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Resumo 

Com objetivo de comparar objetos de aprendizagem desenvolvidos 
com base em histórias em quadrinhos hipermídia, no domínio de 
geometria descritiva, este artigo apresenta e discute a estrutura de dois 
artefatos construídos por Busarello (2011) e Busarello et al (2014). O 
primeiro objeto em quadrinhos tem como base o domínio de projeção 
cilíndrica ortogonal, enquanto que o segundo sólidos. Desta forma 
verifica-se que os dois objetos seguem do mesmo conceito enquanto 
objetos de aprendizagem, incluindo o conteúdo de domínio nas tramas 
propostas. Além disso, as estruturas hipermídia favorecem a utilização 
de links para aprofundamento nos conteúdos e leitura não-linear. 
Entretanto há diferenças entre a apresentação dos quadros para os 
alunos, o que pode impactar na relação do leitor com a mídia. Ainda, a 
utilização de exercícios no decorrer dos objetos parte, no primeiro 
artefato, de um agente que permite a visualização de partes da história, 
para no segundo ser um agente influenciador do fluxo da história, 
corroborando para o processo de imersão. 

Palavras-chave: objetos de aprendizagem, histórias em quadrinhos, 
hipermídia 

 

Abstract 

The paper's objective is to present and discuss the structure of two 
learning objects based on hypermedia comics about descriptive 
geometry, created by Busarello (2011) and Busarello et al (2014). The 
first comic is based on the geometry cylindrical projection discipline, 
while the second one is about solid discipline. Thus those two objects 
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follow the same learning objects concept and include the discipline's 
content into their story plots proposals. Furthermore, the hypermedia 
structures favor the use of links to content and deepening nonlinear 
reading. However there are differences between the presentation of 
comics frames for students, which could impact on the reader's 
relationship with the media. Still, in the first comics the use of 
exercises through the object are an agent that allows students view 
parts of the story. In the second comics the exercises are an agent that 
influencing the story's flow, favoring the user immersion process. 

Key words: learning object, comics, hypermedia 

 

O desenvolvimento de objetos de aprendizagem leva em consideração sua abrangência para um 
público amplo, exigindo, conforme defendem Nunes, Busarello, Dandolini, Souza Ulbricht e 
Vanzin (2011), adaptações na linguagem e tecnologias que facilitem o acesso de pessoas com 
ou sem algum tipo de deficiência. Sob a ótica da acessibilidade, pesquisas sobre a utilização ou 
criação de mídias que facilitem a aprendizagem tornam-se essenciais para o fortalecimento de 
uma educação plena. Os princípios da acessibilidade têm como fundamento garantir o acesso de 
todos os cidadãos aos mesmos lugares, objetos e conteúdos, independentemente de 
características sensoriais, motoras ou psíquicas (BRASIL, 2010). Ulbricht e Villarouco (2011, 
p. 43) fortalecem que investir em ferramentas para a educação inclusiva é um avanço na 
“independência das pessoas com deficiência, contribuindo ainda para melhoria da auto-estima e 
crescimento da capacidade intelectual da população”.  

De acordo com Lazzarich (2013) identifica-se a necessidade de ajustes nas práticas de 
aprendizagem, focando na elaboração de práticas de educação criativa com base nas 
transformações tecnológicas que vem ocorrendo na sociedade – pensamento visual, linguagem 
digital e realidade virtual – como aponta Noaves (2003). Dias, Enumo e Azevedo Junior (2004) 
acreditam que é preciso estimular a motivação e criatividade do aluno, contribuindo no 
desempenho acadêmico e cognitivo. Neste contexto Weller (2000) compreende a eficácia da 
utilização de diferentes narrativas no processo de aprendizagem, uma vez que esta, além do 
caráter flexível e comunicativo, tem o poder de integração e motivação de diversificados 
agentes. 

Busarello (2011), ao compreender a necessidade de se desenvolver alternativas para o estímulo 
e motivação no processo de aprendizagem, criou e aplicou objeto de aprendizagem com base em 
histórias em quadrinhos hipermídia focado no ensino de conceitos de projeção cilíndrica 
ortogonal. Com base no resultado de dois experimentos (BUSARELLO, 2011; BUSARELO, 
ULBRICHT, BIEGING, VILLAROUCO, 2013; BUSARELLO, SILVA, SANTOS, FIALHO, 
ULBRICHT, SPANHOL, 2013) o artefato vem mostrando eficiência quanto a sua utilização 
para aprendizagem no domínio especificado. Entretanto Busarello (2011) considera um desafio 
o desenvolvimento de artefatos para a aprendizagem com base em narrativa hipermídia, pois 
esta deve relacionar as potencialidades dos ambientes não lineares com os aspectos inerentes à 
construção de objetos de aprendizagem.  

O autor propõe a utilização de histórias em quadrinhos, em ambiente hipermídia, como forma 
alternativa na aprendizagem com foco acessível. Gerde e Foster (2008) identificam as histórias 
em quadrinhos como narrativas modernas e eficazes no processo de aprendizagem. Esta mídia 
pode ser utilizada como mediadora para que os alunos tratem de assuntos com carga emocional 
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elevada, além de facilitar a exploração de universos alternativos, estimulando a discussão de 
temas e termos teóricos e incentivando o pensamento crítico. Segundo Eisner (2008) e Hughes e 
King (2010) a estrutura peculiar das histórias em quadrinhos contribui para a criação de um 
contexto emocional com os leitores. A gênese desta mídia, formada por imagens em quadros 
sequenciais interligados, possibilita uma maior integração do conteúdo com o imaginário do 
leitor. Para Gerde e Foster (2008) isso torna possível que o leitor imponha seu ritmo de leitura e 
consequentemente de aprendizagem. Além disso, na ótica de Marschark, Sapere, Convertino e 
Mayer (2009) a combinação de uma informação verbal com uma visual melhora o aprendizado 
e retenção de algum tipo de conteúdo. A utilização de materiais verbais acompanhados por 
visuais permite que os alunos vejam redundância e formas alternativas da mesma informação, 
contribuindo para um melhor acompanhamento das descrições.  

Gerde e Foster (2008) entendem que um dos benefícios da linguagem dos quadrinhos é que 
várias informações podem ser vistas ao mesmo tempo, independentemente de sua 
sequencialidade. Isso porque o leitor pode desenvolver o conteúdo da mídia de forma única, 
através de sua imposição e ritmo de leitura. Essas características atribuem certa independência 
ao aluno durante a aprendizagem. Para Gordon (2006), as histórias em quadrinhos são mídias 
narrativas que exploram experiências humanas, e essas experiências são elementos fudamentais 
para que o indivíduo possa construir sua memória, comunicação e o próprio conhecimento. 

McCloud (2006) identifica que a estrutura tradicional dos quadrinhos facilita sua adaptação ao 
ambiente hipermídia e não-linear. Para Murray (2003) a narrativa, em um ambiente hipermídia, 
se desenvolve por meio de fragmentos que apresentam pontos de ligação entre si, permitindo ao 
usuário conhecer uma história fora da sua linearidade convencional. Esse aspecto, para Sobral e 
Bellicieri (2010), possibilita uma navegação mais emocional e investigativa, facilitando o 
processo de assimilação de conhecimento por parte do aluno. Segundo McCloud (2006) o 
conceito de quadrinhos hipermídia abrange uma série de possibilidades que podem ser 
implantadas de diversas formas na história. Além disso, Macedo (2010) defende que um objeto 
de aprendizagem pode ser qualquer conteúdo midiático, formatos digitais ou analógicos, desde 
que utilizado para fins educacionais e desde que seja um objeto bem definido e mensurável. 

Neste contexto, o objetivo deste artigo é comparar a estrutura de dois objetos de aprendizagem 
desenvolvidos com base em histórias em quadrinhos hipermídia. O primeiro objeto, 
desenvolvido por Busarello (2011), tem como foco o domínio de Projeção Cilíndrica Ortogonal, 
sendo estruturado em uma base linear com possibilidades de não linearidade, e em um conjunto 
de objetos de aprendizagem menores (BUSARELLO, ULBRICHT, 2013). O segundo objeto, 
cujo domínio abrange Sólidos, vem sendo desenvolvido pelo mesmo autor e ainda não foi 
implementado ou testado, entretanto utiliza conceitos de gamificação no seu desenvolvimento 
(BUSARELLO, FADEL, ULBRICHT, BIEGING, 2014). Não se pretende neste artigo 
evidenciar a funcionalidade dos objetos para a aprendizagem, apenas considerar as estratégias e 
possibilidades na construção de variações de objetos com base no mesmo conceito. Este artigo 
primeiramente irá apresentar o objeto de aprendizagem com base em projeção cilíndrica 
ortogonal, já implementado e testado. Depois apresentará a estrutura do segundo objeto, sobre 
sólidos. Por fim, traz uma discussão sobre as semelhanças e diferenças entre os dois. 
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1. Os objetos de aprendizagem em quadrinhos 
 
As estruturas dos dois quadrinhos hipermídia apresentam como base a proposta de utilização de 
narrativas hipermídia como objeto de aprendizagem apontado por Nunes, Busarello, Dandolini, 
Souza, Ulbricht e Vanzin (2011), onde o caráter não linear da narrativa identifica que o usurário 
deve ter uma única entrada e saída do objeto, mas com várias possibilidades de links no interior. 
A saída possível é aquela que passa pela resposta correta do aluno durante a avaliação final. 

Para a construção da trama de ambas narrativas utilizou-se como suporte o paradigma de Field 
(2009) onde uma história deve apresentar começo, meio e fim. Cada parte da história em 
quadrinhos, ou conjunto de partes, foi construída como um objeto específico, podendo ser 
modelado ou remodelado, conforme a necessidade de aprendizagem e desde que construam uma 
narrativa coerente. Ainda, links dispostos no decorrer da narrativa possibilitam uma leitura não-
linear da história. Para Murray (2003) este aspecto possibilita maior interação do aluno, além de 
favorecer a revisão de conteúdo apresentado de diferente maneira. De acordo com Busarello 
(2011) as duas histórias apresentam o conteúdo de geometria descritiva inserido como elemento 
da história ficcional criada, de forma que as ações executadas pelos personagens, e 
consequentemente pelos alunos leitores, precisam do conhecimento didático para poder navegar 
durante a narrativa. 

Por serem objetos de aprendizagem, Macedo (2010), salienta que os dois quadrinhos devem 
contemplar três partes aspectos: o objetivo da aprendizagem, o conteúdo propriamente dito, e a 
avaliação de conhecimentos. Dessa forma, nas duas estruturas, em determinado ponto são feitas 
avaliações com o aluno. Esta avaliação é utilizada como variável de navegação nos artefatos, 
mas trabalhadas de formas diferentes nos dois quadrinhos. Além disso, a autora aponta que 
qualquer objeto midiático para ser considerado objeto de aprendizagem deve ter a possibilidade 
de ser agregado a outros objetos de aprendizagem, cumprindo assim dois requisitos: a 
aprendizagem e a reutilização. Dessa forma, os objetos criados são capazes de serem 
reaproveitados em contextos instrucionais variados. O objeto deve possibilitar maior 
interatividade com o aluno, favorecendo a reflexão e possibilitando a formação de novos 
conhecimentos. Assim, quanto mais contextualizado for um objeto, mais específica será sua 
utilização, tornando-o menos reutilizável. Entretanto, Mcgreal e Elliot (2004) salientam que 
estes objetos podem ser agregados a outros propósitos educacionais, tornando-o componente de 
um objeto maior e mais complexo. Considera-se, neste caso, que cada quadro da narrativa é a 
estrutura mais básica possível, para que possa ser um objeto de aprendizagem. Entretanto um 
quadro isolado não é uma história em quadrinhos, mas uma parte que compõem essa mídia. 
Nesse contexto, a estrutura básica de objeto de aprendizagem em quadrinhos, é o mínimo 
agrupamento de quadros que formam uma narrativa lógica e que tenha conteúdo instrucional. 

Quanto ao tema da história entende-se que nos quadrinhos o receptor absorve as significações e 
abstrações da mídia através da arte contida na mesma. Assim, Eisner (2008) entende que tanto o 
estilo da arte, como o contexto em que essa história em quadrinhos será lida, farão parte do 
entendimento de seus significados. Considerando que o conteúdo de representação gráfica tem 
foco em adolescentes com idade acima dos 15 anos e adultos, de ambos os sexos, se estabeleceu 
que as histórias em quadrinhos criadas como objetos de aprendizagem, devem ter como estilo 
referências do trabalho de quadrinhistas brasileiros, com ênfase em um fluxo narrativo leve e 
um tom de humor sutil (BUSARELLO, 2011) 
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1.1 Quadrinhos hipermídia sobre projeção cilíndrica ortogonal 
 
A história em quadrinhos proposta é formada por uma narrativa principal linear, onde a 
narrativa ficcional apresenta o conteúdo de projeção cilíndrica ortogonal e termina em uma 
avaliação. Além disso, há uma narrativa secundária, com o mesmo conteúdo de aprendizagem, 
mas com diferente história, que é acessada depois da avaliação. Nessa estrutura narrativa 
também existem links, com conteúdos que retomam determinado assunto. Esse aprofundamento 
é de ordem pontual, para que o leitor possa se aprofundar sobre a ocorrência de alguns fatos na 
narrativa, mas não devem ser essenciais para o entendimento da trama narrativa linear. O 
conteúdo dos links da narrativa, isolados, também tem um caráter linear, sua não linearidade 
está no fato de poderem, ou não, ser acessados a partir de um determinado momento na história. 
Essas pequenas histórias paralelas têm retorno para o ponto de onde foram acessadas. 

Quanto a avaliação de aprendizagem, se o resultado for negativo (N), o aluno é remetido a uma 
continuação da história, revendo o mesmo conteúdo e com a possibilidade de links. Entretanto 
se a avaliação for positiva (S), o usuário é remetido à outra narrativa em quadrinhos, que 
apresenta conteúdo diferente daquele que o aluno já viu. Essa interação do usuário pode ser 
caracterizada como um “ponto de virada”, segundo Field (2009), uma vez que redireciona o 
fluxo narrativo para um determinado desfecho. Na história em quadrinhos esse 
redirecionamento está focado em continuar com a explicação de um dado conteúdo ou 
prosseguir para outro, como pode ser visto na Figura 1.  

 

 

Figura 1: Estrutura de quadrinhos hipermídia com domínio sobre projeção cilíndrica ortogonal 

Fonte: Busarello (2011) 

A sinopse dos quadrinhos hipermídia, cujo domínio é projeção cilíndrica ortogonal, proposta 
nesta pesquisa é: “O drama de um adolescente apaixonado por uma colega que não consegue 
declarar seu amor, por causa de sua timidez. Toda vez que tenta falar com a menina fica 
envergonhado, sem palavras. Para tentar superar esse problema, o jovem utiliza em um canto de 
seu quarto os conceitos de projeção cilíndrica ortogonal para desenhar a amada e assim, na sua 
imaginação, poder viver seu sonho. A narrativa é interrompida quando recebe uma chamada no 
celular, de sua colega” (BUSRELLO, 2011). Esta é a trama até o momento de interação – 
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avaliação – do aluno. Entretanto a sequência da história tem como sinopse: “A adolescente, por 
saber que seu colega é bom em entender projetos, convida-o para ajudá-la a construir a casinha 
de sua cachorra. O adolescente, que no primeiro momento se sente tímido frente à moça, vai se 
soltando enquanto constrói a casa de cachorros. No final a adolescente revela seu afeto pelo 
amigo, dando-lhe um beijo. O rapaz fica sem ação” (BUSRELLO, 2011).  

Para o desenvolvimento da narrativa principal, foram criados dois personagens: Zeca, um 
adolescente de aproximadamente 17 anos, especialista em representação gráfica, mas tímido 
quando o assunto são seus sentimentos; e Suzi, uma colega de Zeca, com a mesma idade e 
muito esperta. Para a sequência, depois da avaliação, foi incorporada como personagem a 
cachorrinha de Suzi, Tina.  

De acordo com Busarello e Ulbricht (2013) a história em quadrinhos como um todo é 
considerada um objeto de aprendizagem. Entretanto como a própria estrutura da história permite 
a desfragmentação das partes, este é composto por outros objetos. A divisão desses objetos pode 
ser vista na Figura 1, onde cada conjunto de quadros, que formam as partes da história é 
considerado objeto de aprendizagem. Desta forma: A Narrativa Principal, composta por dezoito 
quadros, é considerada um objeto de aprendizagem; A Narrativa Secundária, onde a história 
continua, formada por onze quadros, também é um objeto de aprendizagem. Além disso, os 
quadros que formam os conteúdos dos links também são objetos de aprendizagem, entretanto 
sem o término em uma avaliação. 

Ao se observar a Narrativa Principal percebe-se que entre os quadros sete a treze é 
exemplificado o conceito de projeção cilíndrica ortogonal. Os outros quadros contextualizam a 
história, entretanto seis deles abordam especificamente a exemplificação do conteúdo de 
aprendizagem. Esse conjunto de quadros apresenta o conteúdo da aprendizagem propriamente 
dito. Quanto a Narrativa Secundária, também se apresentada um objeto de aprendizagem, 
correspondendo entre o quarto ao nono quadros. Esse conjunto de seis quadros corresponde 
efetivamente ao objeto de aprendizagem daquela parte da história. Os autores identificam, que 
as duas partes da narrativa que constituem a trama por onde os personagens utilizam os 
conceitos de projeção cilíndrica ortogonal, são formadas por objetos de aprendizagem distintos, 
variando de um único quadro específico, até um conjunto. Na estruturação da história esses 
quadros são posicionados de forma a fazer parte de outros objetos de aprendizagem, até que as 
duas partes da narrativa constituam uma única história e um único objeto de aprendizagem 
maior e complexo. 

Quanto ao conteúdo dos links, estes também são considerados objetos de aprendizagem, 
principalmente por representarem, na história, o aprofundamento de uma parte específica da 
narrativa e do conteúdo de aprendizagem. A Narrativa do Link 1 é composta por nove quadros. 
Este conjunto de quadros é considerado um objeto de aprendizagem, apesar de não culminar em 
uma avaliação. Entretanto por ser um artefato hipermídia, o aluno pode acessar as atividades no 
momento em que desejar ou for solicitado. A Narrativa do Link 2 é outro objeto de 
aprendizagem formado por nove quadros que apresenta um exemplo prático da construção de 
um triedro. Por fim, a Narrativa do Link 3 é formado por cinco quadros, onde os três primeiros 
demonstram como os planos do sólido se apresentam no triedro e os últimos dois quadros 
mostram as projeções que formam os planos no triedro. 
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1.2 Quadrinhos hipermídia sobre sólidos 
 
De acordo com Busarello, Fadel, Ulbricht e Bieging (2014) esta histórias em quadrinhos 
também parte de uma narrativa linear, cujo domínio abrange o conteúdo de sólidos. Com base 
em Busarello (2011), o objeto de aprendizagem é: uma narrativa em história em quadrinhos, 
com características de navegação hipermídia, com possibilidade de leitura não linear ente 
conjuntos de quadros, links com acesso para a visualização de dados e histórias paralelas, além 
da possibilidade de ação direta do leitor que leva a diferentes desfechos da história.  

O tema da história foi escolhido de forma aleatória, mas tendo como base o gênero de humor e 
aventura. Mostra a trama de três piratas em busca de um tesouro. Como sinopse, apresenta um 
velho pirata frustrado por não conseguir ler um mapa para um tesouro. Ao associar a leitura do 
mapa e os enigmas da ilha, ao quais os piratas devem superar, com o domínio de sólidos o aluno 
deverá auxiliar os protagonistas a percorrer os incidentes até encontrarem o baú de tesouro. 
Toda a estrutura desta narrativa foi desenvolvida com base em mecânicas de gamificação, 
conforme apresentados por Busarello, Fadel, Ulbricht (2014).  

 

 

Figura 2: Estrutura de quadrinhos hipermídia com domínio sobre sólidos 

Fonte: Busarello, Fadel, Ulbricht (2014) 

Conforme a Figura 2 cada retângulo corresponde a uma página da história, que suporta entre um 
a três quadros dos quadrinhos. As setas apresentam a possibilidade de navegação do usuário. Os 
retângulos em azul, onde a descrição inicia com a letra L, representam os conteúdos dos links. 
Estes trazem prioritariamente informações sobre conceitos que envolvem o conteúdo de sólidos. 
É possível identificar que em algumas partes a história se subdivide, como nos quadros 11, 12 e 
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13. Nesse ponto, que inicia no quadro 10, o leitor tem a possibilidade de acompanhar um 
personagem específico da história. Este aspecto possibilita que o leitor possa visualizar um 
mesmo tema através de diferente ponto de vista. Além disso, vai de encontro com a categoria 
estética de Transformação, apontada por Murray (2003), onde o indivíduo tem a capacidade de 
se transformar em um personagem específico, e de Agência, onde a ação possibilita a escolha de 
um caminho específico.  

As avaliações de conhecimento dentro do objeto servem não apenas para acompanhar o 
aprendizado do aluno, mas também como forma de navegação da história. Na Figura 2 observa-
se que todas as avaliações levam a três possíveis caminhos. Isso porque ao ser apresentada a 
questão ao aluno o mesmo deve ter que escolher entre três respostas específicas. Se a reposta for 
correta o aluno é remedido a uma continuação da história, sem que os piratas sofram alguma 
dificuldade na caça ao tesouro. Entretanto se a resposta for incorreta os personagens são levados 
a situações de conflito intensas. Neste caso o aluno deverá auxiliar os personagens, tendo de se 
esforçar, e aprender sobre sólidos, para dar a resposta correta. Neste caso o resultado da 
avaliação está intimamente conectado ao sucesso ou insucesso dos personagens na história, por 
isso situam-se mais intimamente ligada com o fluxo da narrativa. 

Na estrutura da história apresentada na Figura 2 verifica-se que o início do quadrinho aborda 
prioritariamente a história e os links para o aprendizado. Este fato tem como base elementos de 
mecânica de jogos, apontados por Zichermann e Cunningham (2011), que auxiliam na imersão 
do aluno na narrativa e também apresenta as regras do objeto de forma gradual. De forma 
similar os objetos de aprendizagem estão divididos em cinco diferentes avaliações. Estas 
também representam níveis de dificuldade na aprendizagem, o que contribui, de acordo com Li, 
Grossman e Fitzmarurice (2012), para o nível de engajamento do aluno no objeto. Estes níveis – 
a jornada dos piratas até a ilha; separação dos piratas no labirinto; o reencontro dos piratas para 
encontrar o baú do tesouro – também acompanham a estrutura narrativa apontada por Field 
(2009), onde o primeiro nível é a apresentação, o segundo a confrontação e o terceiro a 
resolução da história. 

Os conteúdos dos links no decorrer da história favorecem a repetição de experimentações, além 
de que as possibilidades de seguir diferentes caminhos são identificadas por Simões, Redondo e 
Lilas (2013) como recursos de jogos que podem ser incorporados em objetos de aprendizagem. 
A continuidade de leitura da história, ao final de cada atividade, e a própria leitura completa da 
história são recompensas associadas aos jogos. Com base em Vianna, Vianna, Medina e Tanaka 
(2013) este objeto de aprendizagem apresenta: meta clara, uma vez que as ações tomadas pelo 
aluno no decorrer da narrativa – leitura da história, aprendizagem do conteúdo didático, e 
resolução das atividades – são objetivos a serem alcançados para que se atingir a meta; o objeto 
apresenta regras tanto na forma de navegação pela história, podendo o aluno optar por ver os 
quadros da trama e links, como para seguir os percursos dos personagens individualmente. 
Além disso, na execução das atividades, o aluno entende que ao errar uma questão, este ato tem 
ação direta no curso da história. Identifica-se que em um meio interativo, a forma de 
interpretação da narrativa está embutida na estrutura de regras por onde o sistema funciona e no 
modo pelo qual a participação do usuário é modelada (MURRAY, 2003). Este item corrobora 
com o sistema de Feedback, onde a história é utilizada como mídia para motivar a aprendizagem 
do conteúdo.  
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3. Considerações Finais 

Este artigo partiu do objetivo de comparar a estrutura de dois objetos de aprendizagem 
desenvolvidos com base em histórias em quadrinhos hipermídia, cujo conteúdo abrange 
domínios de geometria descritiva. O primeiro objeto tem como foco o domínio de projeção 
cilíndrica ortogonal que utiliza como base a trama de um garoto que esconde sua paixão por 
uma jovem, e o segundo com foco no domínio de sólidos com base na trama de piratas que 
estão em busca de um tesouro perdido. 

Nas duas narrativas é possível identificar que a trama lúdica serve como mídia para que os 
conteúdos de geometria descritiva sejam exemplificados e cheguem aos alunos. Além disso, 
seguem as mesmas diretrizes sobre a constituição de objetos de aprendizagem, onde a narrativa 
deve ter únicos acessos de entrada e saída pelo aluno. Ambas as histórias em quadrinhos tem 
gênese na composição linear de quadros para o entendimento dos conceitos. Estas composições 
essências formam a unidade mínima de objeto de aprendizagem, por onde os quadrinhos são 
compostos. Assim, as duas histórias são grandes objetos de aprendizagem compostos por outros. 
Além disso, as histórias são compostas por links onde há um aprofundamento no conteúdo de 
domínio, seguindo a mesma linguagem da história. 

Entretanto há particularidades que são experimentadas e diferenciam as duas propostas em 
quadrinhos. A primeira delas está na formatação de visualização dos quadros. Quando que na 
proposta sobre projeção cilíndrica ortogonal é dado à disposição do aluno apenas um quadro por 
vez, nos quadrinhos sobre sólidos há uma composição que varia entre um a três quadros. A 
hipótese é que esta variação pode influenciar na interpretação do aluno, uma vez que na 
primeira opção o aluno tem uma navegação mais aberta e pode montar a narrativa da forma que 
desejar, por outro lado na segunda opção o aluno navega entre conjuntos de quadros já pré-
definidos e fixos. Estima-se que na segunda opção há um controle maior na leitura do conteúdo 
a ser passado, por outro lado pode haver limitação da liberdade experienciada. Entretanto, 
estimasse que isso possa ser sanado pelas regras de navegação imposta no artefato hipermídia. 

Outro ponto a se considerar está atrelado à influência no fluxo narrativo causado pelas respostas 
dadas aos exercícios no decorrer dos exercícios. No primeiro caso, nos quadrinhos sobre 
projeção cilíndrica ortogonal, percebem-se claramente duas narrativas que podem ser lidas tanto 
em sequência, como de forma separada. O que une as duas narrativas é justamente o exercício, 
onde dependendo da resposta o aluno pode tanto acessar outro objeto de aprendizagem quanto o 
de continuar na sequência da história. Quando criado este recurso, no primeiro experimento, 
identificou-se a que a utilização de outra narrativa era a de impor ao aluno a não impressão de 
falha, por isso a continuação da história. Entretanto o conteúdo de domínio é revisto. Por isso o 
exercício serve apenas como uma autorização para, ou rever o mesmo assunto já visto, ou para 
ir para um assunto mais avançado. 

Por outro lado, no caso dos quadrinhos sobre sólidos, os exercícios são colocados efetivamente 
como pontos chave servindo de agentes imersivos durante a navegação na história. Os 
exercícios neste caso são desafios que os próprios protagonistas devem responder, isso 
corrobora para que o aluno seja imerso mais facilmente para o universo criado e sinta a 
necessidade de resolver os desafios propostos. Isso porque a resposta influencia na própria 
rotina do personagem, ou seja, o sucesso ou insucesso de seguir os passos para encontrar o 
tesouro está intimamente ligado as respostas corretas dadas nos exercícios. Acredita-se que esta 
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outra função dada aos exercícios esteja ligada ao fato de que a segunda história tem como base a 
utilização de conceitos de gamificação. 

Por fim, identifica-se que de forma estrutural a segunda proposta de história representa uma 
evolução quanto à primeira. Quando na história sobre projeção cilíndrica ortogonal os recursos 
hipermidiáticos limitavam-se na forma não-linear de navegação, na história sobre sólidos esta 
expansão na linearidade da visualização da história é embasada em teorias que cruzam os 
quadrinhos com jogos, o que fortalece a dinâmica dentro do quadrinho. Um exemplo é a 
possibilidade de o aluno escolher entre caminhos paralelos. De forma geral, entende-se que as 
duas propostas de quadrinhos fazem parte ainda de um pequeno passo explorado no campo da 
construção de objetos de aprendizagem com base em quadrinhos hipermídia, por isso 
necessitam de mais estudos. 
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