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Revistas em quadrinhos produzidas nas escolas‌



            ‌Esse Produto Educacional está associado à tese de
doutorado “Histórias em quadrinhos com uso de
inteligência artificial: uma abordagem sobre doenças
transmitidas por insetos”. Foi idealizado para promover aos
estudantes uma aprendizagem ativa, criativa e autoral.
Onde eles possam desenvolver habilidades e competências
inerentes à cultura digital voltada para a educação.‌

     ‌Nossa proposta foi criar uma oficina sobre Histórias em
quadrinhos, com uso da ferramenta Canva, utilizando a
Inteligência Artificial para criar imagens, para compor
revistas em quadrinhos sobre doenças transmitidas por
insetos, promovendo o protagonismo dos estudantes,
como autor e criador, a partir da pedagogia de projetos.
Como também, foi utilizada para popularizar a ciência e
promover educação em saúde.‌
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APRESENTAÇÃOAPRESENTAÇÃO



 ‌
Apresentar as revistas em quadrinhos sobre
doenças transmitidas por insetos no ensino

de biologia e suas relações com o meio
ambiente, promovendo o protagonismo
estudantil na educação em saúde e na

popularização da ciência.‌

Disponibilizar a sequência
didática utilizada na pesquisa

apartir dos 3MP.‌ ‌

Propor um “Guia prático” com os
elementos necessários para
construção de histórias em

quadrinhos.

Expor o passo-a-passo para criação
de imagens com inteligência

artificial do Canva.

Exibir as revistas em quadrinhos‌ ‌
sobre “Doenças transmitidas‌ ‌

por insetos” para promover
educação em saúde.‌
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 ‌Essa abordagem possibilita compreender a realidade e desenvolver ações
transformadoras que promovem a autonomia e a emancipação do indivíduo
enquanto sujeito histórico e social. Em síntese, ela capacita as pessoas para

participar ativamente das decisões em saúde, para o cuidado de si e de
forma coletiva (Falkenberg et al., 2014).‌

A EDUCAÇÃO EM SAÚDE É FUNDAMENTADA NA CONSTRUÇÃO
DE CONHECIMENTOS EM SAÚDE, ALIADA AO PENSAMENTO

CRÍTICO E REFLEXIVO, CARACTERIZA-SE COMO UM PROCESSO
POLÍTICO-PEDAGÓGICO.‌

EDUCAÇÃO EM SAÚDE NO
ENSINO DE BIOLOGIA‌

 ‌A disciplina de Biologia “transita em diferentes finalidade que acentuam suas
marcas acadêmicas, entre conteúdos e métodos próprios da Ciências
Biológicas”. Esses saberes vêm sendo construídos com novos conteúdos,
conforme os conhecimentos científicos avançaram (Marandino; Selles & Ferreira,
2009). Logo, o papel da escola é ofertar esse tipo de conhecimento por meio de
processos didáticos sobre Biologia e não o de redução e eliminação de conteúdo,
mas, garantir o direito ao acesso dos estudantes aos conteúdos específicos das
disciplinas (Lima e Venture 2024, p.382).‌

 ‌Os Determinantes Sociais de Saúde - DSS, por sua vez, são “fatores sociais,
econômicos, culturais, étnicos/raciais, psicológicos e comportamentais que
influenciam a ocorrência de problemas de saúde e seus fatores de risco na
população” Figura 2 (Buss; Pellegrini filho, 2007, p. 36) Abordar esses fatores nas
aulas de Biologia, permite que os estudantes ampliem uma compressão dos
sobre múltiplos fatores socioeconômicos, culturais e ambientais que influenciam
as condições de vida e saúde da população além do aspecto biológico, para uma
visão mais crítica e integrada da saúde da população (CNDSS, 2008).‌

 ‌A educação em saúde é oriunda da Educação Popular proposta por Paulo Freire,
que exerceu um papel significativo na estruturação e no avanço da Educação
(Stotz, 2020), como uma abordagem que valoriza e reconhece os saberes da
comunidade e tem como princípio fundamental, o fato de tomar como ponto de
partida do processo pedagógico o saber anterior das classes populares.‌
 ‌
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 ‌Essa abordagem possibilita compreender a realidade e desenvolver ações
transformadoras que promovem a autonomia e a emancipação do indivíduo
enquanto sujeito histórico e social. Em síntese, ela capacita as pessoas para

participar ativamente das decisões em saúde para o cuidado de si e de forma
coletiva (Falkenberg et al., 2014‌

 ‌Dentre os temas conterrâneos transversais propostos pela BNCC(2019),
para o ensino médio. Em nossa proposta de ensino, destacamos: meio
ambiente, na perspectiva da Educação Ambiental, abordando as
alterações antrópicas; saúde, destacando os problemas de saúde
relacionados às arboviroses e leishmaniose e a importância da
Educação Popular em saúde; cidadania e civismo, destacando a
convivência social, os Determinantes Sociais de Saúde, e Racismo
ambiental; Ciência e Tecnologias, no que diz respeitos ao uso de
metodologias ativas, e uso de inteligência artificial durante o processo
de aprendizagem.‌ ‌

 ‌Outras formas de abordar o tema saúde e meio ambiente nas escolas, é
através das disciplinas Eletivas. São disciplinas optativas, que compõe a
Parte Diversificada do currículo, é flexível, destinada para aprofundar os
objetivos de conhecimentos da BNCC e fortalecer o projeto de vida
dos(as) estudantes. A Parte Diversificada do currículo está
fundamentada no Art.15 das Diretrizes Curriculares Nacionais gerais da
Educação Básica, na Resolução CNE/CEB nº 04/2010 (Diretrizes, 2024,
p.71 ).‌ ‌

 ‌Uma, das diversas formas de abordar, saúde no ensino de Biologia, é
através dos Temas Transversais (TT). Krasilchik, Marandino, (2007, p.4),
destaca que TT, sobre restauração e preservação ambiental foram
sofrendo modificações, culminando hoje, no que conhecemos como
“educação ambiental”.‌

 ‌A partir de uma perspectiva holística, é essencial trazer para discussão
questões sociais que afetam o bem-estar das pessoas, especialmente
as mais vulneráveis. Comunidades em situação de pobreza, localizadas
nas periferias dos grandes centros urbanos, são mais impactadas por
doenças negligenciadas, como as arboviroses e leishmanioses, em
razão da carência da infraestrutura, saneamento básico e serviço de
saúde. Esses determinantes sociais, evidenciam a desigualdade e
configuram o que as ciências humanas denominam de racismo
ambiental. Trata-se de um tema de grande relevância, que deve ser
comtemplado no ensino de Biologia.‌
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 ‌Nessa perspectiva, Sousa e Moita (2011 ) ressaltam “a sala de aula necessita
se inserir, em um espaço virtual de reflexão, oportunizando a

experimentação ativa, levando os alunos a pensar/refletir antes de atuar”.‌ ‌

AS METODOLOGIAS ATIVAS E A APRENDIZAGEM ATIVAS SÃO DUAS
TEMÁTICAS MUITO IMPORTANTES NAS DISCUSSÕES VOLTADAS

PARA O PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM NA EDUCAÇÃO
CONTEMPORÂNEA‌

METODOLOGIAS ATIVAS‌

 ‌Segundo Führ (2018), esse modelo de ensino, aborda novas Tecnologias da
Informação e Comunicação, interatividade digital, Cultura Maker, inteligência
artificial (robótica), aprendizagem baseada em projetos, currículo
contextualizado e flexível, ensino híbrido, ambiente colaborativo, Jogos digitais e
outros.‌ ‌

 ‌Esse modelo de ensino está associado às Metodologias Ativas e aprendizagens
ativas, sendo duas temáticas muito importantes nas discussões voltadas para o
processo de ensino e aprendizagem na educação contemporânea.‌

A mudança do modelo de ensino causado pela pandemia acelerou uma
transformação digital. Segundo Wef (2020), essa reconfiguração da educação,
expõe características específicas de um novo sistema de ensino e aprendizagem
no âmbito da Quarta Revolução Industrial, conhecida por “Educação 4.0”, que se
configura uma demanda social presente.‌ ‌

 ‌Segundo Moran (2018, p.37), metodologias ativas são abordagens educacionais
que priorizam a participação real dos estudantes no processo de aprendizagem,
de forma flexível e conectada. Trata-se de abordagens educativas que valorizam
a autonomia do estudante, que aprende em seu próprio ritmo, tempo e estilo, por
meio de métodos variados, dentro e fora da sala de aula, com a orientação do
professor.‌
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 ‌Uma das grandes alternativas vigentes da educação do futuro é o de aprender
fazendo, a partir de ambientes colaborativos e ricos em oportunidades,
permeado pelas tecnologias digitais para a Educação 4.0. De acordo com Moran
(2018, p.34), a sala de aula configura-se um ambiente de criação maker, que
busca soluções inovadoras, onde os estudantes disfrutam de uma educação
baseada em projetos em contextos reais.‌

 ‌Essa abordagem possibilita compreender a realidade e desenvolver ações
transformadoras que promovem a autonomia e a emancipação do indivíduo
enquanto sujeito histórico e social. Em síntese, ela capacita as pessoas para

participar ativamente das decisões em saúde para o cuidado de si e de forma
coletiva (Falkenberg et al., 2014‌

a)‌  ‌Refere-se ao fenômeno da expansão e uso das tecnologias digitais, que
promovem reflexões sobre novas maneiras de ensinar e aprender;‌ ‌

b) Refere-se à recomendação dada pelas atuais legislações educacionais
para uso de metodologias ativas como necessárias à melhoria e
transformação do processo educacional, em diferentes níveis e etapas de
ensino;‌

c)‌   ‌Reflexão e disseminação dos paradigmas inovadores em educação,
especialmente o da complexidade, que promovem a produção
científica sob novas bases de o processo educacional acontecer.‌

 ‌As pesquisas em neurociência demonstram que o aprendizado é
singular, cada pessoa aprende coisas distintas, com foco no que é
mais significativo e faz sentido para ele (Moran, 2018). Nessa
mesma perspectiva. Ferrarini, Saheb e Torres, trazem três
aspectos importantes sobre as metodologias ativas, as quais:‌ ‌

 ‌Destarte, são experiências de aprendizagem baseadas no construcionismo, a
partir de materiais simples ou sofisticados, tecnologias básicas ou avançadas,,
não para uma construção técnica ou mão de obra barata, mas na perspectiva de
tornar pessoas autônomas, com senso crítico e inovador.‌

  ‌Essas experiências fazem parte da cultura maker (faça você mesmo), onde o
que importa, de fato não é o recurso disponível, mas a criatividade, a tomada de
decisões, proporcionando uma aprendizagem criativa e colaborativa (Bacich,
Moran, 2018).‌
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PRODUÇÃO DE HISTÓRIAS EM
QUADRINHOS COM TECNOLOGIAS
DIGITAIS‌

A criação de HQs, que antes era privilégio de
bons desenhistas e editores, ou de pessoas
com conhecimento em linguagem de
programação.‌ ‌

Hoje em dia, com as novas ferramentas digitais disponíveis na Web, qualquer pessoa
consegue criar suas próprias histórias. Sugerimos, a seguir, algumas delas:‌

b)‌

f)‌

c)‌

d)‌

e)‌

a)‌ Pixton‌  ‌
https://www.pixton.com/welcome‌ ‌

Make beliefs comix‌ ‌
https://makebeliefscomix.com‌

Story board that‌
 ‌https://www.storyboardthat.com/pt/storyboard-criador‌

Funktoon‌ ‌
https://funktoon.com‌

 ‌Strip creator‌ ‌
http://www.stripcreator.com/make.php‌

Edit‌
https://edit.org‌

G)‌ Canva‌
https://www.canva.com‌
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 ‌Falando mais a respeito da plataforma Canva,‌ ‌
a qual se configura objeto de estudo desse PE.‌ ‌
Ela é uma plataforma digital gratuita de design gráfico,
mas também possui versões pagas.‌ ‌

O USO DO CANVA PARA PRODUÇÃO DE‌ ‌
HISTÓRIAS EM QUADRINHOS COM‌ ‌
INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL‌

  ‌É uma ferramenta que vem ao encontro do professor para ajudá-lo com o que há de mais
avançado em termos de ferramenta de criação, como recurso de trabalho e aprendizagem
colaborativa, apresentações, criação de conteúdo e vídeo. Além disso, traz consigo o valor
inerente à transformação dos modelos educacionais, potencializando por meio de seus
recursos e disseminação de conhecimento para educadores e educandos e todos os
sistemas educacional (Gonçalves, 2022, p.21)‌

 ‌Essa ferramenta é amplamente utilizada e vem tornando-se popular entre usuários no
mundo todo. Segundo a 16ª Pesquisa Anual de Ferramentas para Aprendizagem, em 2022, o
Canva ocupou a 10ª posição entre as 100 principais. Em março de 2023, anunciou a inclusão
de conteúdos alimentados pela Inteligência Artificial. E recentemente, a 18ª Pesquisa,
publicada em setembro de 2024, passou a ocupar a 9ª posição entre as 100 principais
ferramentas para a aprendizagem.‌ ‌

Uma das grandes vantagens dos recursos digitais é a capacidade de personalizar ou adaptar
a aprendizagem, possibilitando que cada estudante desenvolva habilidades e competências
de acordo com suas necessidades e ritmo de aprendizagem (Barroso, 2023).‌

 ‌Segundo B‌arroso (2023, p.54), de acordo com suas características e aplicabilidades, a
plataforma Canva, configura-se um “objeto digital de aprendizagem (ODA) na área de
criação e produção de recursos audiovisuais e também na categoria de trabalho em equipe”.
[CdM1] Ao utilizar o Canva para a produção de Histórias em quadrinhos, a aprendizagem,
torna-se um processo de ensino mais significativo tanto para o educador e quanto para o
educando, aumentando o engajamento e a participação nas atividades propostas.‌

 ‌Destarte, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), sugere que a escola, desenvolva uma
cultura digital, a fim de desenvolver uma competência, em específico, a competência 6, da
cultura digital, que possibilite o uso de tecnologias digitais de comunicação e informação,
permitindo que o uso desse recurso e ferramentas se integre às atividades escolares, para o
cumprimento das metas de aprendizagem (Brasil, 2018).‌

Foi fundada no dia 28 de junho de 2012, por Melanie Perkins, Cliff Obrecht e Cameron
Adams, e lançada em 1 de janeiro de 2013, em Sydney, na Austrália, com o objetivo de

tornar o design de qualidade acessível para todos.‌
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METODOLOGIA DO PRODUTO
EDUCACIONAL‌

Público alvo - estudantes do Ensino Médio‌ ‌

 ‌A metodologia para construção do presente produto‌
 ‌foi realizada mediante os pressupostos dos três Momentos‌ ‌
Pedagógicos (3MP), citados na obra de Delizoicov; Angotti e‌ ‌
Pernambuco, (2018, p.129), organizados em: “Estudo da‌ ‌
Realidade” (ER); “Organização do Conhecimento” (OC) e‌ ‌
“Aplicação do Conhecimento” (AP).‌

1º MP‌

2º MP‌

3º MP‌

Estudo da Realidade - Esse é o momento de ouvir a fala
do outro, de fazer a decodificação inicial, é um
momento que permite pensar com um certo
distanciamento sobre a realidade em que está inserido
e compreender a importância que a pesquisa tem em
seu universo.‌ ‌

Organização do Conhecimento - É nessa fase, que os
professores precisam atender as expectativas, utilizando
as habilidades necessárias para dar conta das questões
colocadas. Aqui, predomina a fala do professor, no
entanto, não descarta a fala e as contribuições do outro.
O que orienta essa fase, é a tentativa do professor
propiciar saltos que não poderiam ser dados sem o seu
conhecimento e experiência.‌

Aplicação do Conhecimento - é o momento de colocar
em prática o que foi aprendido, através de diferentes
formas; projetos, pesquisas, ou seja, é a fase em que os
alunos conseguem aplicar os conhecimentos, em
situações do seu cotidiano. É o momento em que uma
fala, não se sobressai mais do que a outra. Pelo contrário,
juntas exploram as perspectivas criadas, avigoram as
informações e os instrumentos apreendidos e superam
os objetivos estabelecidos anteriormente.‌
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 ‌No Mapa mental a seguir, figura 1, é possível compreender como se
deu a organização dos 3MP e das 7 etapas realizadas durante a
pesquisa: no primeiro momento, realizamos um levantamento dos
conhecimentos prévios dos estudantes sobre as questões ambientais,
sociais, sobre arboviroses e leishmaniose. No segundo momento,
foram trabalhados os temas geradores associados aos conteúdos
conceituais. E no terceiro momento, mostramos como se deu a
construção das HQs utilizando a inteligência artificial e análise da
aprendizagem.‌

 ‌
Figura 1- Fluxograma das etapas da pesquisa baseado nos três momento pedagógicos.‌

Fonte: Elaborado pela autora, (2025).‌
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 ‌Em nossa pesquisa, o estudo da realidade foi dividido em duas
etapas, e cada etapa contemplou duas aulas de 50 minutos. No
Quadro 1, apresentamos a sequência de aulas realizadas no 1º MP,
abordando os conteúdos, os objetivos e os instrumentos utilizados
em cada etapa. Além dos links utilizados para demonstrar a
aprendizagem mais dinâmica e interativa.‌

Fonte: Elaborado pela autora, (2025)‌

1º - MP- ESTUDO DA REALIDADE (ER)
 

 CONTEÚDO OBJETIVO  RECURSO UTILIZADO

 
1ª Aula – 50 minutos
 
Apresentação da pesquisa 
 
 

Apresentar a
metodologia da

pesquisa, possibilitando
uma melhor

compreensão do
processo pedagógico e

os objetivos a serem
alcançados.

 

 
Link de acesso:
 https://www.canva.com

 
2ª Aula: 50 minutos
 
Conhecimentos prévios
 
 

 
Identificar os

conhecimentos prévios
dos estudantes acerca

das arboviroses e
leishmanioses,

transmitidas por
mosquitos, e as

condições
socioambientais em

que vivem.
 

 
Questionário composto
por 13 questões mistas; 

 
Termos: TCLE e TALE
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Para o segundo MP, a organização do conhecimento foi dividida
em três etapas, cada etapa contou com duas aulas de 50 minutos.
No Quadro 2 a seguir, trazemos a sequência de aulas utilizada no
segundo MP‌

 
2º MP – ORGANIZAÇÃO DO CONHECIMENTO (OC)

 

 
CONTEÚDO

 
OBJETIVO

 
RECURSO UTILIZADO

 
3ª Aula- 50 minutos
 
História natural da
doença
 

 

*Planejamento das aulas e
das ações a serem

realizadas e exposição dos
conteúdos.

*Apresentar modelos
explicativos sobre a história

natural da doença e sua
relação com a tríade

ecológica: agente etiológico,
hospedeiro e ambiente.

 
Slides produzidos no

PowerPoint
 

 
4ª Aula- 50 minutos
 
Determinantes
Sociais de Saúde
(DSS)
 
 

 
Abordar os DSS como
fatores no processo de

saúde e doença; discutir o
conceito ampliado de

saúde; abordar
“Saneamento básico” como
tema gerador para dar início

às discussões.

 
Slides produzidos no

PowerPoint
 

Vídeo proposto para
contextualizar a temática.

Disponível no link:
https://www.youtube.com/w

atch?v=2JJNDeUkVtI,
Duração: 3 minutos
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7ª Aula – 50 minutos
 
Racismo Ambiental e A

Propor a
interdisciplinaridade entre
Biologia e Sociologia nas

questões ambientais;
Definir o conceito de
racismo ambiental;

reconhecer as
desigualdades sociais que

contribuem para a
disseminação das

arboviroses em
comunidades específicas.

Despertar para a
participação e engajamento

comunitário, bem como,
chamar a responsabilidade

do Estado para os
problemas ambientais.

 

 
Slides produzidos no

PowerPoint
 

Vídeo proposto para
contextualizar a temática

“Você sabe o que é
RACISMO AMBIENTAL?”

Disponível no link:
https://www.youtube.com/w
atch?v=hTRuVRXLwz0

 
Duração: 8:32 minutos

 
8ª Aula – 50
minutos
 
 
Revisão dos
conteúdos

Promover discussões para
os estudantes conseguirem

interligar os temas
abordados: DSS,

Arboviroses e Racismo
Ambiental. E, por sua vez,

despertar para uma
consciência crítica social

para as questões
ambientais que afetam a

saúde humana e ambiental.

Na Escola E1, utilização de
mapas conceitual como

forma de representação da
compreensão dos

estudantes sobre os
conteúdos abordados. E

Roda de conversa mediada
pelo Wordwall, uma

ferramenta digital, no
modelo “Gira a Roda”.

Disponível no Link:
https://wordwall.net/resourc

e/70721332
 

Na Escola E2, utilizamos
um Quiz contendo 10
questões, por meio na

plataforma Kahoot!
Disponível no Link:

https://create.kahoot.it/detai
ls/071721e5-c2e9-475b-
bcec-b6f94701f121
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9ª Aula – 50
minutos
 
Oficina de
Histórias em
quadrinhos
 

 
Identificar os elementos
para a construção das

HQ: storyboard,
narrativa, personagens,

imagens, cenário,
balões de fala,
letreiramento,
onomatopeia,

enquadramento e
estilo, que propicie a
construção de suas
próprias histórias.

 
Slides produzidos no

PowerPoint
 

Guia para criação de
HQs, produzido pela

autora. 
 
 

Fonte: Elaborado pela autora, (2025).‌

Nesse quadro, apresentamos várias propostas de metodologias
ativas e ferramentas digitais de fácil acesso, disponíveis na Web,
que podem ser utilizadas tanto para introduzir um conteúdo,
como, também, podem ser utilizadas para fazer revisão de
conteúdos de forma mais dinâmica.‌ ‌
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Fonte: Elaborado pela autora, (2025)‌

Para o terceiro MP, aplicação do conhecimento, foi dividido em três
etapas, cada etapa, comtemplou duas aulas de 50 minutos. No
Quadro 3 a segui, trazemos a sequência de aulas do último momento‌

 3º MP – APLICAÇÃO DO CONHECIMENTO (AC)

 
CONTEÚDO

 
OBJETIVO

 
RECURSO UTILIZADO

10ª Aula – 50 minutos
 
Criação do Roteiro

Divisão das duplas e escolha
dos temas que serão utilizados

para planejar uma narrativa
contemplando um tema, local,

problemática e desfecho,
relacionado às temáticas

abordadas durante as aulas.

 
Guia para criação de HQs,

produzido pela autora. 
 
 

11ª Aula – 50 minutos
 Mentoria
(Criando imagens 
com IA)

Apresentar a ferramenta Canva
e o passo a passo para gerar

imagens, personagens e
cenários, por meio de prompts

utilizando IA.

 
Acesso à internet

Notebook
Canva link:

https://www.canva.com
 

12ª Aula – 50 minutos
 
“Criando HQs,
Mão na Massa!”

Produção das HQs utilizando os
prompts para criar os

personagens, cenários e
imagens, descritas

anteriormente no Storyboard.
 

 
Acesso à internet

Smartphone
Canva

 

13ª e 14ª Aula – 
50 minutos
Correção e
Diagramação
 
Análise da
aprendizagem

Mediar a aprendizagem dos
estudantes no processo de
construção, fazer correções

gramaticais e conceitual.
Analisar se houve

aprendizagem significativa
sobre os conteúdos abordados
durante o processo formativo.

Acesso à internet
Notebook

Smartphone
Canva

Questionário
 

 
15ª e 16ª Aulas – 
50 minutos
Culminância da
pesquisa

Socializar as produções das
revistinhas em quadrinhos com
os colegas e com a comunidade

escolar, a fim de promover
educação em saúde através da

popularização da ciência.

Culminância das Revistas
em quadrinhos, no meio

físico e digital.

18‌

https://www.canva.com/


Imagem‌: as imagens são utilizadas nos
quadrinhos para auxiliar a leitura. Elas

representam: cenários, personagens, animais,
tecnologia, expressões faciais etc.‌

GUIA PRÁTICO PARA CONSTRUÇÃO DAS HQs‌
 ‌Elementos estruturantes para a construção das‌ ‌

histórias em quadrinhos‌

Plano‌: as cenas dos quadrinhos podem ser
distribuídas em diversos planos: panorâmico,
conjunto, médio, próximo, close-up e super

close!‌

Tirinhas‌: é a estrutura básica de uma
história em quadrinhos. Ela condensa uma

série de elementos de cenas narrativas
interligadas, que possibilitam a

compreensão de uma determinada ação ou
acontecimento.‌

Mão na massa!‌ ‌
É hora de produzir sua HQ‌.‌

 ‌Ideia: escolha um dos temas trabalhados;
Local: definir o cenário onde vai ocorrer a

história (sua rua, bairro, etc.);
Problematização: apresente um problema;
Desfecho: trace uma estratégia para dar

resolução‌ ‌

4‌

Cenário‌: possibilita o entendimento
universal da história. Ele está relacionado
ao olhar do autor, que pode refletir em um

olhar de habitante daquele lugar ou
imigrante, reforça as intenções, emoções e
desenvolvimento da sequência da trama.‌

Roteiro‌: ele define o número de
páginas, descrição das cenas,

quantidade de quadro por página,
personagens, diálogos, figuras,

cenários etc., ou seja, o roteiro define
como será a concepção de uma ideia.‌

Personagens‌: a criação dos personagens
está ligada ao estilo que o autor pretende

abordar, à forma de se expressar, à
motivação, ao contexto em que este será
inserido, à cultura, ao período histórico, à

classe social, à profissão, valores,
inspirações, emoções e linguagem corporal.‌

Balões‌: conectam a imagem ao texto,
representam as falas dos personagens e

podem apresentar as mais variadas
formatos.‌  ‌Além de efeitos especiais, como

as onomatopeias, que também representam
as entonações gráficas. Os balões também
são influenciados pelas expressões faciais.‌

Fonte: Elaborado pela autora, (2025)‌
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4‌

CRIANDO PROMPTS‌

DENTRO DA PLATAFORMA‌

ACESSO A PLATAFORMA

1.‌   ‌Acess‌e o site:
https://www.canva.com‌

2. ‌Faça ‌login‌ com uma conta
google‌, ou‌ ‌crie uma conta‌
com um ‌e-mail‌ válido.‌

3. ‌Clic no ícone‌ - ‌Redes‌
sociais‌
4. ‌Clic na categoria‌ -‌  ‌Post‌
para‌ ‌instagram quadrado‌
(1080 x 1080).‌

5. ‌Na barra de ferramentas a
esquerda, clic em‌ ‌ ‌- ‌Mídia mágica.‌

 ‌6. ‌Dentro da caixinha de texto -
escreva o ‌prompt ‌para gerar
personagens (animais ou
humanos) cenários/ elementos
gráficos etc.‌ ‌

7. ‌Clic em‌ ‌- ‌Estilo‌ - ‌Arte conceitual.‌

Plataforma de ‌desing‌ Passo a passo‌

Criando imagens com a‌
IA do Canva‌

TUTORIAL‌

Fonte: Elaborado pela autora, (2025).‌
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4‌

GERANDO‌  ‌IMAGENS‌

INSERINDO BALÕES DE FALA‌

8. ‌Clic sobre a ‌imagem ‌que mais se
aproxima da sua narrativa, ela será
direcionada para a área de trabalho.‌ ‌

OBS:‌ copie o‌ prompt‌ para utilizar nos
demais quadrinhos. Faça os ajustes
necessários para gerar novas
imangens e mantenha o mesmo
padrão.‌

9. ‌Clic em‌ ‌- ‌Gerar de novo‌,‌ ‌caso você
queira escolher outras imagens.‌

FAZER DOWNLOAD‌

10. ‌Na barra de ferramentas clic‌
em - ‌Elementos ‌-‌ ‌digite a palavra‌
balões de fala.‌

OBS: ‌todo o texto deve ser
escrito em caixa alta.‌

11. ‌Clic em‌ ‌- ‌Adicionar página‌,‌ ‌e
reinicie todo o processo, a partir
da etapa 5.‌

12. ‌Cilc em -‌ ‌Compartilhar‌;‌

13. ‌Clic em -‌ ‌Baixar‌;‌

14. ‌Clic na opção -‌ ‌PNG‌;‌

15.‌ Clic na opção -‌ ‌Fundo‌
transparente‌;‌

16. ‌Por fim, clic em -‌ ‌Baixar‌.‌

Plataforma de ‌desing‌
Passo a passo‌

Parabéns, você criou sua 1ª HQ!‌

TUTORIAL‌

Fonte: Elaborado pela autora, (2025)‌

Criando imagens com a‌
IA do Canva‌
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Atendendo com importantes contribuições as demandas
atuais da cultura digital na educação, incorporando

elementos essenciais para o ensino contemporâneo.‌ ‌

Este produto educacional é fruto de intervenções
baseadas no protagonismo estudantil por meio

da aprendizagem baseada em projetos.‌ ‌

Ações estas que promoveram o amadurecimento intelectual,
crítico e reflexivo dos estudantes sobre a influência da ação
antrópica no ambiente associado às injustiças sociais que

afetam a saúde humana e ambiental.‌

CONSIDERAÇÕES FINAIS‌

Para os profissionais da educação, o PE representa
uma possibilidade de utilizar uma metodologia ativa
de ótima aceitação entre os estudantes, com seu
caráter lúdico e motivador, contribuído
significativamente para sua práxis em sala de aula.‌ ‌

Ademais, a pesquisa proporcionou um retorno social
imediato, para toda comunidade escolar, que pode
prestigiar a exposição do projeto durante a
culminância, com também, a população de modo
geral, traz como perspectiva um instrumento de
popularização da ciência e de promoção da saúde,
cumprindo com o seu dever social.‌
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