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Abstract. The article aims to investigate the scientific literature on the use of digital
comics as an educational resource in higher education through an integrative lite-
rature review. The methodology involves the analysis of scientific articles published
between 2015 and 2025 in the databases Periodicos Capes, SciELQO, Science Direct,
and ERIC. The research seeks to highlight the relevance of digital comics as didactic
materials, emphasizing their pedagogical potential. The results indicate that webco-
mics are innovative tools for promoting engagement and meaningful learning, pro-
viding theoretical support for educators and researchers interested in adopting these
resources in higher education.

Resumo. O artigo tem como objetivo investigar a produgdo cientifica sobre o uso
de quadrinhos digitais como recurso educacional no ensino superior, por meio de
uma revisdo integrativa da literatura. A metodologia envolve a andlise de artigos ci-
entificos publicados entre 2015 e 2025 nas bases Periodicos Capes, SciELO, Science
Direct e ERIC. A pesquisa busca destacar a relevancia dos quadrinhos digitais como
materiais diddticos, evidenciando seu potencial pedagogico. Os resultados apontam
as webcomics como ferramentas inovadoras para promover engajamento e apren-
dizagem significativa, oferecendo subsidios tedricos para docentes e pesquisadores
interessados na adog¢do desses recursos no ensino superior.

1. Introducao

Historias em quadrinhos s3o narrativas gréficas sequenciais que, a partir da coexisténcia
harmonica entre elementos textuais e visuais, aliados a interpretacao do leitor, busca comu-
nicar algo. Tendo em vista as caracteristicas inerentes a essa midia, os quadrinhos deman-
dam uma leitura ativa e participativa do leitor, tornando-o receptor e construtor da mensagem
[Vergueiro et al. 2013].

Com a evolucdo das tecnologias, a revolucdo digital transformou as dinamicas de
comunicacdo e producdo de conteido. Houve o surgimento das webcomics, que, de acordo
com [Withrow and Barber 2005] sdo quadrinhos criados e adaptados as tecnologias digitais,
que podem ser acessados pela internet, contendo, em seu desenvolvimento, a incorporagdo de
métodos do design grifico vinculados a associacdo entre imagem e texto. Isso possibilitou o
emprego de recursos digitais como a interatividade, a animacao, o som e a narrativa multilinear
para a criac@o dessa nova modalidade de narrativa sequencial.

Nesse contexto, essa inser¢do cada vez mais intensa da tecnologia no cotidiano também
afetou as dindmicas de sala de aula. De acordo com [Camargo and Daros 2021], a ampla dis-
ponibilidade de dados e informagdes no ambiente on-line impde a necessidade de repensar os



processos educativos, enfatizando o desenvolvimento de competéncias e habilidades, em detri-
mento da mera transmissao de contetidos. Conforme os autores, estratégias como digital story-
telling, ou seja, a utilizagdo de narrativas digitais, como webcomics, para fins educacionais sao
bastante relevantes, uma vez que constituem uma ferramenta eficaz para a construgcdo colabo-
rativa do conhecimento, por meio de narrativas baseadas em experi€ncias reais ou construcoes
ficcionais.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: Introducdo, sobre o uso de quadrinhos
e webcomics no ensino, contextualizando seu potencial pedagdgico no cendrio universitario.
Trabalhos relacionados, que abordam a andlise dos artigos encontrados, suas contribui¢cdes e
limitacdes. Metodologia, descreve a revisao integrativa realizada, com critérios de selecdo e
bases de dados consultadas. Resultados e Discussdes, apresenta a andlise dos resultados, ofe-
recendo sua interpretacdo. Conclusdes, destaca os achados principais e sugere direcoes para
pesquisas futuras sobre o uso pratico de webcomics na educagao superior.

2. Trabalhos Relacionados

A pesquisa de [Melo and Bari 2020] foca em identificar os principais elementos que compdem
a linguagem das histérias em quadrinhos. A metodologia traz um levantamento estatistico bi-
bliométrico sendo de natureza basica e quantitativa. Como limitagdo, a pesquisa da grande
destaque a alguns autores, ofuscando a contribuicdo de outros nomes com menor visibilidade.

[Gongalves et al. 2023] aborda a importancia das histérias em quadrinhos como recur-
sos educacionais, com foco na educacdo ambiental. Como método, foi utilizado andlise tex-
tual, contextual e qualitativa. No entanto, percebe-se uma falta de abordagens metodoldgicas,
visto que ndo foram abordadas entrevistas ou questiondrios abertos. O artigo fica no campo da
argumentacgao tedrica, sem detalhar estratégias didaticas.

[Moraes and Araujo 2022] destacam que histdrias em quadrinhos podem auxiliar pro-
fessores e alunos na aprendizagem em sala de aula. O estudo tem abordagem qualitativa e
de levantamento bibliografico. Como lacuna, os dados sdo concentrados em poucos nomes,
limitando a diversidade sobre a temdtica.

[Leite 2017] descreve a criagdo de HQs para o ensino da quimica utilizando ferramentas
web. A pesquisa tem carater qualitativo, separado em trés etapas, sendo a primeira a producao
dos materiais, posteriormente a aplicacdo de um formulario com o objetivo de avaliagdo, e
por fim, apresentagdo da producdo por meio de semindrios. Todavia, o estudo ndo discute as
limita¢des pedagdgicas do uso de HQs no ensino da quimica.

[Presser and Braviano 2015] mostra a crescente tendéncia mercadoldgica de historias
em quadrinhos, buscando identificar seu impacto como material didatico na formacao de alu-
nos no ensino superior. Foi realizado questiondrios com o intuito de verificar a qualidade dos
materiais. No entanto, o nimero reduzido de entrevistados dificultou conclusdes sobre o uso de
HQs no ensino superior.

3. Metodologia

A metodologia utilizada foi a Revisdo Integrativa de Literatura, que, de acordo com
[Roman and Friedlander 1998], busca realizar uma sintese rigorosa de todas as pesquisas re-
lacionadas a uma questio especifica, seguindo um método sistemético e ordenado de busca e
selecdo de resultados. Essa abordagem foi escolhida por possibilitar a criacdo de um panorama
abrangente, compreensivel e critico acerca do conhecimento existente do objeto de estudo, in-
tegrando resultados de estudos com diferentes métodos.



O estudo visa investigar 0 uso de quadrinhos no ensino superior por meio da andlise
qualitativa de publicacdes cientificas em formato de artigo. A sele¢do de textos para estudo
foi realizada por meio de uma busca sistematizada de artigos cientificos nas bases periddicas
Capes, SciELO, Science Direct e ERIC, com o uso dos descritores: ”Quadrinhos”, “Digitais”,
“Webcomics”, “Ensino Superior”’, “Educacdo’e “Higher Education”. A organizacdo dos es-
tudos selecionados incluiu publicacOes entre os anos de 2015 e 2025, como sistematizado na
Tabela 1.

Tabela 1. Bases de Dados Consultadas de Estudos Encontrados sobre Quadrinhos

Digitais
Base de Dados Descritores Utilizados Tipo de Numero de
Pesquisa artigos
selecionados
Portal Periédicos quadrinhos digitais ensino | Busca Livre 11
CAPES superior
SciELO quadrinhos digitais ensino | Busca Livre 2
ScienceDirect webcomics higher Busca Livre 2
education
ERIC (Education digital comics Busca livre + 2
Resources Filtros: Higher Education | Filtro
Information Center)

Foram incluidos na anélise os textos que atenderam aos seguintes critérios: (a) terem
sido publicados em inglés, portugués ou espanhol; (b) estarem disponiveis para acesso de forma
gratuita e integral e (c) possuirem relevancia direta com o tema de estudo. Quanto aos critérios
de exclusdo, foram desconsiderados comentdrios, estudos que tratam exclusivamente de qua-
drinhos digitais ou de educagdo, pesquisas que ndo abordam o ensino superior € demais textos
nao relacionados ao objeto de estudo.

Durante a pesquisa, a busca pelo descritor “quadrinhos digitais ensino superior” na base
SciELO nao retornou nenhuma resposta. Ja no ScienceDirect, ao buscar por “digital comics
higher education”, mais de mil projetos foram encontrados, porém a maioria relacionada com
quadrinhos convencionais, o que indica que o descritor “comics” se sobrepds ao descritor “di-
gital”. Por isso, optou-se pelo uso do termo “webcomics” como alternativa, por se adequar ao
idioma predominante da base de dados e por melhor atender ao tema de quadrinhos produzidos
e disponibilizados em meio digital.

O desenvolvimento da pesquisa foi conduzido em trés etapas: Etapa 1 - Selecdo inicial
de artigos com base em titulos e resumos, conforme os critérios de inclusdo e exclusao previa-
mente definidos; Etapa 2 - leitura integral dos textos selecionados para avaliacao de pertinéncia
com o tema em questdo; Etapa 3 - sintese dos dados obtidos, por meio de andlise descritiva e
qualitativa, com apresentacao dos resultados por intermédio de tabelas.

4. Resultados e discussoes

A Tabela 2 indica de forma sistemdtica os artigos analisados para a revisdo integrativa de litera-
tura. Foram encontrados 17 artigos nas 4 bases de dados selecionadas para a seguinte pesquisa.



Tabela 2. Sistematizacao dos artigos selecionados para a revisao integrativa

Base de Autores, Ano e Titulo do | Area do Objetivo Pedagoégico
Dados Trabalho Conhecimento, Tipo
de Quadrinho e
Tecnologia Utilizada
Periddicos | SOUSA; SANT’ANA, Area: Matematica; Criar materiais
CAPES 2017 - Formagdo de Tipo: Estéatico; didaticos
professores e historias em | Tecnologia: HagdQué | personalizados pelos
quadrinhos na Educagdo alunos para a
Matemdtica: componente curricular.
possibilidades e desafios
Periédicos | PEREIRA; CHAGAS, Area: Matematica; Criar sequéncias
CAPES 2018 - Ensino de Tipo: Estatico; didaticas em formato
Matemdtica por meio de Tecnologia: HagdQué | de webcomics para os
tecnologias digitais professores
participantes do curso.
Periédicos | SILVA et al., 2018 - “Em | Area: Matematica; Explorar conceitos
CAPES busca do astronauta Tipo: Estéatico; matematicos e
perdido” um experimento | Tecnologia: PBWorks | estimular o trabalho
na formacdo inicial de cooperativo entre 0s
professores de matemdtica estudantes.
envolvendo Geometria
Analitica & Historia em
Quadrinhos
Periédicos | SANTOS; MERCADO, Area: Educacao; Tipo: | Promover a avaliagdao
CAPES 2020 - Utilizagcdo de HQs | Estatico; Tecnologia: como parte do projeto
Center digitais como instrumento | Pixton pedagogico utilizando
de avaliacdo na HQs digitais.
Pos-Graduacdo em
Educagao
Peridodicos | FILHO et al., 2021 - Area: Quimica; Tipo: Realizar uma
CAPES Relato de uma experiéncia | Estatico; Tecnologia: experiéncia diddtica
no ensino virtual de PowerPoint remota com produc¢do
quimica organica: de HQs digitais, unindo
Revisitando diferentes roteirizacao
estratégias pedagogicas colaborativa.
Periddicos | PERIPOLLI, 2021 - Area: Matematica; Criar e compartilhar
CAPES Formacdo inicial de Tipo: Estéatico; HQs com onteudos do

professores de matemdtica
frente as tecnologias
digitais

Tecnologia: Tondoo e
Pixton

Ensino Médio,
relacionando-os ao
cotidiano e a pratica
docente.




Base de Autores, Ano e Titulo do | Area do Objetivo Pedagogico
Dados Trabalho Conhecimento, Tipo
de Quadrinho e
Tecnologia Utilizada
Periédicos | LEITE; CARVALHO; Area: Matematica; Incentivar a autonomia
CAPES PESSOA, 2022 - Processo | Tipo: Estéatico; docente na criagdo de
de formagdo de Tecnologia: Pixton materiais didaticos em
professores que ensinam formato de webcomics.
matemdtica para o uso de
historias em quadrinhos
digitais no ensino de
geometria
Periédicos | LISBOA et al., 2023 - Area: Enfermagem; Contextualizar temas
CAPES Construgdo de materiais Tipo: Estatico e em por meio de narrativas,
diddticos digitais para um | video; Tecnologia: estimulando a reflexao
curso de formagdo PDF e Canva dos participantes.
multiprofissional em
gestdo das listas de espera
Periédicos | SILVA; EVANGELISTA; | Area: Matematica; Elaborar historias em
CAPES EVANGELISTA, 2022 - Tipo: Quadrinho quadrinhos para iniciar
Tecnologias digitais Estatico; Tecnologia: discussdes e propor
aliadas ao ensino de Pixton desafios sobre
Criptografia criptografia a turma.
Periddicos | MELO; LUNA, 2024 - Area: Quimica; Tipo: Criar quadrinhos
CAPES Historia da Quimica e Quadrinho Estético; digitais em grupo,
Historias em Quadrinhos: | Tecnologia: Make abordando temas do
relato de experiéncia no Beliefs Comix ensino de quimica
estdgio supervisionado na pelos licenciandos.
Licenciatura em Quimica
Periodicos | MELO et al., 2025 - Area: Educagio Criar webcomics em
CAPES Cartilhas em quadrinhos | Ambiental; Tipo: projetos cooperativos

digitais: explorando a
educacdo para mudancas
climdticas

Cartilhas em
Quadrinhos Digitais
(CQD); Tecnologia:
MakeBeliefsComix,
Pixton,
StoryBoardThat

para desenvolver
autonomia, criatividade
e cidadania ambiental.




Base de Autores, Ano e Titulo do | Area do Objetivo Pedagogico
Dados Trabalho Conhecimento, Tipo

de Quadrinho e

Tecnologia Utilizada

SciELO GOMEZ et al., 2020 - The | Area: Estudos Utilizar quadrinhos e
Latin American Comics Hispanicos; Tipo: letramento multimodal
Archive (LACA): an online | Quadrinho Estético; para o ensino de
platform housing digitized | Tecnologia: segunda lingua e
Spanish-language comics | Quadrinhos promover a constru¢ao
as a tool to enhance digitalizados e coletiva de acervo
literacy, research, and codificados com digital de quadrinhos
teaching through CBML (Comic Book latino-americanos.
scholar/student Markup Language).
collaboration Apresentados em

formato PDF

SciELO PRESSER; BRAVIANO; | Area: Design; Tipo: Promover o ensino por
CORTE-REAL, 2021 - Cartilhas em producdo criativa,
Webtoons. A parameter Quadrinhos Digitais integrando teoria e
guide for developing (CQD); Tecnologia: pratica no design para
webcomics focused on PDF midias digitais.
small screen reading

Science BERTELLA; Area: Multidisciplinar; | Utilizar quadrinhos

Direct TOMASSINI, 2024 - Tipo: Quadrinho para comunicagao
Humour and comics for Estatico; Tecnologia: critica e reflexao sobre
academic change and Softwares de ilustracdo | dindmicas académicas.
well-being digital

Science TIGGES, 2024 - Learning | Area: Medicina; Tipo: | Produzir webcomics e

Direct How to Teach with Quadrinho Estatico; utilizar storytelling
Drawings and Comics Tecnologia: como recurso didatico,

PowerPoint, Procreate, | aplicando abstragao,

Adobe Illustrator e simplificagdo e exagero

Photoshop com base em teorias de
aprendizagem visual e
multimodal.

ERIC SAHIN, EROL, 2022 - A | Area: Histéria; Tipo: Produzir quadrinhos
digital educational tool Quadrinho Estatico; digitais para refletir
experience in history Tecnologia: Pixton sobre conteddos de
course: Creating digital guerra e historia.
comics via Pixton Edu

ERIC GONZALIEZ, FLORES, | Area: Lingua Inglesa; Favorecer a exploracao

HERNANDEZ, 2024 -
The Influence of E-Comics
on English Lexical
Competence in Virtual
Higher Education

Tipo: Quadrinho
Estético; Tecnologia:
Canva,
Makebeliefscomix e
Pixton

de significados e uso de
recursos visuais no
aprendizado da lingua
inglesa.




Observa-se que a maior propor¢do de resultados foi obtida no Portal Periédicos Capes,
que representa aproximadamente 64,7% do total, com 11 artigos identificados. Em seguida, as
bases SciELO, ScienceDirect e ERIC, com 2 artigos cada, correspondendo a cerca de 11,8%
cada.

Quanto a identificacdo dos formatos de quadrinhos digitais mais utilizados em contextos
educativos no ensino superior, as webcomics estaticas predominam amplamente, sendo compos-
tas por quadrinhos sem interatividade, geralmente apresentados em formato de imagem ou PDF.
As cartilhas em quadrinhos digitais (CQD) sao empregadas como materiais pedagdgicos com
forte apelo visual e narrativo, facilitando a compreensao de conteidos. J4 as tirinhas digitais
comicas, frequentemente publicadas em redes sociais ou plataformas digitais, sdo utilizadas
para estimular reflexdes criticas de forma leve e acessivel. Em menor escala, encontram-se
as HQs com animagdes e som, que fazem uso de recursos multimodais como dudio, video
e transicdes animadas, sendo especialmente aplicadas em contextos de Educagdo a Distancia
(EaD).

As plataformas mais recorrentes para a criagdo de quadrinhos digitais educacionais
no ensino superior incluem Pixton, MakeBeliefsComix, StoryboardThat, HagdQué e Canva,
destacando-se por sua acessibilidade, interface intuitiva e adequagdo ao contexto pedagogico.
Softwares como PowerPoint, Procreate, Illustrator e Photoshop sao utilizados principalmente
em cursos voltados as artes visuais, enquanto ambientes colaborativos como PBWorks e pla-
taformas de publicacdo como Webtoon, Tapas e Hiveworks ampliam a distribuicdo e a leitura
digital das HQs. A escolha dessas ferramentas reflete a busca por recursos que conciliem usa-
bilidade, potencial expressivo e engajamento discente.

Quanto a anélise das abordagens pedagdgicas mais recorrentes na aplicacao dos quadri-
nhos digitais no ensino superior, verificou-se uma predominancia de abordagens associadas a
metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em projetos, em que estudantes criam as
HQs digitais como parte de um processo investigativo e reflexivo. Essas praticas colaboraram
para a exploragdo do letramento digital e da multimodalidade, que as webcomics atuaram como
recursos para desenvolver habilidades visuais, narrativas e linguisticas.

Além disso, praticas de producao colaborativa de webcomics, onde alunos e professores
desenvolvem materiais em grupo, proporcionaram ambientes de integracdo das narrativas se-
quenciais virtuais com disciplinas especificas, como Matematica, Quimica, Historia, Inglés etc.
Ademais, os estudos demonstraram que as webcomics podem ser grandes aliadas para préticas
que estimulam a criatividade, a autonomia e o protagonismo tanto dos discentes, quanto dos do-
centes, possibilitando o uso dessa forma de arte como uma ferramenta de autoria educacional.

Quanto a avaliacdo da relevancia atribuida pelos estudos a utiliza¢do dos quadrinhos di-
gitais na educag¢do, considerando seus impactos e contribuicdes para a aprendizagem, € possivel
afirmar que estudos analisados atribuem alta relevancia educacional aos quadrinhos digitais,
destacando contribuicdes como o engajamento dos estudantes e o aumento da motivacdo e
participacdo nas atividades. Ademais, conforme os artigos citados, percebe-se uma fortale-
cimento da autonomia docente e discente, com &nfase na criagdo de materiais personalizados e
contextualizados, promovendo ambientes de ensino mais dinamicos com a criacao de materi-
ais didaticos lddicos interdisciplinares, unindo conhecimentos técnicos, artisticos, cientificos e
linguisticos.

A partir da andlise dos estudos mapeados, observa-se que os quadrinhos digitais
configuram-se como uma ferramenta diddtico-pedagdgica de elevada relevancia para o ensino
superior, ao possibilitarem a articulacao de multiplas linguagens — textual, visual e narrativa —



em formatos acessiveis e motivadores. As evidéncias apontam para sua efetividade na mediagao
de conteddos complexos, na promog¢do do engajamento discente e no fortalecimento de com-
peténcias como a criatividade, o pensamento critico e a autoria. Além disso, destacam-se suas
contribui¢des para o desenvolvimento de letramentos multiplos, especialmente os visuais e di-
gitais.

No entanto, verifica-se uma predominancia de formatos estiticos e com baixa interativi-
dade nos materiais analisados, o que evidencia uma lacuna importante para investigacoes futu-
ras. Nesse sentido, recomenda-se que pesquisas subsequentes explorem o potencial pedagégico
de recursos tecnoldgicos interativos — como animacoes, hiperlinks, realidade aumentada e
gamificacdo — no contexto dos quadrinhos digitais, de modo a ampliar suas possibilidades
formativas e suas aplicacOes em préticas educativas inovadoras e inclusivas no ensino superior.

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

Este estudo teve por objetivo analisar o uso de narrativas graficas sequenciais digitais, ou web-
comics, como ferramenta pedagdgica no ensino superior. Por meio da abordagem de Revisao
Integrativa de Literatura, foram encontrados e analisados 17 artigos que contemplam a tematica
em quatro bancos de dados diferentes. Conforme é revelado pelo niimero de resultados, ha
uma escassez de pesquisas de aplicacdo pratica de webcomics como ferramenta pedagdgica no
€nsino Superior.

Considerando as potencialidades observadas nos estudos analisados, trabalhos futu-
ros associados ao uso de webcomics como recursos educacionais no ensino superior podem
concentrar-se no desenvolvimento e na aplicacdo de praticas pedagdgicas inovadoras que inte-
grem os quadrinhos digitais a aprendizagem interdisciplinar. Entre as possibilidades, destaca-se
a aplicacao de metodologias ativas que possibilitem a associac¢do da arte sequencial digital a nar-
rativas visuais, a experimentacdo com formatos interativos e imersivos (como HQs gamificadas
e interativas, uso de inteligéncia artificial, realidade aumentada), bem como a elaboraciao de
roteiros e histérias em quadrinhos criados de forma conjunta por docentes e discentes, como
estratégia de aprendizagem significativa.

Além disso, é recomendado que tais abordagens sejam fortalecidas por parcerias inte-
rinstitucionais e por estudos que analisem os efeitos da incorporagdo continua das HQs digitais
na cultura pedagdgica universitaria. Tais investigagdes podem explorar como os quadrinhos
digitais contribuem para a formacgdao docente ndo sé de forma presencial, mas em contextos
hibridos e a distancia, e de que forma impactam o engajamento, a autonomia e o desempenho
académico dos estudantes em diferentes areas do conhecimento.

Diante dos achados, conclui-se que a pesquisa oferece uma base significativa para a
compreensao da eficacia e do promissor potencial dos quadrinhos digitais tanto no aprendizado
discente, quanto na autonomia docente na producdo de recursos educacionais digitais persona-
lizados, lidicos e engajantes.
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