XI1I Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2024)
I Workshop em Estratégias Transformadoras e Inovagdo na Educacéo (WETIE 2024)

Material Didatico em forma de HQ para Educacao em
Computacio no Ensino Basico

Maria Augusta Silveira Netto Nunes

Programa de Pés-graduagdo em Informatica (PPGI) - Universidade Federal do Estado
do Rio de Janeiro (UNIRIO)

gutanunes@gmail.com

Abstract. The use of comics as teaching material has grown, motivated by
numerous studies that have verified the educational potential and pedagogical
usefulness of this type of teaching material, beyond a playful class. Thus, the
main aim of this paper is to present an ongomg project called "Almanaques
para Populariza¢do em Ciéncia da Computagdo”that creates comics for use as
a teaching strategy in Computer Education in Basic Education. As a result, we
have produced 190 comic books, divided into 17 series. The comic books have
been, occasionally, tested in the classroom in Basic Education subjects.

Resumo. O uso de HQs (gibis) como material diddtico tem crescido motivado

por intimeras pesquisas que vém verificando o potencial educacional,
pedagogico e de ludicidade deste tipo de recurso. Assim, o objetivo deste
artigo é apresentar o conjunto de HQs criadas no projeto "Almanaques para
Popularizacdo em Ciéncia da Computacdo” e usadas como estratégia de
ensino em Educacdo em Computacdo no Ensino Bdsico. Como resultado,
temos produzido 185 gibis, permeados em 17 Séries. Os gibis tém sido,
pontualmente, experimentados em sala de aula em disciplinas curriculares da
Educacao Bdsica.

1. Introducao

A UNESCO, em seu relatorio que mede a qualidade da infraestrutura das escolas
publicas do Ensino Fundamental no Brasil, declara que o ideal é que cada Escola possua
ao menos um Laboratério de Informética (UNESCO 2019). Porém, sabe-se que isso
estd longe de ser uma realidade no Brasil (TPE 2021). Assim, acredita-se ser de
fundamental importincia propor alguma alternativa para que o publico sem Laboratério
de Informatica possa também usufruir do que determina a BNCC complementar (2022)
na direcdo do desenvolvimento das habilidades ligadas a computacdo nas Escolas
brasileiras. Sabemos que para o desenvolvimento de habilidades ligadas a computagao
ndo precisamos necessariamente ter acesso a um computador, podemos desenvolvé-las,
também, de forma desplugada (SANTOS e NUNES 2019). Brackmann (2017) salienta
que € possivel estimular a descoberta dos fundamentos sobre computa¢do sem o uso de
computadores ou Laboratdrios de Informatica, se utilizando de estratégias lidicas para o

desenvolvimento de habilidades ligadas a computagcdo na Escola, bem como também
dissertam Bell et al. (2007).

Dentre diversos artefatos desplugados, que podem ser usados na Educacdo,
destacamos as Historias em Quadrinhos (HQs). As (HQs) podem ser usadas como
material didatico no processo de ensino-aprendizagem em diversas dreas da ciéncia,
incluindo a Computag@o. Lima et al. (2022), dissertam que ha uma preferéncia dos
alunos pelo uso de HQs em disciplinas tais como Quimica, Biologia e Matematica. O
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CNPq (2022) tem confirmado que a utilizacdo de HQs em sala de aula tem se tornado
pedagogicamente estimulante e com grande potencial de atrair o publico infanto-juvenil.
Ainda, Lima et al. (2022), discutem que HQs geralmente combinam imagens e
linguagem simples, tornando-se uma forma bastante atrativa de ensino, com qualidade
de informacdes, proporcionando o enriquecimento da comunicagdo e do conhecimento,
estimulando, também, o habito da leitura e do raciocinio lgico.

Oliveira e Nunes (2024), descrevem que nas ultimas décadas a utilizacdo das
HQs tem crescido bastante, isto tem acontecido pelo grande potencial educativo desta
ferramenta pedagdgica, para além de uma aula lddica. Ainda, Lima et al. (2022),
descrevem que o entretenimento contido nas HQs impulsiona o seu potencial educativo,
tornando um excelente material diditico para a adaptacdo das novas realidades nas
praticas pedagogicas. Lima et al. (2022) discutem que a busca por novas metodologias,
por professores € recorrente, objetivando a melhora da sua prdtica pedagdgica nas
escolas. Por isso é fundamental que novas estratégias pedagdgicas possam ser testadas e
utilizadas, principalmente no que tange o ensino de Computacdo no Ensino Bésico
segundo as novas demandas da BNCC (2022). Dentro desse contexto, em vias de
propor uma alternativa de material didatico como contribui¢do para as novas praticas
pedagdgicas do Ensino de Computacao no Ensino Bésico no Brasil apresentamos, como
objetivo do artigo, HQs criadas no projeto Almanaques para Popularizagdo em Ciéncia
da Computag¢do para que sejam usadas como material diddtico fomentando novas
estratégias pedagdgicas no ensino de Computacao no Ensino Bésico.

O artigo estd organizado como segue, ap0s esta introducdo, trazemos, na secao
2, uma descricdo bdsica sobre o material diditico desenvolvido e disponivel
gratuitamente no projeto Almanaques para Populariza¢do em Ciéncia da Computagdo,
seguido na secdo 3, pelas conclusdes parciais e trabalhos futuros, finalizando pelas
referéncias bibliogréficas na secao 4.

2. Material Didatico em HQ desenvolvido no projeto Almanaques para
Popularizacdo em Ciéncia da Computacdo

Buscando preencher a lacuna de Ensino de Computa¢do de uma forma ludica, amigével
e "descomplicada" no Brasil e buscando inovar enquanto material didatico em conjunto
com uma nova estratégia pedagdgica, surgem as HQs do projeto Almanaques para
Popularizagdo em Ciéncia da Computagdo. O principal objetivo do projeto €
oportunizar a sensibilizacdo e aprendizado nas diversas dreas de computacdo usando
enredos lidicos, jogos de tabuleiro e guias pedagdgicos que abordam de forma simples
e didatica a drea de Computacdo com o intuito de despertar o interesse da area entre os
estudantes, servindo de material didatico para professores no seu processo pedagdgico.
O projeto, fomentado pelo CNPq, estd em seu quarto ciclo, atualmente, conta com mais
de 185 HQs desenvolvidas ao longo dos ultimos 8 anos. Os gibis contemplam contetidos

diddticos na forma de enredo, jogos e guias pedagdgicos. Apresentamos abaixo os
detalhes de cada Série (Tabelal):

Tabela 1. Séries e HQs do projeto Almanaques para Popularizacdo em Ciéncia da Computacao

Série 1 Informatica, Etica e Sociedade: gibis sobre assuntos gerais que envolvem computagéo, tais como: (i) Computagéo,
Jogos e Profiss&o; (ii) Mulheres na Computagao; (iii) O enfoque Social da Seguranca da Informagéo; (iv) o que é um
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Hacker?; (v) Ciberguerra; (vi) Tecnologias moéveis e relagdes humanas; (vii) Conceitos Basicos sobre programagéao e
Scratch

Série 2

Inteligéncia Artificial: gibis sobre as diversas subareas da Inteligéncia Atrtificial, tais como: (i) Personalizando Servigos
com o uso de Computacgéo Afetiva; (ii) Introdugdo a Computagdo Evolutiva; (iii) Busca Cega; (iv) Busca Baseada em
Restrigdes; (v) Recuperacédo de Informacgéao; (vi) Aprendizado baseado em Modelos Probabilisticos; (vii) Conhecimento
e aprendizagem; (viii) Introdugdo a Redes Neurais; (ix) Reputacéo e Confianca; (x) Introdugéo a Légica Nebulosa

Série 3

Propriedade Intelectual: gibis que despertam o interesse em como identificar e se apropriar/proteger os ativos criados
em computagdo. Os temas trabalhados sdo: (i) Introdugdo a Propriedade Intelectual; (ii) Marcas; (iii) Indicagdo
Geogréfica; (iv) Topografia de Circuitos Integrados; (v) Personagens em Software; (vi) Empreendedorismo, Registro de
Programa de Computador e Patente Envolvendo Criagdes implementadas por Programa de Computador; (vii)
Propriedade Intelectual no Comércio Eletrdnico; (viii) Direitos Autorais e Conexos; (ix) Propriedade Intelectual em Base
de Dados. Além dessas HQs de enredo, ha 12 jogos de tabuleiro/cartas sobre esses mesmos assuntos

Série 4

Computacéo Afetiva: gibis sobre a Computagao Afetiva, subarea da Inteligéncia Artificial. As HQs apresentam os temas:
(i) PersonalityML- Markup Language; (ii) Introducdo a Computacdo Afetiva; (iii) Computacdo Afetiva e Contagio
Emocional; (iv) Computacdo Afetiva e Jogos Digitais; (v) Computagdo Afetiva aplicada em Modelos de Confianga e
Reputagéo

Série 5

Estrutura de Dados: gibis sobre Estrutura de dados, tais como: (i) Pilhas; (i) Arvores Binarias; (iii) Filas; (iv) Introdugéo
aos Grafos

Série 6

Metodologia Cientifica e Tecnoldgica: gibis sobre o desenvolvimento da escrita cientifica e tecnoldgica, traz gibis sobre:
(i) o Estado da Técnica e como fazer uma busca em base de Patentes; (ii) A arte de escrever artigos cientificos; (iii)
Como desenvolver Mapeamento Sistematico

Série 7

Pensamento Computacional: gibis sobre a area de Pensamento Computacional que possuem um universo de
quadrinhos com super herois e criangas indigo para o desenvolvimento dos pilares do PC em varias disciplinas. Temas,
tais como: (i) O que é Pensamento Computacional; (ii) Introdugdo ao Scratch; (iii) Computagdo Desplugada; (iv)
Betabot: a representante brasileira da liga dos Bots para o desenvolvimento do Pensamento Computacional no Brasil;
(v) Desafios de programacéo criativa e Pensamento computacional: do conto ao cédigo com Scratch e Vibot; (vi) Os
quatro pilares do Pensamento Computacional; (vii) Mindfulness; (viii) Desafios de programagéo para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional-Médulo Mindfulness; (ix) Empatia-Religides Africanas; (x) Empatia- Resolugédo de
Conflitos; (xi) Desafios de Programagao para o desenvolvimento do Pensamento Computacional-Médulo Empatia; (xii)
Pensamento Computacional e Gramatica na interpretacdo de textos; (xii) Desenvolvendo as habilidades do
Pensamento Computacional por meio da Formagdo das Palavras; (xiv) Desafios de Programagdo para o
Desenvolvimento do Pensamento Computacional-Médulo Gramatica e interpretacdo de textos; (xv) Pensamento
Computacional aplicado a Agdes Sustentaveis; (xvi) Desafios de programagao para o Desenvolvimento do Pensamento
Computacional-Médulo Agdes Sustentaveis

Série 8

Banco de Dados: gibis sobre Banco de Dados, tais como: (i) Introdugdo ao Modelo Relacional; (ii) Introdugdo ao
Diagrama ER

Série 9

Interagdo Humano-Computador: gibis sobre a area de IHC, tais como: (i) Introdugéo para IHC; (i) Explorando a IHC; (iii)
Introducdo aos principios de IHC; (iv) Ciclos de Feedback; (v) Manipulagéo Direta e Interfaces Invisiveis; (vi)
Habilidades Humanas; (vii) Modelos Mentais e Representagdes; (viii) Analise de Tarefas; (ix) Cognigdo Distribuida; (x)
Prototipagem; (xi)Interface em meio a sustentabilidade e inovagéo

Série10

Mulheres Empoderadas: considerada como a série de aniversario, tem como objetivo auxiliar no empoderamento das
meninas, futuras profissionais, mostrando que elas também podem fazer a diferenca na sociedade e que o caminho por
vezes arduo e cheio de espinhos pode, também, se apresentar florido e com recompensas.

Série11

Processamento de Imagem: gibis sobre a area de Processamento de Imagem, tais como: (i) Conceitos basicos de
Processamento de Imagem; (ii) Introducéo aos sistemas de cores e filtragem espacial

Série12

Guia Pedagdgico: gibis que trazem atividades pedagdgicas usando outros gibis das diversas séries (especialmente
desenvolvido para ser um guia pedagégico para o professor aplicar em sala de aula). Exemplos pedagoégicos: (i)
Atividades Tecnocriativas para criangas do Século XXI; (ii) Guia de atividades Desplugadas para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional em: 1. Mindfulness; 2.Empatia; 3.Robética com Sucata; 4.Gramatica e interpretagdo de
textos; 5.A¢Oes sustentaveis; 6.Gestdo Financeira; (iii) Guia de Atividades para Treinamento pelo jogo: Gerenciando
Ativos por Propriedade Intelectual

Série13

Robética: gibis sobre Robética, tais como: (i) Introducdo a Robotica; (ii) Robética com Sucata; (iii) Desafios de
Programacéo para o desenvolvimento de Pensamento Computacional - Médulo Robética

Série14

Gestéo Financeira: gibis sobre Gestdo Financeira, trata também sobre questées de empreendedorismo, temas tais
como: (i) Balango Patrimonial; (ii) Demonstrativo de Resultados-DRE; (iii) Demonstrativos e Fluxo de Caixa; (iv)
Demonstrativo de Origens e Aplicacdes de Recursos-DOAR; (v) Demonstrativo de Lucros e Perdas Acumuladas; (vi)
Contas de Resultado; (vii) Diferengca entre Custos e Despesas; (viii) Custos Diretos e Indiretos; (ix) Despesas
Administrativas, de Venda e Financeiras; (x) Custo dos produtos vendidos, inventarios, estoques de matéria primas e
produtos; (xi) Juros Simples e Compostos; (xii) Capital e Montante- O valor do dinheiro com o passar do tempo; (xiii)
Valor atual, custo anual e taxa de retorno; (xiv) indices Financeiros; (xv) Ponto de Equilibrio e Margem de Contribuigéo;
(xvi) Orcamento de caixa e de Projetos isolados; (xvii) Capitais de Terceiros e Préprio. Além dessas HQs de enredo, ha
40 jogos de tabuleiro/cartas para exercitar esses mesmos assuntos
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Série15 Histéria da Matematica: gibis sobre a Matematica ensinada por meio do Pensamento Computacional, sobre os temas: (i)
Plano Cartesiano; (ii) Musica e Matematica

Série16 Desbravadoras: gibis que tém como objetivo fomentar o interesse do publico que sofre algum tipo de discriminagéo,
seja ela por género, raga, ou quaisquer outros fatores, tal como pessoas do genéro feminino, pessoas LGBTQIAPN+,
indigenas, afrodescendentes e outros. Nessa Série, pautamos por despertar o interesse publico pela Ciéncia
apresentando enredos e/ou jogos que dissertam sobre a vida dessas pessoas desbravadoras, suas contribuigdes, seus
trajetos de descoberta cientifica, bem como conceitos e/ou assuntos que tratam do processo histérico ou atual de seus
desafios diarios

Série17 Astrofisica: gibis sobre Astrofisica, tais como: (ii) Luisa e as astroparticulas: a histéria dos atomos

Os gibis tém sido produzidos usando um método empirico desenvolvido ao
longo de 8 anos (em constante evolugdo). A descri¢do do método pode ser encontrada
em Nunes e Romero [2025']. Vdrios experimentos trazendo evidéncias do uso de HQs
como material diditico em sala de aula foram desenvolvidos e estdo disponiveis em
Catojo (2024), Oliveira (2024), Silva (2021), Souza (2020) e Santos (2019).

4. Conclusoes parciais e Trabalhos Futuros

Este artigo apresentou uma alternativa de material didatico como contribui¢cdo para as
novas praticas pedagédgicas para o Ensino de Computacdo no Ensino Basico do Brasil.
Sdo 185 HQs distribuidas em 17 Séries, contendo gibis de enredo, jogos e guias
pedagdgicos para professores. O projeto Almanaques para Popularizacdo em Ciéncia
da Computacdo (https://almanaquesdacomputacao.com.br/) encontra-se em fase de
aplicacio em escolas e busca de parcerias para desenvolvimento de novos guias
pedagodgicos. O guia pedagdgico € o principal instrumento de ajuda ao professor e o
direciona no processo pedagdgico de uso das HQs em sala de aula sob a luz da BNCC,
para o ensino das diversas dreas da Computacdo. Um conjunto de HQs e guias
existentes no projeto ja foram experimentados e avaliados por professores em sala de
aula, com resultados bastante positivos e promissores. Nosso esforco, para um futuro
proximo, € a construcdo de novos guias pedagdgicos, focando, principalmente, no
Pensamento  Computacional como método de ensino, operacionalizando,
principalmente, uma estratégia eficiente para que professores possam usar as Séries que
ndo possuem a Computacdo como o tema central.
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