 
uma das atividades.

Quadrinho 7
Joaquim: Querida, ultimamente 
tenho visto a Luiza ler muitas HQs. 

Joaquim:  Agora ela diz que foi o 
professor que pediu para que ela 
lesse. Você acredita nisso?

8, 9 e 10 Quadrinho 8
Profa. Clívia: Mas, amor, você 
acha que isso é nocivo*? Que 
as histórias em quadrinhos  
não têm conteúdo? Eu gostava 
bastante quando era criança.

*Sugerimos o vídeo “Professor explica 
a conturbada relação dos quadrinhos 
com a educação” com Paulo Ramos 
em entrevista à TV Brasil (2018).

Quadrinho 9
Joaquim: Mas elas são para 
entretenimento, para lermos 
quando quisermos nos distrair e 
não para estudar.

Quadrinho 10
Profa. Clívia: Esse é o seu ponto 
de vista, Joaquim. E você sabe 
como é a Luiza, ela prefere 
estudar de diferentes formas, 
mas, de qualquer maneira, irei 
conversar com ela.

“A  contemporaneidade
dos assuntos 
tratados, linguagem 
e forma também 
mudaram entre 
a geração da 
professora Clívia   e    
de    sua      filha.    Este
e n t e n d i m e n t o 
também é 
importante” (E2).

“Podia inserir a 
perspectiva dela 
também. Ou isso vai 
acontecer mais à 
frente?” (E5).

Quadrinho 8
Profa. Clívia: Mas, amor, você 
acha que isso não é verdade?

Profa. Clívia:  Eu não conheço 
muito sobre as HQs, mas acredito 
que elas podem ser utilizadas ou 
criadas com fins educativos.

Quadrinho 9
Joaquim: Eu não concordo! 
Elas são para lermos quando 
quisermos nos distrair e não 
para estudar.

Quadrinho 10
Profa. Clívia: Esse é o seu ponto 
de vista, Joaquim! Eu penso 
diferente de você.

Profa. Clívia: De qualquer 
forma, vou conversar com a Luiza 
sobre isso. Pois fiquei curiosa 
pra entender essa relação das 
HQs com a educação.

Antes: 42

Depois: 36

Chamada: Para conhecer o que 
são histórias em quadrinhos, seus 
princípios e conceitos, sugerimos os 
livros Quadrinhos e arte sequencial, 
de Will Eisner (2010), e Linguagem 
HQ: conceitos básicos (2015), de 
Nobu Chinen.

“O professor Chinen, 
também é autor do 
Linguagem Mangá, 
gênero que possui 
sintaxe própria e 
é consumida em 
mesma proporção 
que as HQs (ou 
maior) e que muitas 
vezes é associado/
confundido com as 
mesmas. Acredito 
ser importante citar/
conhecer” (E2).

Referências: *Para conhecer o 
que são HQs, sugerimos os livros: 
Quadrinhos e arte sequencial, 
de Will Eisner (2010), Linguagem 
HQ: conceitos básicos (2015) e 
Linguagem Mangá: conceitos 
básicos (2015), ambos de Nobu 
ChInen.

Fonte: Própria autora (2019)
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Item 2.4 - 4Item 2.4 - 4°° Episódio EpisódioItem 2.4 - 4Item 2.4 - 4°° Episódio EpisódioItem 2.4 - 4Item 2.4 - 4°° Episódio Episódio  

Quadro 17: Alterações pontuais em alguns quadrinhos do 3° episódio (conclusão)

QUADRINHO
Primeira versÃo

do roteiro
SugestÃo dos
especialistas

VersÃo final
do roteiro

Antes: 67

Depois: 57

Descrição da cena: (Universidade 
onde o Prof. Heitor trabalha 
- Sala de Pesquisa de Heitor) - 
Aparece Clívia de frente e Heitor, 
que desenha a versão final da 
HQ somente a lápis, mas não é 
possível ver o que ele desenha. 
Clívia está atenta e observa. 

Prof. Heitor: Por último, sigo o 
storyboard, faço o desenho final 
da HQ.

Prof. Heitor: Eu faço os 
desenhos a mão com lápis. No 
computador, faço o contorno 
dos desenhos e a colorização.

“Talvez seja 
importante o Prof. 
Heitor explicitar que 
este é o processo 
dele, que muitos 
outros autores 
pulam partes do 
processo seguido 
por ele, ou o fazem 
diretamente em 
meios digitais” (E2).

Descrição da cena: 
(Universidade onde o Prof. Heitor 
trabalha - Sala de Pesquisa 
de Heitor) - Heitor desenha a 
versão final da HQ diretamente 
no computador com o auxílio de 
uma mesa digitalizadora. Clívia 
observa atentamente.

Profa. Clívia: E agora é só colorir 
os desenhos? 

Prof. Heitor: Não, esse foi só o 
esboço da HQ. É preciso fazer o 
desenho final.

Prof. Heitor: Para isso há 
diferentes formas de fazer. Os 
desenhos podem ser feitos e 
pintados à mão. Ou podem ser 
produzidos diretamente nos 
meios digitais com o auxílio de 
uma mesa digitalizadora e um 
computador.

Obs: Heitor comenta no quadrinho 
46, que o processo de produção de 
HQs que apresentará a Clívia é o seu 
modo de fazer HQs.

Quadrinho 46:
Profa. Clívia: E como é o 
processo de criação de uma HQ?

Prof. Heitor: O processo criativo 
de uma HQ é algo bem particular. 
Cada quadrinista escolhe sua 
forma de criar ou desenvolve o 
seu próprio processo.

Prof. Heitor: Mas vou te mostrar 
como eu faço isso...

Fonte: Própria autora (2019)

	 O subitem 2.4 refere-se ao quarto e último episódio da HQ Criativa. Nesse episódio, 

propusemos aos especialistas analisarem se a narrativa relacionou o processo de produção 

de HQs à competência criatividade. Quatro especialistas ponderou o fato do roteiro atender 

significativamente ao objetivo proposto, bem como apresentou um relato detalhado e pertinente 

do processo criativo da professora Clívia em uma linguagem precisa e envolvente. 

	 Ainda assim, na opinião do E1, o quarto episódio consistiu em uma síntese de toda a 
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narrativa da HQtrônica e, portanto, sugeriu que fosse resumido (Quadro 18). Analisamos o 

ponto de vista do especialista e consideramos relevante fazer alguns ajustes. Dessa forma, 

reformulamos o roteiro, inserimos os quadrinhos finais em forma de texto no bullet journal e 

criamos um novo desfecho para a narrativa (Quadro 19). 

Quadro 18: Sugestões de alterações no roteiro do 4° episódio   

especialista Item 2 - APRESENTAÇÃO DA TEMÁTICA (Item 2.4 - 4° Episódio)

E1 “Sendo o 4° episódio uma síntese de tudo o que foi feito e já visto, sugiro que seja um 
episódio mais sintético. É cansativo rever tudo em detalhes”. 

Fonte: Própria autora (2019)

Quadro 19: Alterações nos quadrinhos finais do 4° episódio (continua...)

Item 2 - APRESENTAÇÃO DA TEMÁTICA (Item 2.4 - 4° Episódio)
QUADRINHO Primeira versÃo do roteiro VersÃo final do roteiro

1 Descrição da cena: (Apartamento - Quarto 
do Casal) - O despertador toca e marca o 
horário de 6h30.

(Apartamento - Quarto do Casal) - O 
despertador do celular de Clívia toca. O 
horário marcado é 8h00.

2 Descrição da cena: (Apartamento - Quarto 
do Casal) - Clívia acorda no meio de um 
sonho. Em um quadrinho menor no canto 
direito inferior, ela se levanta da cama com 
a expressão de felicidade.

Descrição da cena: (Apartamento - Quarto 
do Casal) - Clívia se levanta da cama com a 
expressão de felicidade.

Profa. Clívia: Já sei por onde começar!

3 Descrição da cena: (Apartamento - 
Quarto do Casal - Pensamento de Clívia) 
- Em uma página há um compilado 
dos acontecimentos do 1° episódio, do 
quadrinho 1 a 12 sem as falas de Clívia.

Descrição da cena: (Apartamento - Cozinha) 
- Sequência de duas cenas. No primeiro, Clívia 
prepara o café. No segundo, ela segura uma 
xícara do café e caminha para o seu escritório.

4 Descrição da cena: (Universidade - Prédio 
de Aulas - Corredor) - Há uma visão geral do 
corredor do prédio da universidade em que 
mostra a entrada da sala de aula de uma 
das turmas de Clívia quando ela entra.

Descrição da cena: (Apartamento - Quarto 
de Luiza) - Visão geral do quarto. Luiza está 
sentada em frente a escrivaninha e utiliza o 
computador. Ela olha em direção a Clívia que 
está ao seu lado. Sem entender muito bem a 
atitude da mãe, Luiza fica feliz com o pedido 
de Clívia.

Profa. Clívia: Luiza, você pode me emprestar 
algumas de suas HQs para eu ler?

Luiza: Sim, mãe. 

Luiza: Agora você gosta de HQs? Haha.

Profa. Clívia:  Eu sempre gostei, filha. Só havia 
parado de ler faz muito tempo.

5 Descrição da cena: (Universidade - Prédio 
de Aulas - Corredor) - É possível ver Clívia 
somente dos ombros até a cintura. Ela 
segura o “Criatividades em Quadrinhos - 
um bullet journal inspirador - por professora 
Clívia”, que aparece em destaque no 
quadrinho.

Descrição da cena: (Apartamento - Escritório) 
- Duas cenas em um quadrinho. Na primeira, 
Clívia está sentada em sua poltrona e lê uma 
das HQs que Luiza emprestou. Na segunda, ela 
está sentada na sua escrivaninha e continua a 
ler HQs.

Caixa de textos: 1) 9h00 e 2) 14h00

Fonte: Própria autora (2019)
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Quadro 19: Alterações nos quadrinhos finais do 4° episódio (conclusão)

QUADRINHO Primeira versÃo do roteiro VersÃo final do roteiro

6 a 24 Obs: As falas desses quadrinhos foram 
transferidas para o bullet journal.

Quadrinho 6
Descrição da cena: (Apartamento - 
Escritório) - Clívia procura em sua gaveta o 
seu bullet journal.

7 --- Descrição da cena: (Apartamento – 
Escritório) - Sequência de duas cenas. No 
primeiro, aparece a capa do “bullet journal”. No 
segundo, ela escreve a página de apresentação 
do bullet.

8 --- Descrição da cena: (Apartamento – 
Escritório) - Sequência de 8 quadrinhos. Em 
cada quadrinho Clívia está em alguma parte 
do seu escritório e escreve em seu bullet. Ela 
está com roupas diferentes para indicar a 
passagem de tempo (cerca de 1 mês).

9 --- Descrição da cena: (Apartamento - Escritório) 
- Clívia segura o seu bullet journal, mas não é 
possível ver a sua capa. Sua expressão é de 
felicidade.

Caixa de texto: 1 mês depois...

Profa. Clívia: Agora sim! Me sinto preparada 
para tentar realizar atividades que sejam 
realmente significativas para os alunos.

10 --- Descrição da cena: (Universidade - Prédio de 
Aulas) - Visão geral do corredor do prédio da 
universidade em que mostra a entrada da sala 
de aula de uma das turmas de Clívia.

Caixa de texto: No dia seguinte...

11 --- Descrição da cena: (Universidade - Prédio de 
Aulas) - Clívia aparece somente dos ombros até 
a cintura. Há destaque para o que ela segura, 
o bullet journal. Ao fundo é possível ver os 
alunos dentro da sala de aula.

Chamada: Ficou interessado(a) em conhecer 
o processo de pesquisa, criação e prática da 
professora Clívia? Os detalhes estão registrados em 
seu bullet journal, você pode acessar e conferir!

Fonte: Própria autora (2019)

	 O bullet journal inspirador da professora Clívia, que antes consistia no final da história, 

ou seja, o quarto episódio, passou a ser um subproduto da HQ Criativa, em que o leitor só terá 

acesso se acompanhar o último episódio. Deixamos sua leitura opcional, caso o leitor desejar 

saber detalhadamente como foi o processo de pesquisa, planejamento, criação das atividades e 

prática em sala de aula da professora Clívia durante a narrativa. 

	 Ainda sobre esse subitem, o E4 sugeriu uma modificação em um dos passos definidos 

pela personagem Clívia para o desenvolvimento de atividades a partir do processo de criação de 
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Item 3 - Criatividades em QuadrinhosItem 3 - Criatividades em QuadrinhosItem 3 - Criatividades em QuadrinhosItem 3 - Criatividades em QuadrinhosItem 3 - Criatividades em QuadrinhosItem 3 - Criatividades em Quadrinhos  

HQs. Dessa forma, como apresentado no Quadro 20, o E1 indicou trocarmos o termo “elaborar” 

por “analisar”. Porém, consideramos mais pertinente utilizar o termo “idear”, por representar o 

processo imaginativo, que antecede a análise e a investigação.

Quadro 20: Alteração pontual em uma página do 4° episódio 

Item 2 - APRESENTAÇÃO DA TEMÁTICA (Item 2.4 - 4° Episódio)

PÁGINA
Primeira versÃo

do roteiro
SugestÃo dos
especialistas

VersÃo final
do roteiro

Antes: 12

Depois: 20

ELABORAR
É a fase de ideação, na qual o 
repertório de conhecimentos 
prévios é acionado e 
precisa se relacionar com os 
conhecimentos adquiridos. Essa 
fase resulta na escolha de ideias 
que, no processo de criação, 
permite que se possa:
- Ter a sua autoestima e o 
potencial criativo incentivados.
- Exercitar a capacidade 
inventiva.
- Praticar a geração de diferentes 
ideias.
- Atribuir diferentes significados 
a palavras, imagens, materiais e 
objetos.
- Estimular a capacidade de fazer 
analogias e metáforas.
- Analisar as diferentes ideias 
geradas.

“INVESTIGAR precede 
ELABORAR, embora 
seja retomada várias 
vezes, durante o 
processo. Talvez o 
termo melhor, no 
lugar de ELABORAR, 
seja ANALISAR (como 
utilizado no tópico), 
pois ELABORAR está 
muito associado 
à CRIAR. Observe 
que no próprio 
bullet, a primeira 
pergunta do roteiro 
de elaboração é 
“qual o objetivo...?”, 
p o r t a n t o 
análise” (E2). 

É a fase de ideação, na qual o 
repertório de conhecimentos 
prévios é acionado e 
precisa se relacionar com os 
conhecimentos adquiridos. Essa 
fase resulta na escolha de ideias 
que, no processo de criação, 
permite que se possa:
- Ter a sua autoestima e o 
potencial criativo incentivados.
- Exercitar a capacidade 
inventiva.
- Praticar a geração de diferentes 
ideias.
- Atribuir diferentes significados 
a palavras, imagens, materiais e 
objetos.
- Estimular a capacidade de fazer 
analogias e metáforas.

Fonte: Própria autora (2019)

	 E por fim, em relação ao tópico 2, retomamos as perguntas referentes ao 

embasamento teórico utilizado na construção dos quatro episódios da HQ Criativa. Nesse 

quesito, todos os especialistas consideraram a importância do roteiro possuir um referencial 

teórico primoroso e condizente. Esta afirmação fica clara nos pareceres do especialista E1 

ao apontar que “a narrativa é explícita, detalhada e com excelente fundamentação teórica”, 

e o E5, ao comentar: “parabenizo pelo produto elaborado [...] apresenta começo, meio e fim, 

com suporte teórico condizente”.

	 A próxima questão avaliada pelos especialistas, correspondeu ao item 3 do instrumento 

de validação. Neste item, perguntamos sobre a relevância e a contribuição das propostas de 

atividades, denominadas de Criatividades em Quadrinhos. Nesse sentido, alguns especialistas 
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consideraram que as atividades idealizadas e realizadas pela professora Clívia, apresentadas e 

relatadas no bullet journal, são interessantes e pertinentes, mas precisavam de alguns ajustes.

	 E1 comentou não achar necessário disponibilizarmos alguns templates e E2, embora 

tenha gostado da proposta, recomendou deixá-los mais livres para estimular ainda mais a 

criatividade. Já E5, por sua vez, achou importante ter templates detalhados por considera-los 

como um guia para as pessoas que nunca fizeram uma história em quadrinhos (Quadro 21). 

Quadro 21: Sugestões de alterações no Criatividades em Quadrinhos   

especialista Item 3 - CRIATIVIDADES EM QUADRINHOS

E1 “Fazer a síntese”.

E2
“Sou contra qualquer utilização de templates (gabaritos), tolhem a criatividade e 
demandam (muitas vezes) a adaptação das ideias originais. Além disso é preciso 
compreender como a forma do quadro influencia a narrativa ”.

E3 “A sugestão é dar um passo a passo com mais detalhes. Quem nunca fez uma HQ pode ter 
dúvidas em alguns momentos”.

Fonte: Própria autora (2019)

	 Desse modo, consideramos pertinentes os dois pontos de vista. Pois para os docentes 

conhecedores do processo de produção de HQs, não é tão imprescindível o uso de templates, 

mas para os docentes que não tem esse conhecimento, eles são esclarecedores. Porém, a 

HQ Criativa a princípio foi pensada para docente que não possuem conhecimento mais 

aprofundando sobre HQs, decidimos por manter os templates e fizemos as modificações 

pontuadas por E1 e E2. Não objetivamos ser o Criatividades em Quadrinhos um passo a 

passo, pois ele faz parte da narrativa e representa uma possibilidade de atividades criada 

pela personagem Clívia. Dessa maneira, pretendemos que se torne uma fonte de inspiração 

aos docentes, ou seja, uma proposta a ser modificada e ressignificada.

	 O item 4 refere-se à adequação e a contribuição dos personagens para dar sentido a 

narrativa desenvolvida. A respeito dessa questão, todos os especialistas concordaram que 

os personagens criados para HQ Criativa têm um papel importante, além de considerarem a 

história da professora Clívia coerente com a temática proposta.

	 Todos os especialistas ressaltaram a importância dos personagens criados (professores, 

alunos e familiares da personagem Clívia) pertencerem a dois pilares importantes na vida de um 

indivíduo, a família e a escola, mas em nosso caso, a universidade, os quais podem incentivar ou 

inibir o desenvolvimento da criatividade.
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	 Outro ponto que propomos aos especialistas avaliarem, abordado no item 5, 

corresponde aos elementos da hipermídia da HQ Criativa. Nesse quesito, todos os 

especialistas afirmaram ser pertinente o uso de hiperlinks para as referências bibliográficas e 

informações complementares à narrativa, por possibilitarem o aprofundamento do assunto 

abordado na HQ, tal como explicitado por E2 no Quadro 22.

	 Ainda assim, E1, embora tenha concordado com a questão supracitada, propôs a 

redução da quantidade de hiperlinks, chamadas e referências bibliográficas dentro da 

narrativa para que os desenhos ganhassem mais destaque. Avaliamos a sugestão do 

especialista e admitimos que seu ponto de vista é importante, pois em uma HQ os desenhos 

devem ser predominantes. Dessa forma, revemos todas as referências e optamos por deixar 

apenas as mais relevantes.

Quadro 22: Sugestões de alterações no item 5  

especialista Item 3 - CRIATIVIDADES EM QUADRINHOS

E1 “Acho que há excessos de chamadas e hiperlinks. Alguns deles podem constar nas 
referências”.

E2 “Interessante e eficaz, a forma de inserir vasta quantidade de informações por meio de 
links”.

Fonte: Própria autora (2019)

	 No item 6, a respeito da característica reflexiva da HQtrônica, os especialistas foram 

unânimes ao julgarem o fato do roteiro como um todo ter atendido significativamente a 

proposta de promover uma reflexão sobre a prática docente. Na visão dos especialistas, as 

indagações feitas no desenrolar da narrativa permitem ao leitor ponderar como tem sido a 

sua prática em sala de aula e apresentar uma possibilidade de engajar e motivar docentes e 

alunos no processo de ensino e aprendizagem.

	 Quanto ao item 7, três especialistas avaliaram que a divisão da narrativa em 

episódios foi pertinente, pois ajuda o leitor a identificar que o primeiro episódio trata-se 

da apresentação da personagem principal e contextualização da história; o segundo refere-
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se a competência criatividade; o terceiro aborda as histórias em quadrinhos; e o último, a 

relação das HQs com a criatividade, ao qual mostra o processo de ressignificação da prática 

docente da personagem Clívia.

	 Ainda sobre esse item E1 e E5 explicaram seus pareceres acerca da pergunta. O E1 

sugeriu que fosse feita uma síntese do texto por apontar algumas informações que constavam 

no quarto episódio, já haviam sido exploradas nos episódios anteriores, como explicitado 

no subitem 2.4. O E5 corroborou com esse pensamento, ao propor que inseríssemos dentro 

do bullet journal os quadrinhos finais do quarto episódio em formato de texto. 

	 Considerando estes retornos, optamos por deixar o bullet como um subproduto 

opcional e criamos um novo final para a HQ Criativa. E5 considerou que o tempo para a 

construção do bullet journal pela personagem Clívia foi incipiente. Então, inserimos na 

narrativa algumas aparições do bullet, com o propósito dos leitores compreenderem o fato 

dele ser desenvolvido nesse período e não somente ao final da HQtrônica.

	 Em relação à última pergunta, quase todos os especialistas avaliaram que o roteiro da 

HQ Criativa fez o uso correto da linguagem característica de uma história em quadrinhos. Além 

disso, todos os especialistas concordaram que a linguagem da HQtrônica foi clara, envolvente e 

adequada ao público ao qual se destina, no caso, professores do Ensino Superior.

	 Ainda assim, E5 pontuou que a “linguagem é correta, mas umas muito sérias”. Nesse caso, 

o especialista indicou no roteiro quais falas dos personagens julgou serem cultas em demasia 

e sugeriu reformularmos. Por considerarmos que a linguagem dos quadrinhos deve ser leve e 

descontraída, optamos por fazer alguns ajustes. Porém, não fizemos algumas mudanças por 

acreditarmos que a HQ Criativa se trata de um produto educacional e, portanto, necessita que 

algumas informações sejam mais detalhadas e concretas. Por esse motivo, ficou inviável retirar 

algumas falas que o E5 considerou formal. 

	 Ao fim da validação do roteiro e dos personagens da HQ Criativa, feita por meio da 

técnica de pesquisa painel de especialistas, ressaltamos a importância deste processo para o 

aprimoramento do produto final. Apesar do roteiro da HQtrônica, em sua primeira versão, 

ter alcançado os objetivos traçados, as considerações feitas pelos cinco especialistas que 

participaram do painel contribuíram significativamente para que a narrativa pudesse se tornar 

um instrumento efetivo para sensibilizar o docente sobre as contribuições da competência 
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	 Após fazermos as alterações indicadas na primeira etapa de validação, iniciamos a 

quinta etapa do processo criativo da HQ Criativa, a qual desenvolvemos o primeiro episódio. 

Primeiramente, fizemos um storyboard, a lápis e papel sulfite A4 branco, nos baseamos nas 

informações descritas no roteiro para organizar a sequência de quadrinhos em cada página 

do episódio. A partir disso, com o auxílio de uma mesa digitalizadora e o uso do software 

Adobe Photoshop CC 2020, fizemos os desenhos definitivos dos elementos da HQtrônica 

(personagens, objetos e cenários), de acordo com o que foi definido no storyboard. 

	 Depois dos desenhos prontos, o próximo passo foi a colorização de todas as páginas com 

a utilização do software Adobe Photoshop CC 2020. Nessa etapa, todos os elementos das páginas 

foram coloridos de forma minuciosa e com o acréscimo de luz e sombra. Em seguida fizemos o 

letreiramento com a adição dos balões, as falas dos personagens e caixas de texto com indicações 

de passagem de tempo na narrativa e perguntas reflexivas para o leitor. Ao finalizarmos esse 

processo, exportamos todas as páginas do episódio no formato PNG (Figura 41).

criatividade e das histórias em quadrinhos no âmbito do Ensino Superior. Assim, depois de todos 

os ajustes feitos no roteiro, pudemos dar prosseguimento a finalização do produto, que consistiu 

em sua concepção visual.

Figura 41: Etapas da concepção visual da HQ Criativa: 1) storyboard, 
2) desenho das páginas, 3) colorização digital e 4) letreiramento

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)
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	 Com todas as páginas finalizadas, iniciamos a preparação do ambiente digital para 

inserção da HQtrônica. Para isso, criamos uma conta na Plataforma Wix por possuir os recursos 

necessários para a inserção de elementos da hipermídia, e por ser de fácil edição. Optamos 

por não utilizar nenhum design pré-definido e, criarmos a nossa própria identidade visual e 

organização das informações. Desse modo, a HQ Criativa pode ser acessada pelo domínio 

gratuito: https://hqcriativa.wixsite.com/episodio1 (Figura 42).

Figura 42: Acesso ao protótipo do primeiro episódio da HQ Criativa 

Fonte: Própria autora (2019)

	 Desenvolvemos a identidade visual com o uso do software Adobe Illustrator CC 2020 

e posteriormente, diagramamos e organizamos os elementos visuais na plataforma. Na tela 

inicial da HQtrônica (Figura 43) adicionamos uma breve descrição sobre o produto, bem 

como colocamos em destaque o fato da HQ Criativa ser resultado de uma dissertação de 

Mestrado Profissional em Ensino. 

Figura 43: Tela inicial da HQ Criativa 

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)

https://hqcriativa.wixsite.com/episodio1
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	 Também adicionamos algumas páginas para serem acessadas apenas na tela inicial 

da narrativa, são elas: (i) Sobre - relacionado a apresentação do produto; (ii) Créditos - com 

o Currículo Lattes da autora e orientadora, além de profissionais que contribuíram para a 

materialização do episódio; (iii) Licença - referente aos direitos autorais e uso da HQtrônica 

e; (iv) Download – para o download do primeiro episódio, o roteiro e informações dos 

personagens em formato PDF. 

	 Ao clicar no botão “iniciar a narrativa”, disponível na tela inicial, o leitor tem acesso aos 

episódios, nesse caso, a primeira versão do  episódio introdutório. Inserimos página por página 

na plataforma e adicionamos em seguida os botões “Página anterior”, “Início da narrativa” e 

“Próxima página” para permitir a navegabilidade na narrativa (Figura 44). Além disso, também 

inserimos os elementos da hipermídia, como efeitos e trilhas sonoras, box com informações para 

apresentação dos personagens (Figura 45 e 46), em que inserimos esse elemento na plataforma 

a partir do Genially 38 e perguntas reflexivas para o leitor, que caso queira, poderá registrar ideias 

e comentários na plataforma (Figura 47).

38 O Genially é uma ferramenta online para criação de apresentações, infográficos, questionários, imagens 
interativas, entre outros recursos. A ferramenta permite que os usuários façam download, compartilhem os 
seus conteúdos nas mídias sociais ou incorporem num site. O Genially está disponível para acesso no endereço: 
https://www.genial.ly/.

Figura 44: Exemplo de página com elementos da hipermídia: efeitos e trilhas sonoras

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)
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Figura 45: Exemplo de página com elementos da hipermídia: 
box com chamada para informações dos personagens

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)

Figura 46: Exemplo de página com elementos da hipermídia: box com informações dos personagens

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)
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	 A terminarmos o protótipo, enviamos um e-mail aos cinco docentes participantes 

do primeiro painel de especialistas, convidando-os para a segunda etapa de validação. Para 

esse momento, elaboramos um novo instrumento de validação (APÊNDICE II) em formato 

digital (Figura 48) baseado na mesma estrutura usada no primeiro painel de especialistas. 

Esse instrumento também foi enviado aos docentes por  e-mail e era composto por um 

Termo de Consentimento Livre e esclarecido, link para acesso a HQtrônica e cinco itens para 

os especialistas darem seus pareceres. Solicitamos que os pareceres pudessem ser enviados 

em um prazo máximo de até cinco dias.

Figura 47: Exemplo de página com elementos da hipermídia: perguntas reflexivas para o leitor

Fonte: Própria autora | Ilustrações: Victor Almeida (2019)

	 Assim, ao concluirmos o desenvolvimento do protótipo do primeiro episódio, 

realizamos uma segunda etapa de validação, a qual abordaremos a seguir.
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Figura 48: Segundo instrumento de validação 

Fonte: Própria autora (2019)

	 Apresentamos no Quadro 23 os cinco itens propostos no instrumento de validação. 

Optamos por deixar os critérios livres para os docentes fazerem as suas apreciações e 

emitirem os seus pareceres.

Quadro 23: Itens do segundo instrumento de validação  

Item Descrição

1 Diagramação.

2 Ilustrações.

3 Navegabilidade na plataforma.

4 Elementos da hipermídia.

5 Potencial para despertar o interesse de docentes em trabalhar a competência criatividade 
por meio da produção de histórias em quadrinhos no Ensino Superior.

Fonte: Própria autora (2019)

	 Nesse sentido, explanamos em seguida a análise da devolutiva dos especialistas, a 

partir dos cinco itens elencados no instrumento de validação.

	 Neste primeiro item, pretendíamos observar se a identidade visual (cores, tipografias, 

ilustrações e ícones) e a organização das informações na plataforma apresentavam uma boa 

legibilidade, tinham um visual agradável e se estavam em consonância com a finalidade para 
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qual se destinam, bem como se motivavam e despertavam o interesse pela leitura da HQ Criativa.

	 Como resultado, todos os especialistas ressaltaram a coerência da identidade visual 

desenvolvida, a qual está adequada a plataforma em que foi hospedada, ou seja, o produto 

é coerente, com uma organização bem planejada e executada, além de apresentar qualidade 

nas imagens produzidas para compor o seu layout. Nesse sentido, o E2 destaca como positiva a 

preocupação em adaptar a leitura da HQtrônica para o meio digital. 

	 Outro ponto a ser também ressaltado se refere a análise do E5 sobre o formato dos 

quadrinhos, porém, reiteramos o posicionamento já mencionado anteriormente, que isso 

se trata de um estilo, o qual decidimos adotar, por consideramos o mais pertinente para dar 

sentido a HQ Criativa e, em nada alterou o seu caráter de leveza, tanto que não optamos por 

utilizar bordas nos quadrinhos e nem nos balões com as falas dos personagens.  Tais pontos de 

vistas podem ser apreciados no Quadro 24.

Quadro 24: Parecer dos especialistas acerca da diagramação 

especialista Item 1 - DIAGRAMAÇÃO

E1 “A diagramação atende à proposta do trabalho, já examinada por mim”. 

E2

“A diagramação foi bem planejada e executada, pois leva em consideração o layout e 
dimensões de um monitor ou tablet (na leitura paisagem). Sugiro apenas que, visando 
atender a uma maior distribuição, que no futuro, seja disponível um layout dinâmico, para 
leitura em retrato, agraciando aqueles que o preferirem”.

E3 “A formatação estética está de acordo com padrões de qualidade”. 

E4 “O material está bem diagramado de modo a possibilitar a compreensão do que trata o 
episódio”.

E5

“A diagramação tem uma sequência clara, que permite o entendimento sem dificuldade. 
Há um estilo reto na forma dos quadrinhos, que pode deixar a HQ um pouco “pesada”, mas 
o outro lado dessa afirmação é que pode se tratar de um estilo. Mesmo assim, a minha 
impressão é que o traço reto dos quadros acaba pesando um pouco. A distribuição dos 
quadros em cada episódio é adequada”.

Fonte: Própria autora (2019)

	 Este item teve como foco a validação do estilo de desenho dos personagens, dos 

cenários e de todos os elementos que compõem uma cena de quadrinhos. A maioria dos 

especialistas consideraram o estilo adotado adequado ao público ao qual se destina, 

representado na linguagem usada das histórias em quadrinhos.

	 O E5 elenca algumas sugestões de alterações, como em quadrinhos específicos e no 

próprio estilo da ilustração, mas ressaltamos o fato do material entregue para a validação 
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se tratar de um protótipo do primeiro episódio da HQtrônica, e na versão final, visto que 

iremos dar continuidade ao produto mesmo com o encerramento do Mestrado, levaremos 

em consideração tal ponto de vista. Essa colocação, bem como a dos demais docentes, 

podem ser vistas no Quadro 25 abaixo.

Quadro 25: Parecer dos especialistas acerca das ilustrações 

especialista Item 2 - ILUSTRAÇÕES

E1 “As ilustrações trazem variabilidade de planos e enquadramentos adequados a uma 
narrativa dinâmica, essencial na proposta”.

E2 “As ilustrações estão adequadas ao público ao qual se destina. Estão bem executadas e 
representam bem a linguagem (HQ)”.

E3 “As ilustrações são de excelente qualidade”. 

E4 “As ilustrações atendem aos objetivos estabelecidos implicitamente pela elaboradora do 
episódio”.

E5

“Diferente do traço reto dos quadrinhos, as ilustrações não têm essa característica. As 
cores são fortes e “pesam” um pouco, principalmente nos fundos e na pele da professora 
Clívia. O formato e a aparência do rosto da professora Clívia até o episódio 10 é diferente 
do que aparece a partir do episódio 11, com o rosto mais arredondado, sobrancelhas mais 
espessas e cabelo ligeiramente mais encorpado. Episódio 8 – horário do quadrinho 4 tem 
número a mais? Episódio 14 – o terceiro quadrinho, maior, parece sem conexão com os dois 
quadrinhos anteriores, em que ela está deitada e tendo uma ideia. Nos dois primeiros, ela 
não está em situação de trabalho, como no terceiro, ou seja, não houve”.

Fonte: Própria autora (2019)

	 O terceiro item do instrumento abordava a navegabilidade na plataforma. 

Solicitamos aos especialistas realizarem a experiência de leitura de uma HQtrônica. Com 

isso, tivemos como propósito identificar se a navegabilidade era de fácil acesso, intuitiva e 

não apresentavas problemas durante a leitura do episódio.

	 Nesse quesito, os docentes, em unanimidade, afirmaram que não tiveram 

problemas durante a leitura na plataforma, somente E2 pontua alguns problemas, como a 

lentidão ao acessar a HQ Criativa por meio de um tablet. Sobre essa questão, adicionamos 

previamente na plataforma uma informação de que a narrativa foi desenvolvida para ser 

lida em computadores e notebooks, por não termos ainda mecanismos para adaptá-las para 

smarthphones, por exemplo. 	

	 No Quadro 26, mostramos a compilação de todas as respostas obtidas.
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Quadro 26: Parecer dos especialistas acerca da navegabilidade na plataforma  

especialista Item 3 – NAVEGABILIDADE NA PLATAFORMA

E1 “A navegabilidade atende as necessidades do eixo principal e dos complementos necessários”.

E2
“Ao tentar executá-lo em um tablet, para verificar questões relativas ao layout, senti uma 
pequena lentidão no carregamento de alguns quadros. Com esta exceção, o restante da 
navegação fluiu de maneira adequada”.

E3 “Não tive problemas com a navegabilidade”. 

E4 “Não há qualquer dificuldade de navegabilidade na plataforma”.

E5 “A navegabilidade na plataforma foi feita sem problemas, para a frente e para trás, várias 
vezes, sem travamentos ou dificuldades semelhantes. Tudo funcionou bem”.

Fonte: Própria autora (2019)

	 Este item teve como propósito validar os elementos da hipermídia utilizados no 

episódio e a sua pertinência para a narrativa. Em sua maioria os especialistas concordaram 

a respeito da inserção de hiperlinks para artigos acadêmicos e indicações de leituras como 

complementos adequados à HQtrônica, bem como os efeitos e trilhas sonoras como 

componentes importantes para possibilitar uma experiência diferenciada de leitura, ao 

atribuírem vivacidade aos quadrinhos. Elemento destacado por E5.

	 Porém, algumas considerações foram feitas sobre o elemento sonoro, visto que o 

E2 considerou a possibilidade de haver a retirada dos efeitos sonoros, para inserção de 

animação nos quadrinhos. No entanto, optamos em manter esse elemento por acreditarmos 

em sua boa aceitação, bem como na sensibilidade que este provoca no leitor, ressaltada 

pela maioria dos especialistas.

	 Outra questão também foi levantada pelo E2, em relação ao uso da ferramenta 

Genially. Destacamos que essa incorporação na narrativa teve como propósito apresentar 

os personagens, por esse motivo, só aparecerá em alguns quadrinhos. Essas e demais 

sugestões podem ser vistas no Quadro 27.

Quadro 27: Parecer dos especialistas acerca dos elementos da hipermídia (continua...)

especialista Item 4 – ELEMENTOS DA HIPERMÍDIA

E1 “Complementam o eixo principal da narrativa”. 

E2

“O comentário ficava sempre visível para mim, independente do disparo pelo ícone. 
Particularmente eu achei o uso de sons, muitas vezes, dispensável para a narrativa e/ou 
tornar o produto mais atraente. Pequenas animações, nos quadros (ou em um ou mais 
quadros de cada página), serviriam melhor ao propósito. O ícone e chamada para o site da 
ferramenta (genially) ficou residualmente em algumas páginas”.

Fonte: Própria autora (2019)



151

o produto hq criativao produto hq criativao produto hq criativao produto hq criativao produto hq criativa

Item 5 – Potencial para despertar o interesse de docentes em trabalhar Item 5 – Potencial para despertar o interesse de docentes em trabalhar 
a competência criatividade, por meio de histórias em quadrinhos no Ensino a competência criatividade, por meio de histórias em quadrinhos no Ensino 
SuperiorSuperior

Item 5 – Potencial para despertar o interesse de docentes em trabalhar Item 5 – Potencial para despertar o interesse de docentes em trabalhar 
a competência criatividade, por meio de histórias em quadrinhos no Ensino a competência criatividade, por meio de histórias em quadrinhos no Ensino 
SuperiorSuperior

Item 5 – Potencial para despertar o interesse de docentes em trabalhar Item 5 – Potencial para despertar o interesse de docentes em trabalhar 
a competência criatividade, por meio de histórias em quadrinhos no Ensino a competência criatividade, por meio de histórias em quadrinhos no Ensino 
SuperiorSuperior

Quadro 27: Parecer dos especialistas acerca dos elementos da hipermídia (conclusão)

especialista Item 4 – ELEMENTOS DA HIPERMÍDIA

E3 “Estou de acordo”. 

E4 “Todos os elementos descrevem o que está objetivo nas imagens”.

E5 “Os elementos hipermídia compõem o cenário com funcionalidade, em sua maioria. Ao 
agregar o elemento sonoro, dá mais vivacidade às cenas. Episódio 7 – Som de ondas do rio 
está alto. Episódio 8 – O suspiro do aluno no destaque do quadrinho 4 é muito curto, quase 
imperceptível. Episódio 13 – O tic tac do relógio do último quadrinho está alto”.

Fonte: Própria autora (2019)

	 O último item validado correspondeu ao potencial em despertar o interesse em se 

trabalhar a competência criatividade em cursos superiores. Salientamos a respeito dessa 

questão o fato de não se basear somente no primeiro episódio da HQ Criativa, mas na narrativa 

como um todo. Por esta razão que convidamos para o segundo painel de especialistas os 

mesmos docentes que participaram do primeiro, pois conheceram o produto em fase de 

desenvolvimento e teriam uma visão mais completa do mesmo. 

	 Percebemos, que os especialistas foram uníssonos ao se referirem a potencialidade do 

produto e a contribuição para o desenvolvimento da criatividade no Ensino Superior. O E4 ainda 

destacou como extremamente relevante na HQtrônica, a importância dos espaços destinados 

para participação ativa do leitor com a narrativa, e sugeriu que pudessem ser colocados 

em maior número dentro da narrativa. Porém, acreditamos que esta possibilidade embora 

seja efetivamente viável adequa-se mais aos demais episódios que posteriormente serão 

desenvolvidos e disponibilizados na plataforma, por trazerem mais possibilidades nesse sentido.

	 Tais pareceres são apresentados no Quadro 28 a seguir.

Quadro 28: Parecer dos especialistas sobre o potencial da HQ Criativa (continua...)

especialista
Item 5 – POTENCIAL PARA DESPERTAR O INTERESSE DE DOCENTES EM 
TRABALHAR A COMPETÊNCIA CRIATIVIDADE, POR MEIO DE HISTÓRIAS 
EM QUADRINHOS NO ENSINO SUPERIOR

E1
“A proposta do trabalho é inovadora e está sendo desenvolvida de maneira criativa, com os 
usos adequados de diversos recursos disponíveis. Tem grande potencial de despertar interesses 
de professores que buscam modos inovadores no processo de ensino/aprendizagem”. 

E2

“Para quem acessa somente o primeiro capítulo ainda não é possível perceber isto, 
entretanto, por termos acessado o planejamento total previamente, é possível perceber 
sua potencialidade. Desta forma, presto parecer totalmente positivo sobre o planejamento, 
execução, eficácia e importância do instrumento “HQ Criativa”.

Fonte: Própria autora (2019)
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Quadro 28: Parecer dos especialistas sobre o potencial da HQ Criativa (conclusão)

especialista
Item 5 – POTENCIAL PARA DESPERTAR O INTERESSE DE DOCENTES EM 
TRABALHAR A COMPETÊNCIA CRIATIVIDADE, POR MEIO DE HISTÓRIAS 
EM QUADRINHOS NO ENSINO SUPERIOR

E3 “Considero o material de qualidade para despertar o interesse docente”.

E4
“Embora esteja bem identificado o potencial do trabalho para despertar o interesse de 
docentes para o trabalho previsto, considero necessário a criação de espaços para maior 
interatividade do leitor”.

E5

“A HQ tem potencial para despertar o interesse de docentes porque a história da professora 
Clívia e dos seus alunos pode representar a realidade da sala de aula de muitos. Fica clara 
a história da professora, sua responsabilidade e interesse e a expectativa (ou falta disso) 
dos alunos. No entanto, nesse primeiro episódio, fica a cargo do leitor/internauta perceber 
o potencial da HQ como uso didático, pois isso não fica claro no episódio, que foca na 
narrativa do cotidiano de aulas da professora. Eu, pessoalmente, tenho muita atração por 
histórias em quadrinhos e já cheguei a sugerir a alunos a realização de TCC e dissertação 
em formato de HQ, mas isso porque os alunos tinham a competência do desenho. No 
caso dos alunos que não tenham essa competência, mesmo assim a HQ poderia ser 
usada sem restrição? Não sendo essa pergunta uma dificuldade real, a HQ pode, sim, ser 
usada por docentes para trabalhar a competência criatividade. Uma questão ainda a ser 
assinalada é a hipermídia, presente apenas na forma de ambientação sonora em algumas 
cenas. Não é que deveria ser em todas, mas os recursos hipermídias presentes permitem 
chamar a HQ de narrativa hipermídia? Creio que não. A palavra hipermídia no título pede 
um investimento maior na HQ nesse sentido ou retirar a palavra (hipermídia) do título, 
mantendo a narrativa em quadrinhos. Há episódios em que a caixa de comentário para o 
visitante não aparece, quando de-veria estar em todos”.

Fonte: Própria autora (2019)

	 Destacamos ainda a respeito do último item do instrumento de validação, a 

apreciação feita pelo E5 que enfatizou como relevante o fato das HQs só poderem ser feitas 

por pessoas dotadas da habilidade de desenhar. Tal pensamento vai de encontro a ideia 

defendida nesta dissertação, pois acreditamos ser a competência criatividade algo inerente 

a todos, logo é possível uma HQ ser idealizada e construída por alguém que necessariamente 

não saiba desenhar.

	 Reiteramos nesse sentido o fato da aprendizagem estar permeada de conhecimentos 

construídos no decorrer do processo e não apenas determinada pelo produto final, no caso a 

HQ. Dessa forma, o desenvolvimento da competência criatividade por meio dos quadrinhos, 

não está no produto final, mas no seu processo.

	 O segundo ponto diz respeito ao uso do termo hipermídia na denominação da 

HQ Criativa. Para tanto, ponderamos a sugestão de E5, e fizemos um ajuste no título da 

dissertação com o intuito de deixar claro que a HQ faz uso de alguns elementos da hipermídia. 

Então ao invés de chamá-la de uma “narrativa hipermídia”, alteramos o seu nome para 

“narrativa com elementos da hipermídia”. No entanto, na Banca de Defesa da Dissertação, 

um dos examinadores e autor do neologismo HQtrônica, considerou que a HQ Criativa tem 
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3.5 PRODUTO FINAL HQ CRIATIVA3.5 PRODUTO FINAL HQ CRIATIVA3.5 PRODUTO FINAL HQ CRIATIVA3.5 PRODUTO FINAL HQ CRIATIVA3.5 PRODUTO FINAL HQ CRIATIVA

	 O trajeto que percorremos até aqui foi fundamental para a construção do produto 

final HQ Criativa. Realizamos dois painéis de especialistas com o objetivo de validarmos 

o roteiro, os personagens e um protótipo do primeiro episódio. E com a coleta de dados, 

analisamos as sugestões dos docentes com expertise em criatividade e/ou histórias em 

quadrinhos e acatamos as mais pertinentes e essenciais para a melhoria do produto. 

	 Nesse quesito, as contribuições dos especialistas se concentraram em mudanças 

a nível textual e algumas alterações pontuais nos quadrinhos, o que ocasionou poucas 

alterações na primeira versão do roteiro da HQtrônica. Dentre as alterações apontadas, 

a mais significativa ocorreu em relação ao quarto episódio, pois o bullet journal passou 

a ser um subproduto da HQ Criativa, bem como as propostas de atividades idealizadas 

pela personagem Clívia, se concretizaram em atividades denominadas “Criatividades em 

Quadrinhos”, a qual objetivam ser uma fonte de inspiração para os docentes, futuros leitores 

da HQ Criativa. Depois de realizarmos todos esses ajustes, finalizamos o roteiro final do 

produto desenvolvido para esta dissertação.

	 Por conta de algumas dúvidas apresentadas pelos docentes que participaram 

do primeiro painel de especialistas, em relação a organização do roteiro, decidimos 

reformular a ordem das informações com o objetivo de deixar claro cada um dos itens, a 

saber: (i) Quadrinho - corresponde a ordem das cenas; (ii) Descrição da cena - apresenta 

uma breve descrição para auxiliar o desenho de cada quadrinho da HQtrônica; (iii) Diálogos 

dos personagens e também caixas de textos com indicações de passagem de tempo; (iv) 

Reflexões para o leitor - diz respeito às perguntas que objetivam proporcionar a reflexão do 

docente e possui relação direta com as ocorrências passadas no quadrinho; (iv) Elementos 

da hipermídia, indicação e descrição dos elementos a serem inseridos na HQ Criativa após 

ser hospedada na plataforma.

as características necessárias para ser considerada uma HQtrônica (história em quadrinhos 

eletrônicas, ou seja, uma HQ que faz uso de elementos da hipermídia), e sugeriu que alterássemos 

o título da dissertação para abranger o termo.

	 Por fim, o segundo painel de especialistas contribuiu imensamente para delinearmos 

o produto final de Mestrado em desenvolvimento nesta dissertação, assunto abordado no 

próximo tópico.
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	 A seguir apresentamos um exemplo de como ficou o roteiro depois dos 

ajustes do primeiro painel de especialistas (Figura 49). O roteiro completo está 

disponível no APÊNDICE III para ser consultado e na aba “Download” da HQ Criativa 

(https://hqcriativa.wixsite.com/episodio1). Também disponibilizamos nesta dissertação o 

roteiro do “Bullet Journal inspirador da professora Clívia” (APÊNDICE IV) e o “Criatividades 

em Quadrinhos” (APÊNDICE V).

Quadro 49: Exemplo de página do roteiro final da HQ Criativa

Fonte: Própria autora (2019)
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	 O desenvolvimento do produto HQ Criativa, uma HQtrônica para estimular 

docentes a trabalharem a competência criatividade, por meio da produção de histórias 

em quadrinhos no Ensino Superior, possibilitou percebermos a relevância de se incluir 

a criatividade no âmbito universitário, com o objetivo de proporcionar uma formação 

adequada a realidade do século XXI, além de possibilitar um ensino e aprendizagem 

motivador, estimulante e significativo.
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	 A concepção de uma HQtrônica (história em quadrinhos com elementos da 

hipermídia) intitulada “HQ Criativa”, produto resultante dessa pesquisa, foi, ao mesmo 

tempo, um processo de inquietação, descobertas, aprendizados e desafios. Ao iniciarmos 

essa trajetória, nossas experiências prévias de criação de histórias em quadrinhos com 

fins educacionais, nos apontaram potencialidades que essa linguagem visual (icônica) e 

textual oferece para a educação a nível superior, e que desenvolver um produto dessa 

natureza seria uma contribuição, independentemente da área do conhecimento. Mas, 

durante o percurso, pudemos conhecer a criatividade e os processos que a envolvem pelo 

viés teórico e aprofundar os estudos sobre o assunto, o que nos permitiu perceber a sua 

relação intrínseca com a produção de histórias em quadrinhos, pois desenvolver HQs 

consiste em um ato criativo livre e lúdico.

	 Aliar esse exercício que as histórias em quadrinhos proporcionam com o ensino e 

aprendizagem para promover a criatividade no Ensino Superior, mostrou-se uma proposta 

relevante e inovadora. Sabemos que a criatividade sempre foi uma capacidade inata ao 

ser humano, mas que precisa de algum estímulo, seja por realização pessoal ou por uma 

necessidade social. Nesse sentido, para que um indivíduo desenvolva a sua criatividade, é 

preciso que haja incentivo, liberdade para se expressar e meios para viabilizar processos 

criativos com frequência. Esses fatores devem ser cultivados e fortalecidos, principalmente, 

no contexto familiar e educacional, por serem os ambientes responsáveis pela maior parte 

da formação humana e profissional de um indivíduo.

	 De acordo com esse entendimento, ao realizarmos esta pesquisa no âmbito de um 

Mestrado Profissional em Ensino, nos sentimos compromissadas em propor um produto 

educacional que contribuísse para que docentes possam fomentar a competência 

criatividade no Ensino Superior por meio da produção de histórias em quadrinhos. Partindo 

desse objetivo geral, começamos a planejar e desenvolver a HQ Criativa, e durante esse 

processo, tivemos dimensão da complexidade que seria criar uma narrativa que motivasse 

os leitores (docentes) a inserirem a criatividade em suas práticas pedagógicas apoiada 

em uma linguagem cativante e divertida, característica das HQs. Ademais, o produto 

deveria ter teor acadêmico, ao apresentar conceituações teóricas e disponibilizar leituras 

complementares para o aprofundamento do assunto abordado na história.

	 Apesar da autora desta dissertação estar acostumada a fazer histórias em 

quadrinhos, idealizar a HQ Criativa foi uma tarefa desafiadora e que exigiu muita dedicação 

e criatividade para definirmos o enredo; desenvolver a identidade visual da HQtrônica; 
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escrever os roteiros e o Bullet Journal; elaborar o Criatividades em Quadrinhos; definir 

as características psicológicas e fazer a concepção visual dos personagens; escolher 

e descrever os cenários onde a história iria se passar; realizar uma curadoria de livros, 

capítulos e artigos para disponibilizar por meio de hiperlinks no decorrer da narrativa; 

produzir o protótipo do primeiro episódio e; escolher uma plataforma, preparar o design 

desse ambiente digital e hospedar o protótipo.

	 Para conseguirmos cumprir todas essas atividades, contamos com contribuições 

de profissionais com habilidades diferentes, que nos ajudaram com ideias para o roteiro 

e personagens e na criação da parte visual da HQ Criativa. Essas colaborações foram 

fundamentais para darmos conta do processo criativo da HQtrônica dentro do prazo 

estabelecido. Como consequência, concebemos um produto que se destaca por ter 

uma narrativa de leitura prazerosa e reflexiva, ao gerar a identificação do leitor com a 

história e os personagens, bem como instigá-lo a querer saber o desfecho da trama. Além 

disso, o produto apresenta um sólido embasamento teórico, ao trazer conceituações e 

bibliografias especializadas e atuais sobre criatividade e HQs.

	 Conceber esse produto exigiu de nós um conhecimento ainda mais específico sobre 

a concepção de HQs. Afinal, uma HQtrônica tem como característica o uso de elementos 

próprios da hipermídia, o que a torna um produto híbrido e único ao mesmo tempo. Para 

a HQ Criativa escolhemos os elementos de forma a agregar um valor narrativo envolvente 

e interativo, como efeitos e trilhas sonoras, hiperlinks para referências sobre as temáticas 

explanadas na história e box para interação com o leitor. Porém, tivemos um impasse ao 

encontrar uma plataforma que atendesse todas as necessidades do produto.

	 Esta foi, sem dúvidas, nossa maior dificuldade para que o produto fosse executado 

da forma como o idealizamos. Como não tínhamos como criar uma plataforma própria, pois 

teríamos que dispor de muito tempo e recursos financeiros para contratar profissionais da 

área de TI (analista de sistemas) para desenvolvê-la, buscamos por opções já disponíveis 

na Internet, seja gratuita ou paga, mas com valor acessível. Porém, encontramos poucas 

plataformas que podem ser adaptadas e nenhuma que conseguíssemos colocar todos os 

elementos da hipermídia.

	 Dessa forma, optamos pela utilização da Plataforma Wix, por ser de fácil manuseio 

e oferecer vários recursos na sua versão gratuita, o que nos garantiria que o produto 

não iria sair do ar depois de certo tempo. Porém, a plataforma tem suas limitações para 

hospedagem de uma HQtrônica, afinal, ela não foi criada para esse fim, contudo foi a 
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proposta mais próxima do que almejamos inicialmente e que estava ao nosso alcance 

no momento. De todos os elementos da hipermídia que pretendíamos inserir na 

HQ Criativa, o box com perguntas reflexivas para o leitor registrar suas reflexões, 

comentários e ideias, com a possibilidade de envio automático para o seu e-mail pessoal, 

foi o que não conseguimos chegar a uma solução interessante. Os outros elementos foram 

possíveis de serem incorporados, mas também não se aproximaram do desejado.

	 Esse ponto foi comentado durante o segundo Painel de Especialistas e Defesa da 

Dissertação, ao destacarem que os elementos da hipermídia poderiam ser mais fluidos. 

Tínhamos consciência dessa limitação do produto (no que diz respeito somente a sua 

execução), mas esta foi uma versão experimental em que testamos possibilidades. 

Ressaltamos que a concepção da HQ Criativa não se encerrou com a entrega da versão 

final desta dissertação, pois continuaremos trabalhando visando implementar melhorias 

para que futuramente possamos lançar uma versão completa (com todos os episódios). 

Também estamos estudando sobre como deixá-la com o dinamismo pretendido, de modo 

a conseguir inserir os elementos da hipermídia da forma como foram definidos no roteiro 

e que não conseguimos alcançar pelas causas já explicitadas.

	 Esperamos que futuramente, com o avanço das tecnologias, existam plataformas 

que permitam a criação de narrativas hipermídias que não dependam de conhecimento 

específico de programação e facilite o caminho de quem pretende criar HQtrônicas. Esse 

fator nos limitou em adaptar a HQ Criativa para ser lida em smartphones e tablets, pois 

a versão que criamos, até o momento, se restringe a leitura em computadores. Além 

disso, pensando em realizar melhorias, gostaríamos de ter dado atenção à questão de 

acessibilidade do produto, mas para que isso tivesse sido possível, precisávamos ter 

tido a ajuda de profissionais especialistas no assunto para nos auxiliar na inserção de 

audiodescrição, telas com contraste e outros recursos que permitissem que pessoas com 

cegueira e baixa visão conseguissem ter acesso a HQtrônica sem problemas.

	 Outro ponto que também pretendíamos ter feito, mas que ainda está em nosso 

horizonte, refere-se à testagem do produto em um cenário real. A HQ Criativa em si, não 

foi criada para ser aplicada em sala de aula, pois se destina ao docente que pode realizar 

sua leitura no ambiente que lhe for conveniente. Esse quesito foi cumprido por meio do 

Painel de Especialistas, em que cinco docentes tiveram acesso a HQtrônica e deram seu 

parecer em relação a sua eficácia. Mas, as atividades de produção de HQs do caderno 

“Criatividades em Quadrinhos”, embora objetivem inspirar o leitor a desenvolver as 
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suas próprias atividades de acordo com a sua realidade, gostaríamos de ter testado as 

propostas e feito ajustes, caso fosse necessário. 

	 De modo geral, neste exercício de análise da pesquisa realizada e de construção 

da HQ Criativa, acreditamos que, independentemente das adversidades ocorridas 

durante o percurso, conseguimos alcançar os objetivos previstos, os roteiros criados 

comprovam a efetividade do produto e o protótipo do primeiro episódio, disponível em 

https://hqcriativa.wixsite.com/episodio1, permite visualizamos um contexto que clama 

por um aprendizado mais atrativo e significativo, ao qual, apesar de ser fictício, expressa 

muito da realidade que requer respostas inovadoras.

	 Nesse sentido, A HQ Criativa e o seu processo de construção relatado nas páginas 

dessa dissertação, contribuem para a discussão da importância de se desenvolver produtos 

educacionais voltados para o Ensino Superior, em formatos atrativos e contextualizados 

com a realidade, componentes importantes para a aprendizagem no século XXI. A HQtrônica 

possui potencial reflexivo e conceitual e, pretende contribuir para a ressignificação de 

práticas pedagógicas que proporcionem processos criativos em sala de aula. Mas, para 

isso acontecer, o docente precisa se desprender de receios em mudanças e sair da sua 

zona de conforto para conhecer e experimentar. Quando todos os episódios do produto 

forem disponibilizados e se tornarem de domínio público, esperamos poder expandir essa 

concepção e o entendimento da criatividade como uma competência fundamental para o 

desenvolvimento do ser humano e de suas capacidades intelectuais e profissionais.

	 A HQ Criativa também é resultado de inquietações pessoais da pesquisadora autora 

do trabalho, que como discente sentia falta e buscava entender por que a criatividade é tão 

pouco trabalhada no Ensino Superior. Dessa forma, esperamos que o produto desperte o 

desejo de criar e motive os docentes a inserirem a criatividade em suas práticas pedagógicas 

e a fazerem do ambiente digital em que a HQtrônica se encontra um espaço para sugestões, 

relatos de experiências, troca de saberes, assim como realizar o compartilhamento de 

ideias e ações que visem contribuir para que a competência criatividade possa de fato ser 

trabalhada a nível superior. Além disso, almejamos ampliar o debate sobre os usos das 

histórias em quadrinhos no ensino universitário, visto que ainda há poucos trabalhos com 

essa abordagem e, com isso, incentivar novos estudos que busquem propor práticas que 

promovam processos criativos por meio da produção de quadrinhos. 

	 Por fim, assim como a professora Clívia (personagem principal da HQtrônica), 

essa jornada foi marcada por transformações e autoconhecimento. A autora passou 
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a compreender e ter confiança na sua capacidade criativa pois, com a concepção da 

HQ Criativa, teve um aprendizado ainda mais significativo ao colocar em prática o 

conhecimento que estava adquirindo com a pesquisa. Como resultado, gerou uma 

inquietude em continuar os estudos sobre esse assunto para ajudar outras pessoas a 

descobrirem a sua criatividade e aprenderem com o processo de desenvolvimento dela. 

Para concluir, o relato aqui apresentado traduz a experiência de uma discente que não 

teve uma formação inicial na área de Ensino e Aprendizagem, mas que aprendeu com o 

processo e, descobriu sua verdadeira motivação e contribuição social durante o trajeto.  
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