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QUADRINHOS HIPERMIDIA NA APRENDIZAGEM: ABORDAGENS
COMPARATIVAS SOBRE A CONSTRUCAOQO DE OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

RESUMO

Busarello (2011) criou objeto de aprendizagem com base em histérias em quadrinhos
hipermidia com foco na aprendizagem acessivel de representacdo gréfica. Este objeto
favorece uma leitura ndo-linear dos quadros, além de prever a resolucdo de atividades no
decorrer da histéria. ApoOs primeiros testes verificou-se que apesar de eficiente na
aprendizagem, questBes ligadas a motivacdo dos alunos devem ser mais exploradas. Nesse
sentido o autor vem desenvolvendo a segunda verséo do objeto em quadrinhos, onde vem
incrementando mecanicas de gamificacdo na criagdo da estrutura da trama e da navegacao
do artefato. Desta forma, apresenta como proposta deste artigo comparar os dois objetos em
quadrinhos criados. Esta comparacdo explora topicos: da forma como o conteudo de
aprendizagem € inserido na trama das histdrias; de como € estruturada a navegacéo e leitura
das duas propostas; e da contribuicdo dos conceitos de gamificagdo na construcdo dos
quadrinhos. Como resultados identificam-se que quando o conteldo de aprendizagem €
inserido na trama ficcional ha maior aceitabilidade do aluno para aprender esses conceitos.
Os resultados dos exercicios no decorrer da trama fazem parte da navegacdo na histdria
incitando a continuagdo da leitura ou a revisdo de certo conteldo. Mecénicas de
gamificacdo contribuem para que a relacdo entre o resultado dos exercicios e a leitura da
historia se torne mais dindmica. Assim, o resultado remete a uma de vérias continuacdes
possiveis, onde o aluno deve ter que utilizar seu conhecimento para guiar o personagem. A
histéria segue uma estrutura classica, porém € dividia em niveis de dificuldade e apresenta
uma meta especifica. A forma como o aluno passa por estas dificuldades € o que alicerga a
trama. Acredita-se que a introducdo de elementos de gamificacdo contribui para a
construgdo de um artefato mais participativo, favorecendo o aumento da motivagdo do
aluno ao ler e interagir com os quadrinhos.

PALAVRAS-CHAVE: Historia em Quadrinhos; Objeto de Aprendizagem; Gamificacéo

INTRODUCAO

A estrutura peculiar das historias em quadrinhos, além de possibilitar uma maior integracéo
do conteltdo com o imaginario do leitor, também contribui para a criacdo de um contexto
emocional entre a midia e o individuo (EISNER, 2008; HUGHES, KING, 2010). Em um
contexto de aprendizagem, Gerde e Foster (2008) salientam que os quadrinhos tornam
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possivel que o leitor/aluno imponha seu ritmo de leitura e consequentemente de
aprendizagem. McCloud (2006) identifica que em um ambiente hipermidia os quadrinhos
podem assumir uma série de formatos, possibilitando também que a narrativa se desenvolva
de forma linear como ndo linear (BRAGA, PEREIRA, ULBRICHT, VANZIN, 2006;
STEINER, TOMKINS, 2010). Para Murray (2003), a ndo linearidade favorece uma leitura
mais emocional e investigativa, facilitando o processo de assimilacdo de conhecimento
(SOBRAL, BELLICIERI, 2010) e contribuindo para a utilizagdo dos quadrinhos na area
educacional. Quadros (2008) coloca que ao se desenvover uma alternativa para
aprendizagem a distancia é preciso contemplar a criacdo de estratégias diversificadas, onde
0s meios de comunicagdo devem ser mediadores desses processo.

Ao buscar desenvolver alternativas no processo de aprendizagem acessivel,
Busarello (2011) criou e aplicou um objeto de aprendizagem com base em histérias em
quadrinhos hipermidia focado no ensino de conceitos geometria descritiva. Através do
resultado de dois experimentos ( BUSARELO, ULBRICHT, BIEGING, VILLAROUCO,
2013; BUSARELLO, SILVA, SANTOS, FIALHO, ULBRICHT, SPANHOL, 2013) o
pesquisador vem apresentando eficiéncia quanto a utilizacdo desse objeto, tanto para a
aprendizagem do aluno surdo como ndo surdo. Diante disso, e buscando estimular o
engajamento e motivagdo do aluno durante a utilizagdo deste género de objeto de
aprendizagem, o autor vem ampliando a pesquisa, inserindo mecénicas e dindmicas
provenientes dos conceitos de gamificagcdo nos quadrinhos hipermidia influenciando a
forma de navegacdo na midia (BUSARELLO, FADEL, ULBRICHT, 2014; BUSARELLO,
FADEL, ULBRICHT, BIEGING, 2014).

Neste contexto, este artigo tem como objetivo comparar os dois quadrinhos
hipermidia criados pelo autor, com foco na aprendizagem de conceitos de representagdo
gréafica. Esta comparacdo contempla: a forma como o contetido de aprendizagem é inserida
na trama das histdrias; em como é estruturada a navegacao e leitura das duas propostas; e da
contribuigdo dos conceitos de gamificagdo na construgéo do segundo artefato.

Os dois objetos de aprendizagem partem da construcdo de historias em quadrinhos
estruturadas de forma hipermidiatica. A estrutura dos quadrinhos, em si, contribui para que
o leitor imponha seu ritmo de leitura e aprendizagem (GERDE, FOSTER, 2008). Além
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disso, de acordo com Braga, Pereira, Ulbricht e Vanzin (2006) e Steiner e Tomkins (2010)
em um ambiente hipermidia é possivel que uma narrativa se desenvolva tanto de forma
linear como ndo linear. Para Murray (2003), a ndo linearidade favorece que um individuo
possa conhecer uma histdria fora de sua linearidade convencional, e este aspecto corrobora
para uma leitura mais emocional e investigativa, o que, para Sobral e Bellicieri (201)
facilita a assimilacdo do conhecimento. Para a construcdo dos dois objetos se partiu das
variantes: 1. O contetdo da aprendizagem deveria contemplar a disciplina de Geometria
Descritiva; 2. Devem-se seguir parametros que fazem da histéria em quadrinhos hipermidia
um objeto de aprendizagem; 3. Utilizar linguagem e tema apropriados para o publico da
historia; 4. Por estar em um ambiente hipermidia o objeto deve contemplar possibilidade de
leitura ndo linear, ou seja, deve ser capaz de ser desfragmentado.

O primeiro objeto foca no dominio de projec¢do cilindrica ortogonal, enquanto que o
segundo no dominio de sélidos. Em ambos artefatos estes contetudos sdo apresentados no
decorrer da trama, e servem como solugbes para que 0S personagens possam resolver
incidentes na histéria. Para Craveirinha e Roque (2010) uma narrativa interativa deve ser
estruturada de forma que possibilite ao usuario certa liberdade de escolhas pautadas pelas
regras do ambiente, promovendo a impressdo de controle da histéria. Nesse aspecto, 0
desenvolvimento do objeto tem como base a proposta de construcdo de objetos de
aprendizagem apresentada por Vergara-Nunes, Busarello, Dandolini, Souza, Ulbricht e
Vanzin (2011), em que o carater ndo linear da narrativa identifica que o usurario terd uma
Unica entrada e Unica saida do objeto, mas com varias possibilidades de links e atividades
no interior do mesmo. A saida possivel com sucesso € aquela que passa pela resposta do

aluno com retorno positivo ao sistema, durante a avaliacéo final.

PROJECAO CILINCRICA ORTOGONAL NO DRAMA DE UM ADOLESCENTE
TIMIDO

O primeiro objeto de aprendizagem em quadrinhos hipermidia criado por Busarello (2011)
apresenta o contetdo de projecdo cilindrica ortogonal através do drama de um adolescente,

gue em virtude de sua timidez, ndo consegue declarar sua paixdo por uma colega. Buscando
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superar este incidente o jovem utiliza conceitos de representacdo gréfica para, através de
sua imaginacdo, superar a barreira que o impede de falar com a garota. Em determinado
ponto da historia o aluno deve ter que realizar um exercicio, que dependendo do resultado é
direcionada para uma continuagdo, revendo o mesmo contetdo de dominio, ou avangando,

como pode ser visto na Figura 1.

NARRATIVA DO LINK 1

NARRATIVA DO LINK 2

CONTEUDO
PROJECAO
CILINCRICA
DRT%GONAL

NARRATIVA
PRINCIPAL

SECUNDARIA

NARRATIVA l T

0V AALAGAD
CILINCRICA ORTOGONAL NARRATIVA DO LINK 3

Figura 1: Estrutura dos quadrinhos hipermidia tema projecao cilindrica ortogonal
Fonte: Busarello (2011)

CONTEUDO PROJECAO o |

O objeto de aprendizagem é formado por uma narrativa principal linear, onde a
narrativa ficcional apresenta o contetdo de projecéo cilindrica ortogonal inserido na trama e
termina em uma avaliagdo. Além disso, ha uma narrativa secundaria, com o mesmo
contetdo de aprendizagem, mas com diferente historia, que é acessada depois da avaliag&o.
As duas narrativas podem ser lidas como uma Unica histéria, ou como duas separadas. Para
isso, sdo desenvolvidas com base no paradigma de Field (2009) contemplando:
Apresentacdo dos personagens e contexto da histdria; Confronto; Resolucéo; e Pontos de
Virada. Esses aspectos do paradigma sdo construidos de forma que, as duas partes da
narrativa possam ser lidas tanto isoladas, como uma Unica sequéncia.

Ao longo da historia sdo posicionados links que abordam exemplos e contetdo de
aprofundamento no dominio especifico. Estes conteudos possibilitam que o aluno se

aprofunde sobre a ocorréncia de alguns fatos na historia, mas ndo devem ser essenciais para
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0 entendimento da trama narrativa linear. A narrativa desses links tem um carater linear, sua
ndo linearidade esta no fato de estarem acessiveis em dados momentos na historia. Essas
pequenas histdrias paralelas tém retorno para o ponto de onde foram acessadas.

A avaliagdo da aprendizagem ocorre apds a narrativa principal, e implica em
questdes objetivas onde: se o resultado for negativo (N), o aluno é remetido a uma
continuagdo da historia, revendo o mesmo contetdo e com a possibilidade de links; se a
avaliagdo for positiva (S), o usuério é remetido a possibilidade de visualizar outra narrativa
em quadrinhos, que apresenta contetdo diferente daquele que o aluno jé viu. Essa interacdo
ird redirecionar o fluxo narrativo para um determinado desfecho. A Figura 1 ilustra esta
sistematica, redirecionando o fluxo da informacéo para que o aluno continue lendo sobre

um determinado contetdo ou prosseguir para outro.
SOLIDOS AUXILIANDO PIRATAS A ENCONTRAR UM TESOURO

Este segundo objeto de aprendizagem esta em fase final de desenvolvimento e acrescenta na
estrutura de quadrinhos hipermidia conceitos de gamificacdo. A histéria contempla os
géneros de humor e aventura, apresentando trés piratas que em busca de um tesouro devem
enfrentar varios enigmas com base nos conceitos do dominio de sélidos. A escolha por esse
tipo de abordagem tem como base o elemento SituacOes Fantasiosas utilizado nos jogos,
que segundo Li, Grossman e Fitzmarurice (2012) busca tornar as experiéncias dos alunos
mais emocionantes, uma vez que estimula seu imaginario através de situaces que ndo estdo
extrinsecamente presentes.

A estrutura do objeto de aprendizagem € apresentada na Figura 2. Na imagem, cada
retangulo corresponde a uma pagina da histéria, que suporta entre um a trés quadros dos
quadrinhos. As setas apresentam a possibilidade de navegacgdo do usuério. Os retangulos em
azul representam os conteudos dos links. Estes trazem, prioritariamente, informac6es sobre

conceitos que envolvem o conteido do dominio de sélidos.
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Figura 2: Estrutura dos quadrinhos hipermidia tema sélidos
Fonte: Os Autores

Zichermann e Cunningham (2011) salientam que dois dos aspectos de diversdo no
jogo envolvem a exploracdo de um universo ficcional e as emogdes do jogador durante o
jogo. No caso dos quadrinhos criados, o primeiro elemento é abordado na acao direta que o
aluno deve fazer durante a historia, através de links e solugdo de problemas durante a
narrativa. O segundo topico esta diretamente ligado ao desenrolar da historia. Para toda
acdo do aluno hd uma reacdo na histdria. A historia é estruturada por caminhos pré-
definidos conforme o aluno for interagindo com a mesma. Neste caso, se um determinado
personagem precisar ‘acertar’ uma atividade para que possa salvar sua vida, a pressao que o
personagem estiver sentindo é passada ao aluno através do préprio processo de imersdo na
historia hipermidia (MURRAY, 2003).
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Collantes (2013) define que as agdes tomadas pelo jogador durante o jogo sé&o
influenciadas pelo objetivo final do mesmo. Neste caso, deve-se conhecer a necessidade
dramatica dos personagens no primeiro ato da histéria (FIELD, 2009). Assim, os leitores
saberdo aquilo que devem buscar na historia. Além disso, ndo apenas o objetivo final da
historia estd colocado de forma clara, como cada passo que deve ser tomado durante a
mesma. Como exemplo, se para abrir um determinado bal de tesouro os piratas tiverem que
selecionar uma entre trés chaves, e se para isso tiverem que resolver uma atividade de
solidos que dard o formato exato da chave, esta atividade serdq apresentada como um
enigma. Neste caso o conteido de sélidos € necessario para que o leitor consiga conduzir a
narrativa até o fim. Assim, as acfes executadas pelos personagens e, consequentemente,
pelos alunos leitores, tem como parametro o conhecimento de sélidos aprendido durante a
prépria conducdo da narrativa.

Na maior parte da histéria o aluno acompanhard a trama do grupo de piratas,
entretanto, em determinado momento, poder-se-4 acompanhar a jornada de apenas um dos
personagens. Através da Figura 2 identifica-se que a histdéria se subdivide, como nos
quadros 11, 12 e 13. Nesse ponto o leitor devera acompanhar um personagem especifico da
historia. Este aspecto indica que o aluno pode visualizar um mesmo tema através de
diferentes pontos de vista, além de acompanhar o contetdo por intermédio do personagem
que mais se identifica. Por outro lado, mesmo tendo a opg¢do de seguir um personagem
especifico, também o leitor também podera retornar e acompanhar a jornada dos outros
dois, de forma paralela.

As avaliacGes de conhecimento no objeto servem ndo apenas para acompanhar o
aprendizado do aluno, mas também como forma de navegacdo na histéria. Observa-se que
todas as avaliagdes levam a trés possiveis caminhos: se a reposta for correta o incidente sera
superado e a historia seguird o curso pré-estabelecido; entretanto, se a resposta for incorreta,
0s personagens entrardo em conflito até que a resposta correta seja dada. Uma dessas
avaliagOes corresponde aos quadros 08, 09, 10.1, 10.2 e 10.3 da Figura 2.

Nessa parte da histdria os piratas sdo atacados por um monstro marinho enquanto
atracam. Para escapar, 0S personagens precisam entrar em uma choupana, decifrando um

enigma para que a porta seja aberta. O enigma, neste caso, € um exercicio em que por meio
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da planificagcdo de um solido os alunos devem selecionar a chave correta da porta. Caso a
resposta do aluno seja incorreta, a continuagdo da historia mostra um dos piratas lutando
contra 0 monstro marinho, enquanto os outros tentam novamente decifrar o enigma. A

Figura 3 apresenta respectivamente os quadros 10.1 e 10.3 da histéria.

Fonte: Os Autores

O quadro 10.1 é acessado na primeira resposta errada, e apresenta o pirata lutando,
enguanto os outros buscam resolver o problema para abrir a porta. Dessa forma, o aluno
tem a chance de refazer o exercicio. Caso erre novamente, a continuacdo mostrara o pirata
ja sendo capturado pelo mostro, quadro 10.3 — segunda imagem da Figura 3. De acordo
com Li, Grossman e Fitzmarurice (2012) esses diferentes desfechos tém como base a
caracteristica de Metas Claras a um jogo: com acerto da questdo os piratas entram na
choupana, ou, em caso de erro, lutam com o monstro até acertar. Também apresentam a
caracteristica Tempo e Pressdo, uma vez que 0s acontecimentos na histéria sdo apenas

revelados ap0Os a resposta, e a pressdo estd em ndo saber aquilo que acontecera com 0s
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personagens caso 0 aluno ndo acerte o exercicio. Outra caracteristica dos jogos € o
Feedback, pois as continuac6es possiveis da historia sdo construidas de forma que sinalizam

ao aluno se 0 mesmo escolheu a opgéo correta ou incorreta.

Figura 4. llustracdo de parte dos quadrinhos sobre sélidos — quadro 10.2 — resposta certa
Fonte: Os Autores

A Figura 4 apresenta o quadro 10.2 da histdria que representa o quadro seguinte a
resposta correta. Nele, 0s personagens estdo a salvo dentro da choupana. Esse quadro ndo
apresenta a possibilidade de retorno ao exercicio, e 0 aluno deve continuar na navegacao.
Entretanto, neste caso especifico, o aluno devera escolher percorrer a histéria apenas do
ponto de vista de um Unico personagem, uma vez que dentro do chalé ha trés caminhos
possiveis e cada personagem ira seguir um.

Observa-se que 0 objeto € composto por cinco diferentes avaliagdes que divide a
aprendizagem em trés niveis distintos, separando o objeto em trés partes: o primeiro nivel
corresponde a jornada dos piratas até a ilha; o segundo é a separacdo do grupo, onde cada
pirata terd que seguir um caminho sozinho; e o terceira é o reencontro dos piratas e a
resolucdo da histdria, ao encontrarem o bal com o tesouro. Neste nivel também havera a
atividade final do aluno, que o habilitard no conhecimento de Solidos. Essa mesma
distribuicdo respeita a divisdo de uma narrativa linear apresentada por Field (2009), em que
o0 primeiro nivel corresponde a apresentacdo, o segundo a uma confrontacdo e o terceiro a
resolucdo da historia. Essa forma de estruturacdo do objeto se caracteriza tanto por Niveis
como por Desafios e Missdes e pelo Crescimento Continuo de Habilidades dentro do objeto
(LI, GROSSMAN, FITZMARURICE, 2012). Dessa forma, cada atividade ¢ um desafio
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contextualizado pela historia. A medida que o aluno vai conhecendo o contetido de s6lidos
e progredindo na historia, o nivel de dificuldade dos exercicios aumenta.

Os contetdos dos links associados & histéria favorecem a repeticdo de
experimentacOes que sdo enfatizadas pelos exercicios. De forma analoga, as possibilidades
de caminhos sdo identificadas explicitamente nas histérias paralelas da trama — entre
quadros 10.2 e 14 — e as proprias caracteristicas da navegagdo ndo linear. A Recompensa,
outro atributo advindo dos jogos, é identificada na continuidade da leitura, ao final de cada
atividade, e a prépria leitura completa da histéria.

Com base nas caracteristicas essenciais de jogos, apresentadas por Vianna, Vianna,
Medina e Tanaka (2013), identifica-se que o objeto de aprendizagem apresenta a leitura da
historia e a aprendizagem do conceito de Solidos como uma meta clara e objetiva. As
interac6es do aluno no decorrer da narrativa — leitura da historia, aprendizagem e resolucéao
das atividades — sdo objetivos a serem alcangados para que se atingir esta Meta; as Regras
sdo reveladas pela forma de navegacdo na histdria, podendo o aluno optar por ver 0s
guadros da trama e links, como para seguir 0s percursos dos personagens individualmente.
Além disso, na execug¢do das atividades, o aluno entende que ao errar uma questao este ato
interfere diretamente o curso da histéria. Entretanto, ha a possibilidade de o aluno aprender
com o erro e refazer o exercicio.

Murray (2013) identifica que em um meio interativo, a forma de interpretacdo da
narrativa esta embutida na estrutura de regras por onde o sistema funciona e no modo pelo
qual a participacdo do usuério é modelada. Esse item corrobora com o sistema de Feedback,
onde a histéria é utilizada como midia para motivar a aprendizagem do conteudo de
Solidos. Desse modo, os Feedbacks nas respostas levam a leitura de continuidades
especificas da trama. Isso possibilita a constru¢do de uma histdria impar para o aluno, o que
consequentemente afeta seu processo de aprendizagem. Quanto a Participacdo Voluntéria,
observa-se que a utilizacdo de narrativa em historias em quadrinhos hipermidia € um fator
que motiva a participagdo do aluno no processo de aprendizagem (GERDE, FOSTER,
2008, SHORT, REEVES, 2009; HUGHES, KING, 2010; BUSARELLO, 2011). No caso
dos quadrinhos criados, a histéria auxilia na interpretacdo e exemplificacdo de um contetdo

gue pode parecer abstrato aos alunos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo partiu do objetivo de comparar duas historias em quadrinhos hipermidia criadas
como objeto de aprendizagem de conceitos de representacdo grafica, para isso foram
estabelecidos critérios de comparacdo que contemplam: a forma como o conteddo de
aprendizagem € inserida na trama das historias; como € estruturada a navegacgdo e leitura
das duas propostas; e da contribuicdo dos conceitos de gamificagdo na construgdo do
segundo artefato.

Como resultados identifica-se que ambos objetos de aprendizagem partem da
criacdo de histérias ficticias, onde se introduz o conteddo que deve ser aprendido em
incidentes no decorrer das tramas. Ao se pensar a histéria no modelo classico de narrativa,
divido em trés atos: apresentacédo, confrontacao e resolugéo, dividido por pontos de viradas,
pretende-se garantir a melhor elaboracdo dos incidentes justamente de acordo com a
necessidade dramatica do personagem. As tramas principais possibilitam que o leitor/aluno
veja exemplos préticos e abstratos da aplicacdo do dominio especifico, auxiliando na
assimilacdo deste conhecimento. Por outro lado, os links apresentam narrativas paralelas
focadas especificamente no conteddo e ndo na trama. Assim, esses links servem como
complemento de informagdo para que o aluno possa entender a prépria histéria. Como no
primeiro objeto, com foco em projecdo cilindrica ortogonal, 0 dominio ndo é primordial
para a leitura da histéria, eventualmente os conteddos dos links podem passar
desapercebidos, visto que o aluno possa se entreter apenas com a trama do personagem. Em
contrapartida, o segundo objeto, com foco em s6lidos, explora mais o contetdo de dominio
no desenrolar da historia, isso em virtude da incorporacdo dos exercicios na propria
estrutura dos quadrinhos.

A navegacéo, a partir de um conceito de ndo linearidade, possibilita que o leitor
possa acessar um quadro, ou conjunto de quadros, no momento que desejar — 0 que ndo
deixa de ser uma caracteristica dos proprios quadrinhos tradicionais. Entretanto, as historias
ainda sdo construidas de forma linear, pois se entende que o contetdo de dominio necessite

desta linearidade para ser transmitido, além de que ainda sdo necessarios mais estudos sobre
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0 tema. Isso também corrobora com a utilizagdo da estrutura classica para montar o roteiro
da narrativa. De forma geral, o primeiro objeto apresenta um quadro por vez, podendo o
aluno fazer uma leitura do inicio para o fim, passando ou ndo pelos links. O exercicio,
apesar de ser um requisito indispensavel em objetos de aprendizagem, na histdria apenas
habilita uma continuacdo possivel da historia. Este atributo faz parte da navegacdo, mas
como um agente externo a trama na historia. De forma contraria no segundo objeto os
exercicios ao fazerem parte da estrutura da trama sdo essenciais para a leitura da historia.
Mesmo com um fio de historia bem definido, as a¢cdes decorridas dos incidentes — caso 0
aluno erre uma atividade — irdo compor a prépria variacdo da histéria durante a leitura. Essa
possibilidade faz com que a histéria fique mais interativa e participativa. Além disso,
experimenta-se a desfragmentacdo da histéria ao se estabelecer caminhos paralelos,
tornando o segundo objeto de aprendizagem com maior aspecto ndo linear do que o
primeiro. Apesar que nos quadrinhos sobre sélidos, os quadros sdo mostrados em conjunto,
remetendo muito mais aos quadrinhos tradicionais em comparagdo com a opgéo sobre
projecdo cilindrica ortogonal.

Finalmente percebe-se que os conceitos de gamificacdo contribuem para a
estruturacdo de uma narrativa mais participativa. As mecénicas além de favorecerem
solucBes para que os incidentes se tornem mais interessantes, também favorecem maior
participacdo do leitor na historia, contribuindo ao ponto de que este possa criar uma historia
Unica — desde que obedeca as varidveis anteriormente construidas. Estes conceitos sdo
aplicados, com propriedade, apenas no segundo objeto e entende-se da necessidade de
maior pesquisa e experimentacao para este tipo de midia.

Acredita-se que as histdrias em quadrinhos como midia ja oferecem uma grande
gama de possibilidades dentro da area de aprendizagem ou mesmo entretenimento. Ao unir
esta estrutura fragmentada em sequencias de quadros as possibilidades hipermidia e digitais
amplifica-se o potencial dos quadrinhos como meio de comunicagdo. Neste contexto, a
gamificacdo soma na forma de interatividade e até mesmo como elemento para a construcéo
e estruturacdo da narrativa, contribuindo assim para o fortalecimento do desenvolvimento

de midias que tenham como base as historias em quadrinhos.
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