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“Eu ndo sei se podemos mudar o
futuro, mas podemos mudar o
passado. Isto é, podemos mudar
como interpretamos o passado,
como olhamos para ele”

Midoriya Izuku

Fonte: Midoriya Boku no Hero Academia



PRECISO
CONTINUAR.

ENQUANTO
MEU CORPO
AGUENTAR
SE MOVER...

(\)

Fonte: Boku no Hero Academia Volume 77, p.5.

1 Assim como Midoriya tentei varias vezes me convencer que estava “tudo bem” e por varias
vezes lutei sem ter forcas, para proteger aqueles e aquilo que acreditava. Se ndo fosse pelos amigos
e familia jamais chegaria até aqui, as préximas paginas serdo ndo apenas um tema de TCC, cada linha
€ um pouco de mim e de todas essas pessoas.
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Fonte:Naruto.Kishimoto,2014 p.19

2 Traducdo: Acho que isso é o mesmo principio de fé.Vocé precisa se manter acreditando,
tentando aguentando firme até que seja capaz. Pois aqueles a quem foram confiados a esperanca
somos nos...E isso que nos faz sermos ninjas.

Esse é o (ltimo episodio de Naruto ele esta aqui porque marcou uma transicdo em minha vida
passando da juventude a vida adulta superando Bullying passando por todo processo de aceitacdo
tudo que sou hoje valores e principios devo a Naruto me fez vencer o 6dio aceitar e acreditar no amor,
acreditar no mundo e nas pessoas.



RESUMO

O Presente trabalho de Concluséo de Curso (TCC) foi fruto de uma vida inteira lendo
e vivendo dois tipos de quadrinhos, oriental e Ocidental que ajudaram a construir toda
minha personalidade. A ciéncia esta presente nos quadrinhos por mais que as vezes
ela permaneca oculta nas entrelinhas das historias. Nesta perspectiva, o objetivo
principal deste trabalho foi discutir a relacdo entre os personagens de Quadrinhos ja
conhecidos com aspectos da ciéncia e desta forma potencializar a entrada desta
linguagem em sala de aula. Para tanto, abordamos a historicidade dos quadrinhos
ocidentais e orientais com momentos de altos e baixos, sobre as diversas
caracteristicas de alguns personagens, elementos sobre Historias e Quadrinho no
Ensino e de como esta linguagem ganhou espac¢o enquanto campo de investigagao
ao longo dos tempos. Os resultados da insercdo desta relacdo na sala de aula de
Quimica, evidenciaram alguns indicios de que os estudantes se apropriaram de certos
conceitos, relacionando em suas histérias aspectos sobre Ciéncia utilizando alguns
personagens dos Quadrinhos. Esta mediacdo foi realizada durante o Estagio
Curricular Supervisionado Il (ECS), no qual os alunos construiram narrativas tentando
entrelacar contetdos estudados e personagens citados durante todo o processo.
Houveram as mais variadas histdérias as quais analisamos qualitativamente,
embasados na Analise textual discursiva (ATD) de Moraes e Galiazzi (2007). Como
toda mediacdo em sala de aula, enfrentamos algumas limitagdes, porém a pesquisa
nos revelou grande potencialidade da utilizagdo da linguagem dos quadrinhos em sala
de aula.

Palavras-Chave: Histérias em Quadrinhos; Linguagem; Ensino de Quimica.
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1 INTRODUCAO

As Historias em Quadrinhos (HQs) e os Mangas, fazem parte da vida de muitas
criangas, jovens e adultos seja ele nas revistas ou na televisdo (TV) por meio de
desenhos ou animes? (desenhos animados japoneses). Sempre vivenciei essa cultura
desde muito pequeno, sendo um grande apreciador desse tipo de linguagem
interagindo ao maximo com os mais diversos tipos de informacdo advinda dos
quadrinhos, isto me despertou Vvarios sentimentos positivos diferentes dos que
vivenciava na escola.

Desde minha tenra infancia a escola nédo era para mim um lugar acolhedor o
qual realmente ndo gostaria de estar, sempre me causava inimeras tristezas seja pelo
“pullying ou por dificuldades na aprendizagem sem nenhum tipo de incentivo. No
mundo dos quadrinhos era diferente, ali vivencie por exemplo historias de super-herois
que sempre ajudavam os mais fracos com histérias onde as amizades eram
importantes e interiorizando que a perseverancga e o nao desistir eram importantes.

Além de me ajudar a superar o Bullying vivenciado na escola e também a
depressao, os quadrinhos me mostravam que ainda existia esperanca e nao apenas
comigo, pois em alguns casos muitos dos quadrinhos séo responsaveis por salvar,
motivar e fazer com que jovens e adultos possam superar de forma positiva
determinadas fases da vida.

Sempre gostei bastante de super-Herdis e superPoderes, um comportamento
natural dos que séo excluidos pela sociedade, achando que talvez assim pudéssemos
nos salvar. Enquanto a convivéncia na sociedade sempre foi dificil para mim, nos
qguadrinhos existia uma forma de entretenimento e ndo apenas isso, todas as histérias
de superagéo e resiliéncia me confortaram e me diziam para continuar e viver aguelas

histérias, naquele momento foi o0 que de fato ajudou a mudar minha vida.

3 Animes s&o conhecidos como (desenhos animados japoneses).

4 “Bullying” é derivado da palavra "bully" (tirano, brutal). O bullying corresponde a préatica de
atos de violéncia fisica ou psicoldgica, intencionais e repetidos, cometidos por um ou mais
agressores contra uma determinada vitima.
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Foi justamente nas leituras de Mangas e Quadrinhos observando as histérias de
cada herdi ou vildo , que acabei percebendo que aquilo que realmente os tornava
herdis ou vildes além dos superpoderes eram suas virtudes e o ser resiliente e isso
foi determinante ao longo de toda minha trajetéria como aluno até mesmo na
universidade, que me ajudou durante todo esse tempo. Podemos associar esta
questdo com o que Luyten (2012) discute quando afirma que o Manga traz consigo
em sua esséncia a ideia do heroi, guerreiro valente, que coloca sua vida em jogo para
salvar o indefeso sempre focando em autodisciplina e perseveranca.

Mesmo o0s quadrinhos me ajudando a superar diversos problemas na
sociedade, preconceitos e inclusive o édio, esse tipo de midia sempre foi visto como
inferior e feito somente para criangas o que acaba por afastando grande parte do
publico. O que ndo concordamos, pois existem varios autores que tratam temas muito
sérios como politica e até mortes como € o exemplo de V de vinganca e The Hell.

Originalmente quadrinhos foram baseados em leituras mais simples que eram
construidas em péaginas de jornais e esse esteredtipo acabou sendo carregado ao
longo dos anos sendo marginalizado e mal visto tanto por quem vivenciou o género
literario quando por escolas e pais de alunos. Segundo Viana (2013), as HQs séo
consideradas como tema infantil, juvenil, algo ndo muito sério, tal afirmacdo gera
preconceito e menosprezo por parte de muitos, que as consideram uma espécie de
cultura inferior. Seu "publico" é considerado a "massa", que seria amorfa, acritica,
infantil. Sem duvida, este preconceito tem razdes e também consequéncias sociais.

No Brasil a pesquisa com quadrinhos sofreu muitas resisténcias. "Em 1960 O
professor José Marques de Melo enfrentou varias barreiras para incluir as histérias
em quadrinhos nas pesquisas da universidade brasileira, consideradas na época um
objeto de estudo desqualificado” (MOURA, 2012, p. 29).

O professor coordenou estudos com quadrinhos no Brasil, também fundou uma
gibiteca e um nucleo de pesquisas na universidade de Sao Paulo. Além dele, nomes
como Alvaro de Moya, Antonio Luiz Cagnin, Moacy Cirne, Sonia Luyten e Waldomiro
Vergueiro, enfrentaram o preconceito na academia e se dedicaram ao estudo dos
guadrinhos durante os anos 70. Hoje, estes sdo considerados precursores e
importantes pesquisadores da area (RAMOS; CHINEN, 2013).

Quadrinhos sofreram e ainda sofrem rétulos nas escolas e academias por seus
esteredtipos, “Quadrinhos sédo coisas de meninos”, “Quadrinhos sédo para criangas”.

Todavia, concordando com Ramos (2010, p. 17) “[...] quadrinhos sao quadrinhos. Pois
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estes possuem uma linguagem propria, que usa mecanismos proprios para
representar seus elementos culturais e narrativos. Quadrinhos sao para quem quiser
independente de género ou idade”

Sobre isto, Neto (2014) em pesquisa realizada com leitores de quadrinhos que
frequentam a comics House® a faixa etaria dos frequentadores mais assiduos esta
entre 21 e 35 anos a menor faixa esta entre 12 e 14 anos, onde a maior parte destes
leitores possuem formacao universitaria cerca de 47% e pos graduagdo 29% sendo
que os estudantes de ensino Médio representam 24%.

A pesquisa também nos mostra dados interessantes sobre a adesdo de
meninas como leitoras, descrevendo que em sua pesquisa tanto homens quanto
mulheres séo iguais leitores de quadrinhos e isso se deve ao crescimento dos Mangas
no Brasil pois este tem histdrias voltadas ao publico também feminino. Assim, como o
crescimento dos Animes no Brasil (desenhos animados Japoneses) permitindo a
popularizacéo de novos leitores (NETO, 2014).

Os leitores de quadrinhos tem em uma de suas caracteristicas principais
acompanhar seus heréis favoritos durante um periodo bastante longo, essa
caracteristica € muito presente em comics americanas, 0 que do lado dos Mangéas
ocorre um pouco diferente pelo viés mais voltado a histérias com comeco meio e fim,
mas mesmo assim ambos tém por caracteristicas ser longevos e trazer consigo seus
leitores durante um longo periodo.

Muitas vezes essa é a principal barreira para utilizacdo de quadrinhos no
ensino, mas de acordo com a literatura da area, VERGUEIRO (2006); BARBOSA,
(2004); RAMOS (2010), VILELA, (2010). Essa situacao tem melhorado assim como a
aceitacdo desta linguagem e também a metodologia de ensino, que pode produzir
mudancas significativas na aprendizagem. Assim como comenta Lerner (2002, p.28),

A partir do século XX, as histérias em quadrinhos foram ganhando seu espago.
Nao h&d como saber se essas barreiras deixaram de existir. Ainda s&o
pouquissimas escolas que incorporam essa pratica em sala de aula. Algumas
delas ainda seguem um modelo de linha pedagdgica tradicional, utilizando
apenas o livro como material didatico e direcionado para praticas de leitura.
Desse modo, encontramos um grande desafio em sala de aula: formar alunos
leitores dispostos a encontrar outras formas possiveis de literatura e que sejam
capazes de apreciar as diferentes formas e qualidades literarias.

5 Comics House so lojas especializadas na comercializacéo de quadrinhos sendo frequentada
por leitores de todas as idades.
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Desta forma, acreditamos que usar personagens dos quadrinhos no ensino é
algo muito motivador e foi de longe a melhor experiéncia em todos os anos de
universidade. Poder compartilhar isso durante meu Estégio Curricular Supervisionado
com os alunos em sala de aula é convida-los a um mundo onde existem possibilidades
infinitas, em que o processo de ensinar e aprender podem produzir mais sentidos no
Ensino de Quimica que sempre foi visto como algo complexo e de dificil compreenséao.

Como dito anteriormente os Quadrinhos fazem parte da vida de muitos jovens
e adultos e cada um com uma trajetéria de vida e diferentes motivos que nos fazem
apreciar esse tipo de linguagem. Durante a graduacdo passamos por diversas
disciplinas que acabam fazendo-nos optar por algum caminho na area da quimica,
seja ela por influéncia de professor ou por alguma area que gostamos.

Este trabalho teve inspiracdo também em conversas com colegas, com
perguntas como; quem tem o soco mais forte? Hulk, Superman ou Flash; como seria
possivel matar o Wolverine? Sem saber estava tomando esse caminho mesmo se
afastando em algum momento, em conversa com professores e colegas
principalmente nos estagios onde acabou sendo delimitado trabalhar com a temética
dos personagens de quadrinhos. Foi nos estagios que constatei as potencialidades
da temética, assim tornando cada vez mais sélida a ideia da utilizacao de personagens
dos quadrinhos em sala de aula no ensino médio.

Diante de todos estes aspectos, realizamos uma insercao sobre esta linguagem
vinculado ao componente de Estagio Curricular Supervisionado, em uma turma de 1°
ano de Quimica no Ensino Médio.

Durante esse texto discutiremos aspectos importantes dos quadrinhos, suas
origens como também sua relacdo em sala de aula e de que maneira os personagens
construidos nas HQs podem ser vetores de uma abordagem quimica que perpassa
por conceitos e formas de linguagem, como a narrativa e torna-se objeto de
reconstrucao de saberes.

Em um primeiro momento discutiremos o que nos levou a escolha do tema e o
problema de pesquisa, assim como objetivos que a compdem com questbes
importantes em suas entrelinhas.

Por conseguinte, no referencial tedrico, comecamos com as origens dos
quadrinhos em um recorte das principais informacdes a respeito do surgimento e
desenvolvimento da Nona Arte, desde o menino amarelo até os filmes para Tv do

homem aranha. Assim como o desabrochar da arte japonesa dos Manga e sua rica
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historia que se confunde com a historia de seu povo. Em um terceiro momento
trataremos da diferenciacdo entre Manga e HQs. Em seguida, discutimos sobre a
ciéncia oculta nos quadrinhos onde apresentamos como personagens de HQs cada
um com suas caracteristicas mesmo construido em primeira vista apenas para
entretenimento, pode ser utilizado no ensino mais especificamente nas ciéncias.
Gracas a ficcao cientifica seres dotados de poderes e habilidades Unicos podem ser
incorporados de alguma maneira a abordagem de alguns conceitos.

Abordaremos também as potencialidades dessa abordagem no ensino de
ciéncias como um todo, desde sua marginalizacdo a tempos atras até os dias atuais,
onde quadrinhos estdo presentes até em orientacdes curriculares.

No préximo item discutimos sobre a metodologia utilizada neste trabalho, que
consiste na Andlise Textual Discursiva (ATD). Posteriormente, apresentamos e
discutimos nossos resultados obtidos neste processo. E por fim, as consideracdes

finais problematizando os erros e acertos, limites e potencialidades de todo processo.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Entendendo que a utilizacdo dos quadrinhos no Ensino de Ciéncias €
algo relevante para insercdo nas praticas de ensino, o foco principal desta
pesquisa, deriva da linguagem das histérias em quadrinhos, priorizando os
personagens e a existéncia da Ciéncia presente nos enredos de suas historias.
Para tanto, analisamos a utilizagcdo desta linguagem em uma vivéncia de
Estagio Supervisionado no Ensino Médio, problematizando as potencialidades
e limitacdes dessa abordagem.

Levando em consideracdo estes aspectos podemos levantar o0s
seguintes questionamentos: Como a linguagem dos quadrinhos, especialmente
a utilizacado de alguns personagens pode ser utilizada no Ensino de Ciéncias?
Quais os limites e potencialidades da interagéo dos estudantes com este tipo

de linguagem?
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1.3. OBJETIVOS DA PESQUISA

1.3.1 Objetivo geral

e Potencializar a utilizacdo dos Quadrinhos na Escola, especialmente

seus personagens, enfatizando sua relacdo com a Ciéncia.

1.3.2 Objetivos especificos

e Analisar a interacdo da utilizacdo desta linguagem em sala de aula, por
meio da construcao de narrativas pelos estudantes;

e Problematizar a relacdo da ciéncia com o0s personagens dos
Quadrinhos;

e Potencializar o uso de personagens de HQs e Mangas em sala de aula.

2.REFERENCIAL TEORICO

2.1 SOBRE A ORIGEM DAS HISTORIA EM QUADRINHOS

As HQs tém origem estadunidense e tratam de variados assuntos desde de
seus primeiros exemplares. O primeiro quadrinho a ser publicado foi o Yellow Kid que
teve sua circulagdo no New York Recorder, e foi o primeiro exemplar de quadrinhos
comerciais como conhecemos hoje.

Historicamente os quadrinhos tiveram um periodo de transi¢céo entre 0s séculos
XIX e XX, saindo do anonimato e ganhando espaco nos jornais as quais tinham os
formatos de comics strip,® que hoje é o nome popular para estrutura de uma HQ.
Existiam elementos basicos como os quadros e os baldes com falas e as legendas
foram desenvolvidas ao longo do tempo (SILVA, 2006).

No desabrochar do século XIX, duas obras estavam dividindo a opinidao dos

leitores de quadrinhos, um deles era considerada a primeira HQ do mundo "The

6Comics strip: Também conhecidas como tira comica, tira de jornal ou tira diaria.
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Yellow Kid", (criado pelo norte-americano Richard F. Outcault em 1895), ja a outra era
intitulada "Katzenjammer Kids" de autoria de Rudolph Dicks um aleméao naturalizado
norte-americano, sendo publicada em 1897 (CAMPQOS, 2013).

Nos dois quadrinhos podemos observar que tanto o Yellow Kid, quanto o
Katzenjammer Kid seguiam algumas estruturas que conhecemos hoje, mas de forma
bastante simplificada de contar histérias, pois estas foram publicadas nos jornais da
época.

A obra do americano Richard F. Outcault publicada no Sunday New York
Journal, a primeira obra que faz inclusdes de baldes para falas que anteriormente
vinham apresentados de forma separada, diante disso os americanos acabaram o
nomeando como primeiro quadrinho (LOVETRO, 2011).

A seguir apresentamos a Figura 1 para exemplificar a primeira HQ

estadunidense:

Figura 1 Yellow Kid a primeira HQ

s NEW YORK JOURNAL. SUNDAY. OCIORER =4, 1507, —

THE YELLOW KID TAKES A HAND AT GOLF.

—

Fonte: Yellow Kid Richard F. Outcault em 1895

As HQs foram impulsionadas pela distribuicdo em grandes jornais americanos
0 que facilitou sua circulagdo na grande massa. Segundo Vergueiro (2010), foi nos
Estados Unidos o ambiente que apresentou as melhores condi¢cbes para o
florescimento e transformacgéo dos quadrinhos em um produto de consumo massivo,

como de fato ocorreu no século XX,

Nos primeiros anos da HQ (1900-1920), predominava o quadrinho estilizado
e as histérias eram essencialmente humoristicas. Além disso, os cenarios
eram bem elaborados e havia uma preocupacédo ao retratar a natureza e 0s
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animais. Na época poés-guerra, havia duas correntes: os humoristas e os
intelectuais. Os cendrios passaram a ter uma grande elaboracéo na parte dos
mobiliarios, das vestimentas, das personagens, simbolizando os “novos
ricos”. Nesse periodo, sao criados os Syndicates norte-americanos, que,
além de possuir direitos sobre os trabalhos dos desenhistas (sobre a venda
e a distribuicao), ficavam responsaveis por manter um codigo de ética: as
historias ndo devem ofender nenhum leitor, ndo deviam conter palavroes
explicitos (que poderiam ser substituidos por sinais convencionais), nao
devem conter sugestdes de imoralidade, deviam evitar cenas de violéncia
com mulheres, criancas e animais etc. (FURLAN, 1984, p. 29).

A partir de 1930 as HQs tiveram sua era de ouro deixando um pouco de lado o
viés mais humoristico dos primeiros anos e dando espaco a quadrinhos de ficcédo
cientifica, guerra e faroeste no inicio desta década podemos citar o surgimento de
Tarzan e no fim da década os famosos Superman e Batman.

Na década de 1940, com a entrada dos Estados Unidos na Segunda Guerra
Mundial, proliferaram os herdis de quadrinhos com superpoderes que, mesmo na

ficcdo, também se engajaram nos combates,

Jack Kirby e Joe Simon criaram o “Capitdo América” e William Moulton
Marston e H. G. Peter a “Mulher Maravilha”, simbolos do poder
americano. Em 1940, surgiu o “Capitao Marvel”, de C. C. Beck, e Will
Eisner criou seu revolucionario personagem “The Spirit”, que, em suas
histérias completas, “deu uma dimenséo nova em termos de linguagem
a ja quase cinquentenéria forma de expressao” (GOIDA, 2011, p. 10).

A figura 2 a seguir ilustra algumas das diferencas que surgiram na década de 40,

com personagens mais adultos e com um foco diferente do que existia anteriormente
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Figura 2 : The Spirit

The Detftroit News
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Fonte: The Spirit Will Eisner 1940.

Entre 1950 e 1980 as HQs sofreram uma perda de popularidade, j& ndo eram
bem vistas pois comecaram a abordar temas mais complexos e de cunho critico que
com o decorrer das décadas acabaram tendo exageros em suas histérias. Levando
os quadrinhos a figurarem em movimentos livres os chamados Undergrounds onde
puderam abordar temas considerados tabus. "Com a exploséao da Guerra do Vietnam
e 0 movimento hippie, surgem as HQs underground, ou marginais, que tratavam de
temas polémicos, como drogas, homossexualismo e movimento feminista" (FURLAN,
1989, p. 32).

A mudanca de patamar dos quadrinhos se deu em 1980 quando Frank Miller e
Alan Moore trouxeram Batman o cavaleiro das Trevas (1985) e Alan Moore fez sua
releitura do universo dos super-herdis com “V de Vinganga” (1983) e Watchmen
(1986); que traziam os super-herdis de volta as HQs com uma violéncia jamais vista
no género. A figura 3 a seguir exemplifica este episodio:
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Figura 3 : Batman o Cavaleiro das Trevas

Fonte: O Cavaleiro Das Trevas Frank Miller 1985.

Tanto HQs nipbnicas como norte americanas, possuem um potencial imenso
quando aplicadas a varias areas da educacéo, tanto que existem inimeros trabalhos
falando sobre as potencialidades do uso de HQs em sala de aula e com as mais
variadas metodologias. E ainda trabalhos que utilizam outros géneros discursivos
para trabalhar esta linguagem, como exemplo podemos citar a pesquisa de Fioresi
(2016) que aliou a Divulgagdo Cientifica com as HQs. O principal objetivo desta
pesquisa foi investigar como estudantes do ensino médio divulgariam assuntos sobre
Ciéncia e Tecnologia a partir da leitura de textos de Divulgacdo Cientifica,
desenvolvendo para isto, histérias em quadrinhos. A autora ressalta ainda sobre “[...]
a importancia de se trabalhar com diferentes géneros em sala de aula que incentivem
a leitura. Sendo que este trabalho pode e deve ser realizado em qualquer aula e nédo
apenas nas aulas de Lingua Portuguesa, como normalmente ocorre” (FIORESI, 2016,
p. 19).

Acreditamos desta forma que os quadrinhos, além de serem uma forma de
entretenimento popular gue sdo consumidas por pessoas de todas as idades, também
podem ser exploradas relacionando com a ciéncia e ainda serem utilizadas de

inumeras formas com diferentes metodologias.
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2.2 DIFERENCIACAO ENTRE MANGAS E HQS

Acreditamos ser bastante pertinente realizar uma diferenciacdo do que sao
HQs e Mangas pois essa € uma questdo bem presente no cotidiano de quem nao
possui muita exposicao a esse tipo de linguagem, podemos dizer que tanto Mangé
guanto as HQs sdo quadrinhos com suas peculiaridades especificas.

Em meados dos anos 30 os quadrinhos deixaram de tratar de assuntos do
cotidiano e se voltaram para historias de ficcdo, guerra e faroeste trazendo aos
quadrinhos uma linguagem mais adulta e séria. Foi nessa época que surgiram
personagens como Batman e Super-homem, essa tendéncia acabou aumentando no
pos-guerra pois super-herdis eram vistos como simbolos de um pais (XAVIER, 2014).

Quase na mesma época em que 0s quadrinhos americanos tém o seu apice
por volta de 1939 surgem os primeiros esbog¢os do que conhecemos hoje como
Manga.

Na década de 40, exatamente em 1946 foi criado o primeiro Manga moderno
intitulado Shin Takarajima em traducdo Nova ilha do tesouro escrito por Osamu
tezuka, considerado o primeiro autor de Manga como também mais importante, com
mais de 200 paginas em Shin Takarajima reinventou os quadrinhos japoneses com
diversos elementos, entre eles a linguagem cinematografica antes inexistente. Foi tao
inovador que Tezuka foi considerado o precursor dos Mangas e criador das principais
caracteristicas dos Mangas atuais, como olhos grandes que ressaltam sentimentos e
emocoes (SANTANA CARLOS, 2009).

No pdés-guerra o Japao também teve dificuldades econémicas e com a vitéria
dos aliados os Estados Unidos acabaram tendo bastante influéncia naquilo que era
produzido de entretenimento pelos japoneses influenciando varios artistas que tiveram

contato com os quadrinhos americanos.

Os quadrinhos japoneses surgem ndo como uma coépia do trabalho dos norte-
americanos ou ingleses, os primeiros a levar os conceitos de quadrinhos e
humor gréfico para o Japdo, mas como um reflexo da propria forma japonesa
de perceber o mundo (BARBOSA, 2005, p. 109).

Foi com influéncias dos longas-metragens animados de Walt Disney e cinema

europeu, que Osamu Tezuka desenvolveu as caracteristicas conhecidas dos Mangas.
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Essas influéncias contribuiram para uma fluidez visual que permite a movimentacéo
dindmica dos olhos dentro de uma péagina (UETA; GUSHIKEN, 2011).

Um dos principais elementos narrativos do Manga é explicado por Masashi
Kishimoto, autor de Naruto

A linguagem japonesa é rica em palavras que imitam sons. Mangas usam
onomatopeias e outras palavras desse tipo para dar mais dinamica a
situacdo. A onomatopeia por si propria cria impacto visual, proporcionando
blocos que ampliam o poder das imagens. Enquanto o leitor acompanha a
historia, sua consciéncia é estimulada por sugestdes auditivas e visuais
fortes. (KISHIMOTO, 2009, p. 4).

Mesmo com a influéncia americana, o Japdo ainda manteve suas
caracteristicas e manteve sua esséncia cultural como a “escrita da direita para
esquerda os olhos grandes e nariz pequeno assim como o desenho preto e branco"
(UETA; GUSHIKEN, 2011, p.7).

Outra grande marca que diferencia os quadrinhos nipdnicos, estdo em sua
segmentacdo, ou seja, separacdo das obras em faixas etarias; Shogaku para
criancas, Shonen para meninos Shoujo voltado para meninas Seinen que séo voltados
a homens e mulheres (SANTANA CARLOS, 2009).

Ha também uma caracteristica dos quadrinhos nipdnicos que denotam que
existem sim semelhancas, mas também ha muitas peculiaridades entre ambos que
sdo os animes’ japoneses “Surgem a partir das histérias em quadrinhos e ganham as
telas em forma de animacdes ou de Live Action®" (NAGADO, 2005, p.50). Muitas
vezes esses animes sao adaptacdes com algumas mudancas das obras originais.

Conforme Gravett (2006, p. 156),

Estima-se que a industria de Manga tenha um lucro anual de 5 bilhies de
doélares embora tenha somente ha- pouco tempo se despertado para o
mercado internacional. De acordo com uma pesquisa recente do Instituto de
Pesquisa Marubeni, as exportacdes de quadrinhos cresceram 300% entre
1992 e 2002, enquanto outros setores exibiram um crescimento de apenas
15%.

” Anime: se refere a animacéao que é produzida por estudios japoneses. Para os ocidentais, a
palavra se refere as animac8es oriundas do Japao

8 Live Action: é um termo utilizado para definir os trabalhos que sao realizados por atores reais,
ao contrario das animagoes;
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Em 1990 apds o recomeco dos quadrinhos e seu enorme sucessO esses
comecaram a ganhar ainda mais espaco e publico, mas em contrapartida os anos 90
também ficaram conhecidos como a era dos Mangas, assim as HQs acabaram por ter
que dividir seu espaco com esse novo tipo de narrativa presente nos quadrinhos

japoneses.

Nos anos 2000 os quadrinhos alcancam outro tipo de linguagem a
cinematografica, com as novas tecnologias as falas dos herdis ganham vida no
cinema. Como salienta Rosa (2014, p.51) "desde a estréia do filme “Homem-Aranha”,
em 2002, ndo ha um ano sem que pelo menos um personagem de quadrinhos ganha

vida no cinema”.

Enfim, nos dias de hoje, os quadrinhos representam, sem dulvida, em todo o
mundo, um meio de comunicacdo de massa muito popular tanto em criancga,
jovens e adultos: nos quatro cantos do planeta, as publicacBes do género
circulam com uma enorme variedade de titulos com milhares de exemplares,
adquiridos e consumidos por um publico fiel, sempre avido por novidades
(VERGUEIRO, 2012 p. 7).

Ja os Mangas por sua vez abordaram toda a cultura oriental com suas préprias
caracteristicas o que os diferencia dos quadrinhos americanos, com a derrota do
Japao no final da guerra, quando acabou sendo dominado pelos Estados Unidos e
com a crise econdmica causada no pés-guerra houve uma forte influéncia capitalista

no pais.

Grande parte dos artistas japoneses tiveram influéncia dos quadrinhos
ocidentais podendo mesclar a cultura oriental com o que ja era construido no ocidente.
Assim no ocidente os quadrinhos acabam sendo reconfigurados para valores e

culturas, forma de escrita local. De acordo com Paul Gravett (2006),

Com o Manga, os japoneses mostraram a mesma facilidade que tiveram com
0 automével ou o chip de computador. Eles tomaram os fundamentos dos
guadrinhos americanos — as relacfes entre imagem, cena e palavra — e,
fundindo-os a seu amor tradicional pela arte do entretenimento, os
“niponizagéo” de forma a criar um veiculo narrativo com suas proprias

caracteristicas. (GRAVETT, 2006, p.50)

Assim, tanto Mangas e animes acabaram se fixando no mercado, sendo
considerada um produto de massas reerguendo o Japao no pés-guerra movimentando
a economia e transformando os animes e Mangas como simbolos japoneses.

Muitas influéncias surgiram no pOs-guerra e nasceram as primeiras revistas

voltadas apenas para meninos a "Shonen Club" e que logo foi expandida a "Shojo
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Chub" para meninas, com inumeras publicacbes que acabaram sofrendo censura
devido a guerra e a escassez de papel. Apds o término da guerra a populacédo do
Japéo precisava de um meio de entretenimento simples e de facil acesso e que fosse
barato, com isso se deu a expansdo do Mangé e sua popularidade por meio dos

chamados Mangas de aluguel, pois inicialmente ainda eram caros.

Em meio a esse crescimento dos Mangas, foi editada em 1946 a primeira obra
de Ozamu Tesuka (Nova ilha do tesouro) onde se observa muito do estilo atual de
Mangas, como mostra a figura 4 a seguir, de Osamu Tezuka e como ele era inovador
para época podemos observar algumas caracteristicas como olhos e nariz e o

desenho em preto e branco.

Figura 4 A Nova llha do Tesouro

Fonte: Tezuka, O. (1946)

Osamu Tezuka trabalhou 4 décadas (1946 a 1989) para os quadrinhos e ajudou
na popularizacéo global dos Mangéas juntamente com a popularizacédo dos animes em
1970.

Os Mangés invadiram o ocidente com a popularizacédo da internet nos anos
2000, quando animes ja eram bastante populares desde a década de 1990 atraves
dos Animes (cavaleiros Do Zodiaco, Shurato, Dragon Ball Z) que além do sucesso fez
com que toda a cultura japonesa fosse amada no Ocidente.

Percebemos que Mangas e Comics americanos tém suas semelhancas e um
comeco muito parecido, mas as culturas sdo diferentes alterando assim algumas
narrativas em determinados materiais. A cultura oriental e cheia de pressdes do
cotidiano e muito agitada e a maneira de agir € muito diferente do ocidente o que

acaba sendo transposto nas paginas dos Mangas
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Concordando assim com Luyten, (2000, p.40)

Uma das explicacdes pode ser encontrada nos personagens do Manga, que,
ao contrario dos super-heréis produzidos no Ocidente, sdo herdis concebidos
a partir do mundo real, nos quais as pessoas podem encontrar, além de uma
espécie de miniatura de suas vidas, os ingredientes para vivenciar suas
fantasias. Sao abundantes e oferecem uma valvula de escape silenciosa,

afeita aos japoneses, que preferem reprimir e interiorizar seus sentimentos.

E segundo Grevett (2006), a férmula mais comum do género consiste em
acompanhar um estreante de sucesso improvavel, mas altamente talentoso,
frequentemente o perdedor ou o menor da turma, desde o treinamento rigoroso de
seu mestre até o triunfo final contra todas as expectativas.

Naruto e Boku No Hero Academia sdo exemplos onde o personagem comeca
sua jornada desacreditado ou até mesmo inferiorizado e ao longo da sua jornada
acaba superando expectativas e cumprindo o objetivo ao final de uma longa jornada.

A seguir observamos trés Mangas bem conhecidos no japdo: Naruto Volume 1

e Volume 72 e o outro é o recente "Boku no Hero" academia volume 3:

Figura 5 Mangas Naruto

Fonte: Kishimoto (2002 e 2014)

O Manga e sua estrutura como é conhecido internacionalmente, passou por
constantes modificacées se adaptando, mas nunca deixando de lado o cotidiano a
cultura e Historia japonesa pois foi com essas adaptacfes que os Mangas se tornaram

uma escrita fluida e dinamica.

Quando se define uma identidade mediante um processo de abstracdo de
tracos (lingua, tradicBes, condutas estereotipadas), frequentemente se tende
a desvincular essas praticas da histéria de misturas em que se formaram. [...].
Em um mundo téo fluidamente interconectado, as sedimentacgdes identitarias
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organizadas em conjuntos histéricos mais ou menos estaveis (etnias, nacdes,
classes) se reestruturam em meio a conjuntos Inter étnicos, transclassistas e
transnacionais. As diversas formas em que os membros de cada grupo se
apropriam dos repertérios heterogéneos de bens e mensagens disponiveis
nos circuitos transnacionais geram novos modos de segmentagéo.
(CANCLINI, 2003, p. 23).

Hoje os quadrinhos japoneses sao muito difundidos com histérias populares e
com ranks de melhores Mangas todo més, historias famosas ja descritas como Dragon
Bball e Yu Yu Hakusho, Cavaleiros do Zodiaco sendo ambos Mangas da década de
90 recontados e repaginados para nova geracao e outros como One Piece com um
enredo de quase 35 anos com mais de 1000 capitulos ainda em andamento no Japéao.
Temos também filmes em animag&o muito populares no ocidente como your Name.
Depois de tantos anos de historias os quadrinhos japoneses estdo em plena expansao
no mundo.

Cabe a n6s como professores refletir sempre que possivel sobre esses
materiais tdo ricos em nossas aulas de quimica, da maneira que acharmos mais

conveniente possibilitando aos alunos momentos de aprendizado e construcao.

2.3 A CIENCIA OCULTA NOS QUADRINHOS

Dentro dos quadrinhos existem iniUmeras historias sobre herdis, vilées e anti-
herdis (que sdo aqueles que estdo muito préximos de serem vildes, mas ndo sao).
Existem temas como bullying, pessoas com necessidades especiais, historias de
povos afrodescentes e suas diferentes culturas e religides, temas do dia a dia e como
adultos lidam com sua carga de estresse no trabalho ou como jovens enfrentam o

periodo da adolescéncia para vida adulta etc.

Os Mangas se solidarizam com o leitor: as personagens lutam, amam,
brigam, aventuram-se, viajam e até exercitam-se por ele. A relacdo intima
entre a personagem e o leitor o faz se esquecer das longas horas nos trens,
do trabalho mon6tono e mecénico nos escritorios, do inferno do vestibular,
das casas apertadas e da multiddo nas ruas, e da energia para o dia seguinte
(LUYTEN, 2012, p.30)

A ciéncia estd presente nos quadrinhos por mais que as vezes essa

ciéncia permaneca oculta na maioria das histérias e ndo possa ser enxergada por
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leitores, mas com um olhar atento percebemos que seu Background?® ela constitui a
maioria dos personagens.

Nos quadrinhos da Feiticeira escarlate por exemplo criados por Jack Kirby, Stan
Lee em 1964 e 1967 é dita como capaz de controlar a probabilidade, tem controle de
magia que proporciona a ela controle de matéria e energia, deformacéao da realidade,
geracdo de campos de forca, entre outros. Em algumas histérias como Dinastia M ela
altera toda a realidade e acaba com todos os mutantes da terra retirando deles o gene
X.

Como mostra a figura 6 a seguir quando feiticeira escarlate retira o gene X dos

mutantes em dinastia M:

Figura 6 Dinastia M

Fonte: Brian Michael Bendis, 2005.

A ciéncia pode ser explorada de varias formas nos personagens dos
quadrinhos, como visto anteriormente com Wanda a feiticeira escarlate e a utilizagéao
de matéria e energia, mas em termos cientificos os quadrinhos ndo se limitam e
mesmo sem perceber acabam inserindo em suas histérias fundamentos cientificos.

Como é o caso de Samurai X no Japdo Rurouni Kenshin criado por Nobuhiro
Watsuki se passa na era Meji do japdo. O personagem principal € Kenshin Himura um
orfao que é adotado apos perder sua familia por um mestre na arte Hiten Mitsurugi
gue consiste ao espadachim conseguir uma velocidade suprema. A técnica que

iremos analisar aqui € sua técnica principal que consiste em um golpe rapido em

9 Background: som (vozes, radio, musica etc.) que se ouve em segundo plano em determinado
ambiente, filme etc., e ao qual se presta menos atengéo.
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movimento circulatério conhecido como amakakeru ryu no hirameki que inicia -se em
posicdo battou, ou seja, com a espada na bainha e em um movimento rapido e

circulatorio atinge o oponente. A figura 7 a seguir nos mostra a posi¢ao inicial Battou
de Kenshin prestes a usar sua técnica especial.

Figura 7 : Samurai X

‘ ELE
> EMBAINHOU

r A ESPADA!
A

AMAKAKERU
RYU NO
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Fonte: Nobuhiro Watsuki,1995.

Em termos fisicos sabemos que o MCU (Movimento circular uniforme) que

descreve o movimento circulatério para isso utilizaremos a seguinte equagao:
2nR
T

Onde V seria descrito como a velocidade do MCU ou velocidade escalar linear.
Assim como o 21R que equivale a o comprimento de uma circunferéncia e o T

equivale ao periodo, ou seja, 0 numero de vezes que 0 mesmo se repete.
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Relacionando a equacao temos o tempo gasto para a mesma dar uma volta
completa na circunferéncia periodo e seu deslocamento igual a 21 sendo assim a

velocidade é igual a variagdo do deslocamento pelo tempo.

Para descrever a técnica de Kenshin levamos em conta o movimento
circulatorio levando em conta o raio da katana (espada de Kenshin) que € de 0,7m e
o tempo do golpe consideramos 0,04 s (velocidade do golpe, descrita ho Manga),
obtendo os seguintes valores de velocidade:

y _ 27(0,7m)

=109,96m/s
0,04s

Para o calculo da energia do golpe usaremos a equacao:

A equacdo descreve a energia cinética, que € a energia associada ao
movimento, ou seja, se um corpo sofre acdo de uma forca isso envolve energia
cinética. Sendo assim, a energia é igual a M (massa de um corpo em Kg) e V
representa a velocidade em metros/segundo, o V2 significa que quando a velocidade
dobra a energia quadruplica e é dividida por 2, assim obtemos a energia associada ao

movimento em Joule (uma unidade de medida para energia).

Assim sendo, para uma espada que tenha massa em torno de 1,5 Kg chegamos
a quantidade a energia de desferida pela espada de Kenshin na técnica especial
battou,

_ 1,5kg(109,96m/ s)?
2

E =9067,7J

Observando dessa forma que alguns personagens mesmo sem querer acabam
abordando aspectos cientificos. Cabe a nds professores sempre que possivel sermos
criativos ao apresentar esses personagens e relacionarmos aos contetdos estudados.

Observa-se com estes dois exemplos que a ciéncia esta presente por vezes de
forma direta e também de forma implicita. Nos quadrinhos quase nunca nos damos
conta que existe ciéncia e este pode se tornar um elemento motivador da leitura,

despertando a atencdo dos leitores. Mesmo nédo passando informagdes precisas
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sobre conhecimento cientifico, busca de certo modo basear-se em fatos
cientificamente comprovados ou de possivel comprovacao.

Exemplos claros sdo os super-herois, como o Homem-Aranha. Tendéncias
tecnoldgicas e teorias cientificas instigam a criatividade dos roteiristas, que utilizam
essas informacdes na construcéo de histérias e personagens (OLIVEIRA, 2005).

A fisico quimica também esta presente nos quadrinhos ndo de forma implicita
desta vez e sim de forma literal, no Manga e Anime “Os Cavaleiros do zodiaco” criado
por Kurumada em 1986 no volume 18 e episédio 75 na travessia das doze casas
guando Hyoga, um dos cinco personagens principais, chegar a "Casa do zodiaco" de
aguario que era seu mestre e nessa ocasiao tinha disposi¢céao de nédo deixa-lo passar,
acaba Ihe dando um conselho que todos nés aprendemos no segundo ano do ensino
meédio o “Zero absoluto”.

A temperatura de um corpo € influenciada pela agitacdo das moléculas, sendo
assim o zero absoluto seria a temperatura mais baixa possivel, ou seja, ele ocorre
quando a de vibracao das moléculas cessa.

Com a ideia de moléculas e de como a sua agitacdo é influenciada pela
temperatura, Kelvin criou uma escala de temperatura que nao depende das
substancias de um determinado corpo e nem de suas propriedades termodinamicas,
sendo assim o zero absoluto corresponde a menor temperatura possivel.

Hyoga como personagem tem controle da matéria em forma de gelo, ou seja,
ele é capaz de deter o movimento dos atomos a fim de congelar as coisas e
adversarios e suas técnicas sao todas baseadas nesse principio. Seguindo essa
l6gica Camus explica 0 que € o zero absoluto e quanto mais proximo dessa
temperatura que sabemos ser -273,15 °C ele chegar mais diminuiria 0 movimento dos
atomos. Como mostra a seguinte figura 8, retirada do Manga:
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Figura 8 Cavaleiros do Zodiaco
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Fonte: Kurumada, 1986.

Outro exemplo da fisico quimica nos quadrinhos e que aprendemos logo cedo
€ 0 conceito de quente e frio.

O conceito de quente frio € um conceito complexo, sendo uma grandeza
microscoépica e estatistica sendo uma grandeza intensiva sendo aquelas que nao
dependem da massa. Mesmo ndo sendo uma grandeza possivel de ser medida
diretamente o calor € definido pela diminuicdo ou aumento do mesmo em um corpo
ou objeto e a temperatura cresce ou diminui com a liberagéo de calor. Como a lei zero
da termodinamica explicita se dois corpos estiverem em equilibrio térmico, caso haja
a entrada de um terceiro corpo faz com que o mesmo entre em equilibrio entre eles.
Outro ponto de vista do equilibrio térmico também importante, € que quando dois
corpos com temperaturas diferentes entram em contato, o calor passar do corpo mais
quente para o mais frio, até que suas temperaturas se tornem iguais.

Com esse conceito de ganha e perda de calor que pode ser evidenciado no

Manga Boku no Hero Academia de 2015 do autor Kohei Horikoshi, onde Todoroki um
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dos personagens da escola de herois controla o gelo do lado esquerdo e do lado
direito controla o fogo. Se o0 mesmo utilizar apenas um lado ele se cansa e nao
consegue utilizar de todo seu poder, sendo assim no Manga € mostrado que ele
precisa dos dois lados para manter o equilibrio. Observa-se nesses dois exemplos
citados que um conteudo t&o especifico quanto a fisico quimica pode ser trabalhada
de forma interessante, desde que haja conhecimento e a criatividade do professor na
abordagem desses conceitos.

Na proxima figura 9, podemos observar Shoto em seu estado completo que
podemos associar ao equilibrio térmico onde possui uma parte em chamas e uma

parte do corpo coberta de gelo.

Figura 9 Boku no Academia Shoto vs Midoriya

Fonte: Horikoshi, 2015.

Um outro exemplo em que os quadrinhos podem ser usados é os quadrinhos
do lanterna verde, onde cada tropa de lanternas pode representar uma cor do
espectrdmetro magnético. O Lanterna mais conhecido que representa a vontade, é
Hal Jordan com a cor verde, mas eles podem ser divididos dependendo da cor do
espectro emocional que representa a emocdo de todas as criaturas dotadas de

sensibilidade do universo.
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Cada vibracdo gera uma frequéncia de onda luminosa gerando uma cor
especifica para cada emocado. Verde vontade , amarelo medo , vermelho raiva, azul
esperanca, laranja € responséavel pela avareza, o qual é o Unico que ndo é escolhido
pela emocéo e sim forcando o usuério a ser egoista, a cor indigo tem a compaixao
como sua luz e assim como a avareza o anel forca a compaixdo em seus portadores,
temos também a cor violeta que representa o amor, 0s anéis de cor preta representam
a morte, e por ultimo temos os lanternas brancos. A ciéncia nos lanternas vem de sua
estrutura de cores que se assemelha muito ao espectro de cores que representa as
radiacGes eletromagnéticas ondas de radio, microondas, infravermelho, luz visivel,
ultravioleta, raios x e raios gama.

A figura 10, a seguir faz um comparativo entre os lanternas e seus anais e 0

espectro eletromagnético.
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Figura 10 : Lanternas e espectro eletromagnético

Espectro visivel pelo olho humano (Luz)

400nm |450nm |500nm [550nm [600nm |650nm |700 nm 750 nm

! ! 1 ! 1
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Fontel0: Lanternas e espectro eletromagnético, acervo da Internet

Outro exemplo que podemos mencionar sdo 0s explosivos mostrados nos
desenhos como Pernalonga ou pica pau. O que iremos abordar agora € um composto
bastante conhecido na quimica e usado para dinamites e explosdes de nitroglicerina
de férmula quimica C3HsN3Og composto orgéanico sintetizado pela mistura da glicerina
com composto de acido nitrico e também acido sulfdrico chamada mistura sulfona
com temperatura e pressao controlada, no fim dos processos de separacéo e retirada
de excesso de agua e acidos a nitroglicerina € obtida pura.

O personagem que vamos discutir agora foi criado em 2014 e esta presente no

Manga “Boku no Hero Academia” chamado Bakugou, uma caracteristica deste Manga

10 Disponivel em: https://i2.wp.com/gulanerd.com.br/wp-
content/uploads/2017/04/all_the_lantern_corps.png?fit=900%2C336&ss|=1
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€ que os herdis herdam caracteristicas de seus pais como dito anteriormente, como
pai de Bakugou produz faisca nas méaos e sua mae suava nitroglicerina, Bakugou
nasceu e sua peculiaridade era criar explosdes a partir de suas glandulas sudoriparas
gue secretam nitroglicerina. Quanto mais Bakugou armazena de seu suor mais forte
sao as explosdes produzidas por suas maos, pois usa as faiscas como ignicao para
explosGes. Assim como acontece com nitroglicerina quando entra em contato com
uma faisca no mundo real. Como podemos observar na figura 11 a seguir as

explosbes provocadas por Bakugou:

Figura 11 : Bakugou e seus poderes

Fonte: Boku no hero Academia, 2015

Outro personagem que pode ser utilizado no ensino para explicar o
conceito de atomo e particulas e tudo que faz parte do mundo microscoépico e
o préprio homem formiga, criado por Stan Lee e Jack Kirby com sua primeira
aparicdo em 1962 na revista Tales to Astonish . Contava a historia de Hank

Pym, um cientista que era especialista em questfes da matéria que acaba
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usando seu conhecimento para encolher seu préprio corpo e sua primeira

aventura comeca entrando em contato com formigas de um formigueiro.

Homem formiga é conhecido nos quadrinhos também por conseguir
alcancar o microverso que é chamado de reino quantico, onde com auxilio das
particulas pym que comprime a matéria da pessoa até certo ponto. A imagem
a seguir mostra a edicéo 27 da revista Tales to Astonish onde homem formiga

aparece pela primeira vez.

Figura 12 O homem Formiga

TALES TO

Fonte: Stan Lee, Jack Kirby, 1962

Como afirma Maldaner (2000), existe uma necessidade de mudanca

principalmente na abordagem dos conteudos de quimica. E acredito que a utilizacéo
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de personagens dos quadrinhos e suas caracteristicas possuem grande potencial
para a abordagens de alguns conceitos em sala de aula e o intuito deste item foi
mostrar algumas das formas e relacdes que podem ser estabelecidas nesta mediagéao.

Até porque os quadrinhos podem fazer parte da vida de criangas e
adolescentes e até adultos e acompanha-los em todo processo de formacao
intelectual e durante quase toda a vida um leitor de quadrinhos que assiste filmes e
desenhos relacionados esta exposto a muita informacgéo seja ela cientifica ou histérica

em contato com diversas culturas e formas de pensar.

2.4 POTENCIALIDADE DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS NO ENSINO

Mesmo sabendo que muitas vezes ainda existe desconfiangca quanto a
utilizacdo de quadrinhos em sala de aula, vejo a proposta como sendo algo
motivador. Além disso, auxiliar os alunos ndo apenas no estudo de questdes
complexas, mas também fazer com que os alunos ressignifiquem e possam tomar
para si este conhecimento envolto na tematica dos personagens dos quadrinhos.

As HQs séao “[...] obras ricas em simbologia — podem ser vistas como objeto de
lazer, estudo e investigacdo. A maneira como as palavras, imagens e as formas sao
trabalhadas apresenta um convite a interacdo autor-leitor’ (REZENDE, 2009, p. 126).

O professor que trabalha com quadrinhos no ensino ndo sé aumenta as
chances de sucesso na aprendizagem dos alunos, mas também trabalha com infinitas
possibilidades, haja visto a infinidade de temas e autores desmistificando o que
pensam alguns professores sobre quadrinhos em sala de aula.

Ramos (2010) destaca que se ha muito tempo, atrds as HQs foram
desprestigiadas e desvalorizadas pela comunidade escolar, hoje em dia elas tém sido
inseridas nas escolas por meio de incentivos do governo.

Outro fator que mobiliza a utilizagdo dos quadrinhos em sala de aula sao a sua
presenca nos PCN que fazem referéncia a importancia das HQs quando mencionam
o0 uso de midias em sala de aula, como “cinema, televisédo, jornal e histérias em
quadrinhos” (BRASIL, 1998). Segundo Vergueiro e Rama (2009, p.7), “A presenga
dos quadrinhos no ambiente educacional é incentivada pelo governo federal e tem
gerado novos desafios aos professores e trazido a tona uma adiada necessidade de

se compreender melhor a linguagem, seus recursos e obras”.
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Diferente de outros trabalhos sobre quadrinhos e todas as potencialidades ja
citadas o objetivo deste trabalho mesmo tendo como referencial a linguagem dos
quadrinhos, nosso foco maior estd em trabalhar com 0s personagens presentes
nestes universos, para que dessa forma possamos utilizar de suas especificidades
para o ensino da quimica.

E assim, como sustenta Vergueiro (2004, p. 26) “[...] o unico limite para o bom
aproveitamento das HQ em sala de aula é a criatividade do professor e a sua
capacidade de bem utiliza-las para atingir seus objetivos de ensino”.

As HQs, em sala de aula, podem ser usadas para trabalhar diferentes
disciplinas. Quadrinhos em sala podem ser um instrumento de ensino que vai além de
possibilitar um trabalho dindmico de insergéo e interacéo entre disciplinas estudadas,
faz com que o aluno e professor tome para si o conhecimento sobre o material em seu
préprio do cotidiano utilizando as véarias linguagens dos quadrinhos. (NEVES, 2012.)

Os quadrinhos possibilitam aos professores a trabalhar inUmeros conteddos
sejam eles temas abordados nos quadrinhos ou personagens. A escolha por trabalhar
com personagens em especifico foi por acreditar que neles existem inumeras

possibilidades a serem exploradas neste viés.

A lista de possibilidades, na realidade, parece ser praticamente infinita. E
possivel estudar as diversas tematicas dos quadrinhos (super-heradis, infantis,
adultos, eroéticos, de aventura, autobiogréaficos, etc.); seus diversos formatos
(tiras de jornal, revistas, albuns, graphic novels, fanzines); definirse por
abordagens sobre temas especificos (envolvendo questdes de género,
aspectos politicos, étnicos, ideoldgicos, filoséficos, artisticos, etc.); o impacto
social dos quadrinhos (leitura, reflexos na educacéo, influéncia no
desenvolvimento psicolégico, censura etaria, relacdo com a literatura, etc.);
producbes de &reas geograficas especificas (quadrinhos brasileiros,
argentinos, latino-americanos, europeus, japoneses, etc.)e assim por diante.
(VERGUEIRO, 2017 p. 88)

Vergueiro (2017) € muito sensato nesta citacéo, pois ele acaba comentando
um ponto no qual acredito ser um dos guias deste trabalho, que consiste na
possibilidade de se trabalhar varios assuntos bastando para isso a criatividade do
professor e posteriormente do aluno. O trabalho com tais personagens tao
complexos, exige muita pesquisa e conhecimento sobre os mesmos e também

sobre quadrinhos.
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3. CAMINHOS METODOLOGICOS

No semestre 2018/1 durante a disciplina de ECS (estagio -curricular
Supervisionado Il ensino médio) na escola estadual doze de novembro situada na
cidade de Realeza no Parana foram desenvolvidas atividades em uma turma de 1 Ano
com aproximadamente 30 alunos. O planejamento era de 8 Semanas de regéncia e
durante esse periodo foram propostos nos planos de aula uma abordagem tematica,
na qual tem por objetivo pensar os conteidos emergindo a partir da teméatica central.
Neste caso, a tematica escolhida foi a ciéncia dos personagens das historias em
qguadrinhos, demonstrando a possibilidade do entrelacamento entre os personagens
dos quadrinhos e a ciéncia.

Durante o periodo de estagio foi planejado textos que chamei de iniciais que
tinham por objetivo introduzir os personagens a historia e criar um contexto para os
conteudos que seriam abordados na primeira aula, uma caracteristica destes textos
além da insercdo de novos personagens a cada aula ndo apresentariam um fim
definitivo e ao fim de cada texto aparecia a expressao "To be Continued"”, uma frase
famosa em animes japoneses que quer dizer que a histéria ndo termina aqui.

Para tanto, em cada texto os alunos continuaram essa histéria em forma de
uma narrativa, adicionando a historia personagens e situa¢des que se entrelacaram
com alguns dos conceitos estudados.

Durante as aulas foram apresentados os conteddos partindo de alguns
personagens e suas habilidades, um exemplo foi Feiticeira Escarlate que tem controle
de matéria, magia, e distorcdo da realidade assim como apocalipse outro personagem
que tem controle de matéria, esses foram utilizados na abordagem dos conteudos.

Na abordagem de modelos atdmicos foi utilizado homem formiga e sua
habilidade de diminuir de tamanho podendo ser menor que um atomo, abordagem
feita em suas histdrias sobre o mundo quantico. Auxiliando assim nas abordagens de
conteudos com modelos atdmicos.

Apos a exposicao dessas aulas foram propostas narrativas partindo dos textos
iniciais 0s quais os alunos poderiam usar como base para iniciar suas narrativas.
Durante as aulas os conceitos quimicos foram abordados relacionando-se com essas
caracteristicas dos personagens cujo 0 objetivo das narrativas foi a juncdo dos

personagens e suas historias com conteudo cientificos relevantes.
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Foi com essas narrativas que os alunos desenvolveram que surgiu o corpus da
analise, destes 25 alunos apenas 10 me entregaram as harrativas como proposto o
que acabou reduzindo o corpus, mas ndo impossibilita uma analise pois sabia que a
andlise dependeria apenas do entendimento e empenho dos alunos em abracar a
proposta que foi compartilhada com eles em sala. Ao analisar o corpus acabamos

percebemos um material bastante rico.

Como metodologia para analise dos resultados optamos pela Andlise Textual
Discursiva com objetivo de uma andlise qualitativa do corpus de analise, onde
categorias e subcategorias emergiram no decorrer das analises. A Analise Textual
Discursiva € definida por Moraes e Galiazzi (2007) “‘como uma abordagem
metodoldgica dual, a andlise de contetdo e andlise de discurso existindo inimeras
maneiras de analisar esses dados de natureza qualitativa, que possibilita trabalhar os
textos e informagdes, assim produzindo novas concepg¢des sobre o que se pretende
investigar, aprofundando com uma analise rigorosa “reconstruindo” conhecimentos

existentes sobre o tema investigado”

Os autores apresentam a ATD como,

[...] um processo auto-organizado de construcdo de compreensdo em que
novos entendimentos emergem a partir de uma sequéncia recursiva de trés
componentes: a desconstrugao dos textos do “corpus”, a unitarizagdo; o
estabelecimento de relagdes entre os elementos unitérios, a categorizagao; o
captar o emergente em gque a nova compreensdo é comunicada e validada
(MORAES; GALIAZZI, 2007, p. 12)

Moraes e Galiazzi (2007) relatam que no movimento de significacdo atribuido
pelo autor emergem sobre os fenbmenos investigados, ao longo da analise, os quais
podem possibilitar novas compreensées. Diante disso, a ATD se consolida a partir de

um conjunto de documentos, dados ou materiais, denominados corpus.

Em todo o processo de analise, o corpus € fragmentado, obtendo como
resultados as unidades de analise, que sdo alguns trechos que séo selecionados‘um
conjunto capaz de produzir resultados validos e representativos.” (MORAES;
GALIAZZI, 2007, p. 17).

Ao analisar o corpus do texto ndo podemos perder as correlagbes com o texto
original para isso € necessario marcar cada unidade com um sistema de codigo que
identifiquem as unidades. A partir dessa pequena énfase nas ATDs sera mostrada as

respostas obtidas nas analises utilizando como corpus as narrativas construidas pelos
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alunos do primeiro ano do ensino meédio de uma Escola da rede publica de ensino da
cidade de Realeza-PR, no ano de 2018 durante meu processo de estagio curricular

supervisionado II.

Do corpus da andlise surgiram as subcategorias depois de uma leitura
observamos que a maioria das narrativas que constituiam -se dos mesmos elementos
e quase sempre uma mesma estrutura tanto em conceitos quanto na abordagem

adotada para os herdis, mas com tudo cada narrativa tinha suas peculiaridades.

Tanto Categorias como subcategorias que emergiram a partir dos trechos das
narrativas, podem nos dar parametros relacionados ao nivel de aprendizagem dos
alunos como também o quanto e como cada um interpreta os conteudos abordados,

de uma maneira que possamos reavaliar 0S processos posteriormente.

Apresentamos aqui as descricbes das categorias e subcategorias, que
emergiram da andlise das narrativas elaboradas pelos estudantes. Contudo, ao fim do
processo obtivemos dez (10) narrativas com os temas “Matéria e energia” e “Modelos
atbmicos”. Dentre essas dez narrativas, duas (2) delas nao fizeram parte do corpus
de nossa andlise, pois ndo se adequaram a proposta, sendo que nestes dois casos
os estudantes apenas fizeram um resumo dos conceitos abordados em aula na forma

de tépicos. Desta forma, nosso corpus conteve oito (8) narrativas.

O material utilizado na regéncia do estagio, podem ser visualizados no Anexo
1, possuindo uma estrutura textual também narrativa a fim de ajudar o aluno na

elaboracao do texto.

A andlise em si se constituiu em trés (3) categorias, com suas respectivas
subcategorias, como pode ser visto no quadro 1 a seguir contendo todas as
categorias e subcategorias além das unidades de andlise que as compdem.
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Tabela 1 categorias de analise das narrativas

CATEGORIAS SUBCATEGORIAS UNIDADES DE
ANALISE
1. SOBRE PERSONAGENS | 1.1 Personagens utilizando 3
CRIADOS NAS | a ciéncia como poder
NARRATIVAS 1.2 Relagcédo entre vildo e
heroi
2. CONCEITOS | 2.1 indicios de abordagem 10
ABORDADOS NAS | dos conceitos cientificos
NARRATIVAS 2.2 Conceitos errdneos
3. ASPECTOS CRIATIVOS |3.1 novos personagens 5
NAS NARRATIVAS Novos rumos a historia

Fonte: os autores

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Cabe aqui ressaltar que ndo tivemos adeséao de todos os alunos nas narrativas
talvez pela pouca familiaridade com tema ou pouco interesse na temética, a ndo
participacdo de forma homogénea da turma pode ter ocorrido devido também ao
tempo curto nos impossibilitou de uma aproximacdo maior e um diadlogo a respeito
tanto de como se constréi uma narrativa quanto uma maior exposi¢cdo a esses
personagens abordados.

Sobre os personagens abordados durante as aulas, haviam apenas dois
personagens principais, Homem Formiga e Feiticeira Escarlate além dos vildes
Thanos e Apocalipse. Optamos por este recorte por dois fatores, o primeiro foi
decorrente do tempo em sala que por ser reduzido impossibilitaria maiores
aprofundamentos em termos de continuidade de uma possivel histéria e o outro foi
por conta da relacdo com os conteudos abordados durante a regéncia que possuia

maior relagcdo com estes personagens.
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Por isso analisamos um corpus mais restrito, mas mesmo assim nos aponta de
forma positiva a utilizacdo de quadrinhos em sala de aula e pontos que ainda precisam
ser melhorados para uma futura insercdo em sala de aula.

Assim, iniciamos com a discussdo da categoria 1 e suas duas subcategorias,
sobre personagens criados nas narrativas. Nosso objetivo nesta categoria foi verificar
como os alunos construiram seus personagens nas narrativas, mostrando como 0s
mesmos se estabeleceram relagBes entre ciéncia e 0os conceitos cientificos, como

base em alguns "poderes" destes personagens.

Categoria 1: Sobre os Personagens criados nas narrativas

Verificamos quatro (4) narrativas que se encaixam nesta categoria sendo que
3 utilizam conceitos cientificos para descrever seus personagens e uma (1) apenas

descreve a personagem principal.

1.1 Personagem utilizando a ciéncia como poder
“Era uma vez em um dia tranquilo, a feiticeira escarlate foi recrutada para
salvar o mundo” N1

“Wanda sabe que o apocalipse consegue reorganizar os 4tomos de seu corpo

e tem controle da matéria [...]” N1

“Wanda sabia que consegue reorganizar os atomos do corpo. wanda corre

atras para ter outros herois para restaurar a terra” N2

“Em uma terra desconhecida existia uma mulher que se chamava feiticeira

era poderosa pois tinha controle sobre a matéria.

Como os trechos apresentados acima, podemos observar que alguns
estudantes relacionaram o poder com a ciéncia demonstrando uma tentativa de
aproximacéo com o conteudo de Matéria e Energia.

Sobre a relacéo entre Ciéncia e Poder podemos considerar que os quadrinhos
costumam utilizar a ciéncia para explicar superpoderes ou alguma peculiaridade de
determinados personagens e mesmo quando ndo é citada implicitamente ela se
encontra la. "A ciéncia em determinados niveis se confunde com a ficcdo quanto mais
avancada se encontra a ciéncia mais proxima aos herdis ela estara”" (SCALITER, 2013
p.13).
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Até meados do século, super herdis e vildes das historias em quadrinhos
possuem super poderes que hoje a ciéncia ndo sé explica mas recria. O
homem de ferro ja existe, se criou vida, como fez Richards, do quarteto
fantastico; e povoar o deserto como conseguia 0 monstro do péantano,
também é uma realidade (SCALITER, 2013 p.14)

Como dito anteriormente os exemplos da Ciéncia nos herois séo diversos,
vamos focar em Wanda a qual j& foi relatada nesse texto. A Feiticeira Escarlate como
também é conhecida como Wanda, a principal caracteristica desta personagem em
termos cientificos € que Wanda tem controle da matéria e energia controlando

também a realidade.

1.2 Relacéo entre vilao e heroi

Nessa subcategoria verificamos outras trés (3) narrativas onde ocorre a marca

na relacdo entre herdi e vildo para fundamentar suas narrativas.

“Wanda é um dos unicos vingadores sabia que era incapaz de deter

tudo sozinha e precisa de toda ajuda para que tenha paz na terra” N2

“Zonido estava atacando novamente a cidade quando de repente,

feiticeira escarlate apareceu e o surpreendeu” N3

“Feiticeira Escarlate, homem formiga formaram uma dupla para

controlar os vildes usando seus poderes “. N5

O herdi e vildo sao fortemente encontrado nos quadrinhos. O herdi pode ser
descrito como guerreiro de coracdo bom e justo ou um anti-heréi que segue seus
principios sejam eles justos ou ndo, o que podemos observar nas narrativas € o
conceito classico de herdi que salva o dia independente das dificuldades. Assim como
sustenta Ramos (2009) as histérias em quadrinhos lidam com situagdes na maioria
das vezes proximas ao imaginario do leitor, de forma que o coletivo imagina o herdi

sempre com caracteristicas de for¢a e coragem.

Anjos caidos, herdis torturados e vitimas de circunstancias. Sao
provavelmente os mais humanos do universo das histérias em quadrinhos.
Se deixarmos de lado seus poderes. Eles refletem vérios aspectos da
sociedade que os viu nascer. Homens que séo capazes de qualquer coisa
para conseguir comida para seus filhos (homem areia e the sandman), que
chegam a qualquer extremo para comprovar a ciéncia. (SCALITER,2013 p.
269)
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Um herdéi pode ser definido por Breda (2010) como derivado do grego antigo
gue tem o significado de homem com qualidades magnanimas um semi-Deus. Ja para
Irwin (2005) o termo herdéi tem o sentido de feitos bravos de guerreiro admiravel pela
sua nobreza. Desta forma, um herdi seria alguém que a sociedade confia e um vildo
€ necessariamente alguém maligno por si e anti-herdis sdo pessoas nas gquais a
sociedade ou a vida construiu qual ndo mede esforco para seus interesses.

No entanto, essa relagdo sempre foi controversa nos quadrinhos, para isso
podemos citar o exemplo da histéria do Batman e Coringa em "a piada mortal"!! de
Alan Moore, onde objetivo é mostrar que qualquer pessoa com um dia ruim pode se
tornar como ele. O que faz com que coringa seja um vildo, mas também um anti-heroi
que faz de tudo por seus objetivos, essas sdo caracteristicas de um anti-heréi. Figura
13 a segquir ilustra o quadrinho de a piada mortal:

Figura 13 : Batman em “A piada Mortal”

Fonte: Alan Moore, 2011.

Em a piada mortal vivemos essa dicotomia o tempo inteiro mostrando coringa
primeiro como uma pessoa que teve um dia ruim e perdeu sua sanidade caracteristica
de anti-her6i que a sociedade modifica, logo apds tenta matar Barbara Gordon e
comissario Gordon caracterizado como vildo. Assim como Batman no fim dos
qguadrinhos de a piada mortal, apds ver tudo isto perde a sanidade e a inteligéncia que

sé@o marcas de sua personalidade e acaba matando coringa.

11 pjada Mortal uma HQ Criada por Alan Moore e desenhado por Brian Bolland conta a histéria
de origem de um dos maiores vildes dos quadrinhos coringa.
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Em piada mortal vemos muito bem que essa relacéo atribuida nas narrativas,
€ algo muito presente nos quadrinhos e internalizada por quem assiste desenhos e

filmes desses herdis, entdo se torna compreensivel essa assimilacao.
Categoria 2: Conceitos abordados nas narrativas
2.1 indicios de abordagem dos conceitos cientificos

Foram observadas nessa subcategoria cinco (5) narrativas que contemplam
essa abordagem com algum conceito cientifico utilizado de forma coerente durante o

texto:

“Embora o ataque o tivesse surpreendido ele nao ficou nessa condigao

por muito tempo e logo contra-atacou, langando suas ondas de som “N3
“‘Homem formiga se reduz ao tamanho de um atomo [...]" N4

“Quando feiticeira escarlate descobriu isso ficou louca pois esse era um
meio de acabar com ele, foi atras de varias explicacdes do atomo
acabou descobrindo que existiam protons e elétrons que a carga total
era igual a zero também foi atras de algumas teorias, pois s6 0 que

sabia ndo era suficiente.” N8

“Na primeira teoria viu que praticamente todos os atomos sao iguais, e
também eram permanentes e indivisiveis, ou seja, ndo podiam ser
destruidos. Mas para sorte dela a segunda teoria dizia outra coisa que

0 atomo, era um aglomerado de particulas positivas e negativas.” N8

“Na terceira descobriu que os atomos eram formados com nucleo
pequeno de carga positiva e os elétrons orbitavam a eletrosfera. Na
guarta os elétrons moviam-se em Orbitas circulares em torno do atomo,

e cada odrbita, possuia um valor determinado de energia.” N8

Na elaboragdo das narrativas houve uma apropriagdo de alguns conceitos
como a diferenciagdo entre diversos conteudos como matéria energia e atomo,
observamos também que um dos termos mais citados foi "atomo" devido aos
personagens escolhidos terem caracteristicas de manipulacéo da matéria.

O que deixa claro que ndo s6 houve alguns indicios de apropriagdo de
conceitos, mas também um entendimento dos personagens que proporcionara um
significado para o que foi estudado. Trazendo de volta ao texto o que diz, Rezende

(2009, p. 126) “obras ricas em simbologia — podem ser vistas como objeto de lazer,
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estudo e investigacdo. A maneira como as palavras, imagens e as formas séo
trabalhadas apresenta um convite a interacao autor-leitor”. Sobre isto, Carvalho (2006)
indica que possa ser utilizado personagens de histdrias em quadrinhos aleatérios que
possam ser incorporados em contetdo de maneira independente.

Encontrar abordagem coerente de conceitos cientificos em historias em
quadrinhos é extremamente dificil, devido ciéncia em si hdo ser o foco seu principal.
A maioria dos quadrinhos possuem carater comercial, um exemplo que podemos citar
de quadrinhos que séo voltados para ciéncia € uma série de Mangas criados pela
estudante brasileira de Quimica Adriana Yumi, o projeto se chama Sigma Pi que
segundo a autora a trama principal da histdria, mostra conceitos de quimica aplicados
de uma forma divertida e ludica, além de relacionar com o cotidiano. O Capitulo 7
"Particulas fazendo novas ligacdes" a seguir ilustra esse conceito.

Figura 14 : Sigma Pi

’f’/} ‘ O SIGMA PI..

" € A LIGACAO FORTE /
GUE EUl TENHO AQUL, ﬂ'

Fonte: Adriana Yumi, 2015.

Para além disso, os quadrinhos sempre incorporaram conceitos que por mais
que as vezes parecam impossiveis podemos ajustar a ciéncia do mundo real, um

exemplo disso é o famoso Herdi Flash que tem por caracteristica a super velocidade.
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Sendo descrito por Scaliter (2013), a origem do Flash mais conhecido dos quadrinhos
como Barry Allen, ocorreu quando um raio caiu em um laboratoério cheio de produtos
quimicos banhando Berry por completo. Tal combinacao lhe concedeu os poderes de
super velocidade. Conhecido por seu uniforme vermelho justo, flash o utiliza devido
ao fato que suas roupas normais nao aguentariam o atrito com o ar devido a sua super
velocidade e acabariam sendo rasgadas em sua primeira missao, devido a isso flash
comeca a usar uma roupa especial da marinha russa que aguenta variacoes de

presséao.

Vamos por partes entdo para compreender as consequéncias da rapidez do
Flash. Primeiro, as roupas. O atrito gerado pelo ar quando o heréi se desloca
faria com que a temperatura do seu traje do seu corpo se elevasse. por isso
seu disfarce deveria ser feito de um material semelhante ao Nomex. Esse
polimero, da familia dos néilons é capaz de resistir a temperaturas de até 220
°C durante dez anos seguidos. (SCALITER,2013 p.127)

A figura 15 a seguir mostra a origens do Flash, personagem bastante conhecido
nas HQs.

Figura 15 : Origem da histéria de Flash

EU ME PERGUNTO COMO SERIA SER...

SER O HOMEM MAIS RAPIDO DA TERRA?
BEM... EU NUNCA SABERET... O JOEL
CICLONE E APENAS UM PERSONA-
GEM COM QUEM ALGUEM SONHOU!

1 s
L 060, ELE RETORNA AOS TESTES QUE ESTAVA
REALIZANDO..

CADA ELEMENTO QUIMICO CONHECI-
DO ESTA AQUL.. SUFICIENTE PARA
O MEU EXPERIMENTO!
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ENTAO, O LABORATO-
RIO EXPLODE COM O
CEGANTE RAIO QUE
O ATINGE EM CHEIO..

I

Fonte: Flash Showcase 4, 1956

Vemos nestes trechos como a ciéncia pode estar presente mesmo que de
forma implicita nos quadrinhos. Isto pode ser um tipo de linguagem para auxiliar os
estudantes de ensino médio perceberem que o que estudam durante meses em
guimica, fisica ou biologia pode estar presente em seus filmes e séries favoritos, que
pode agir como algo motivador e um estimulo para aprendizagem.

Como citado acima neste texto tanto os autores Vergueiro (2009) e Santos
(2001) concordam que os quadrinhos sdo uma ferramenta que pode propiciar ao
grupo de alunos um rendimento maior e também segundo Vergueiro (2004, p. 26)
que "[...] o Unico limite para o bom aproveitamento das HQ em sala de aula é a
criatividade do professor".

E claro que mesmo professor utilizando sua criatividade em sala de aula, a
realizacdo destas atividades s6 tera sucesso se 0s estudantes estiverem abertos e

motivados a participarem da mesmo com engajamento e comprometimento.

2.2 Conceitos Errbneos abordados nas narrativas

Foram encontradas nesta subcategoria (4) quatro narrativas com conceitos

errbneos que ndo possuem relacédo alguma com a ciéncia

“Eles estavam a derrotando quando ele reorganiza os atomos

do seu corpo “ N4
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“‘Homem de ferro fez o portal e eles as desintegraram”[...].N7

“O homem de ferro e o homem formiga eles conseguiram
desenvolver uma arma atbmica que desativam as células

super potentes do corpo de thanos” N7.

"E entdo apdés mandarem Thanos para uma prisdo especial
com ondas atémicas ao redor dele impedindo a capacidade se

fortalecer [...] N7.

Era muito elastica, conseguia tirar a inércia de qualquer coisa

era quase indestrutivel’. N8

[..] Ele conseguia ficar parcialmente invisivel, mas conseguia

do tamanho de um atomo” N8

Nos trechos citados acima, podemos observar varios conceitos erréneos, por
nao terem coeréncia com a Ciéncia. Entretanto, ha também que se considerar a
guestao da ficcdo nas historias, caracteristica da maioria das HQs.

Como vimos anteriormente, existem trechos onde a ciéncia é abordada de
forma coerente nos quadrinhos, mas em sua grande maioria alguns herdis tém seus
poderes justificados por argumentos ndo cientificos. Nesse momento, levamos em
conta que quadrinhos sdo uma forma de contar histérias e tem a ficcdo cientifica em
suas raizes e como ja mencionado a ciéncia do mundo real muitas vezes nao é o foco
dessas histérias.

Podemos citar alguns personagens que nem mesmo a ciéncia consegue
explicar, para isso ndo precisamos ir muito longe falando de seres cdsmicos que
desafiam a existéncia, podemos falar sobre o homem morcego "Batman" conhecido
como cavaleiro das trevas que tem no dinheiro seu Unico superpoder sendo um
homem normal como qualquer outro.

Segundo Scaliter (2013), uma das peculiaridades do Batman é sua capa, ela
poderia ser transformada em assas caso tivesse algum tipo de memoria. Esse tipo de
material assume duas configuracdes, tendo uma forma determinada e depois via
estimulos elétricos ou térmicos assumindo uma segunda forma.

A seguir temos uma cena do quadrinho o Cavaleiro das trevas e a figura 16

mostra uma das primeiras aparicdes do Batman e sua famosa capa.
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Figura 16 : Primeiras aparicOes de Batman

Fonte: Batman o Cavaleiro das trevas, 1986.

Ja o Aquaman o rei de Atlantida também é um problema para ciéncia, 0s
quadrinhos dizem que ele € metade homem metade peixe, mas para nés seres
humanos respiramos oxigénio do ar e sabemos que o ar tem muito mais oxigénio que
agua. Se repararmos 0s peixes tém guelras que precisam passar agua por elas, outro
problema é que peixes precisam de muito menos oxigénio que um mamifero o que
resultaria em estar o tempo todo de boca aberta para que a 4gua passe pelas guelras.
Sem falar que é dito que o Aquaman nada a 10.000 quilémetros por hora na 4gua que
€ mais densa que o ar, o quanto de energia um ser assim deveria ter e de onde vem
essa energia ndo sabemos

Segundo Scaliter (2013), alguns animais embaixo d"agua que o som é muito
importante para os animais que la vivem. Mamiferos marinhos recorrem ao som para
poder ver ja que a luz ndo chega a todas as partes do oceano usando dois tipos de
sons curta e longa distancia. Voltando ao Aquaman se nés seres humanos tivéssemos
uma audicao tdo apurada ndo poderiamos nos comunicar também com pessoas ou
até com proprios peixes, esses sao aspectos que os quadrinhos ndo abordam.

Mesmo sabendo disso esta subcategoria surge justamente como uma
discusséo, observando a narrativas dos alunos onde se encontram muitos erros de
conceitos. Por mais que os autores tentem fazer com que os herdéis possam existir no

mundo real algumas explicacdes sao falhas e refletem na interpretacdo dos leitores,
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a favor dos leitores temos a ficcdo e a “Suspensdo de descrenga” que possibilita

imaginarmos que coisas assim possam acontecer.

Categoria: 3 Aspectos criativos nas narrativas

Aqui falamos sobre cada narrativa, priorizando aspectos da criatividade que 0s
estudantes apresentaram na construcdo das suas historias. Nem todas as narrativas
contemplam aspectos de criatividade utilizando-se apenas de trechos do texto base
0 que acabou denotando pouco conhecimento dos personagens ou desinteresse por
esse tipo de abordagem, mas também tivemos trechos onde podemos ver as
narrativas que apresentaram novos rumos a historia uns como mais detalhes e
embasamento nos contelddos e personagens alguns mais simples e diretos, mas

mesmo assim com conteudo significativos nas entrelinhas.

“Escarlate encontra homem formiga convence ele que estava com
medo. [...] Homem formiga diminui a 0 tamanho e tenta entrar no corpo

de Thanos e apocalipse” N4

“Para vingar a morte de seu amigo capitdo américa ergueu o Mionir,
mas mesmo com o Mionir também ndo resistiu aos golpes de Thanos

restou homem de ferro e homem formiga” N7

“Existia um inimigo, o fantasma também era poderoso pois conseguia

ficar invisivel” N8

“Sonido achei que tivesse acabado com vocé!

Infelizmente Nao! HAHAHA ! Feiticeira se preparou e atacou” [...] N3

“[...] Impedir que os humanos virem escravos|...] entdo ela comeca a
recrutar varios heréis que encontra em sua viagem para restaurar o

equilibrio da terra” N1

Independente do tempo ser curto nesta mediacdo, em funcéo do periodo do
estagio, as unidades de sentido nos mostraram que ha potencialidade dos quadrinhos,
mais especificamente nos personagens. Houve a interagéo, participacdo da maioria

dos estudantes. Acreditamos ter alcancado nossos objetivos iniciais do trabalho, que



55

foi promover a insercao dos personagens em sala de aula e também demonstrar as
potencialidades desta mediac&o para o ensino de ciéncias.

Concordando dessa maneira com Banti (2012, p.15) “Os personagens de
guadrinhos séo vetores que promovem investigagdes de situacdes problema em sala
de aula seguidas de sua resolucdo apds contato dos conteudos os alunos sao
provados a buscarem uma solugao de acordo com a mediagao do professor.”

Além disso, segundo Araujo (2013, p. 300), "Os quadrinhos podem ajudar na
amplificacdo de contetidos e conceitos que possam vir a ajudar o aluno no processo
de ensino e aprendizagem dessa forma a arte sequencial presente nos quadrinhos
possa ser usada de forma dinamica e com criatividade".

A ideia desde o comeco do estadgio sempre foi utilizar os personagens dos
quadrinhos para o ensino de quimica e ciéncias olhando para os resultados percebo
gue essa pesquisa foi muito valida. Tanto a nivel de material e referencial teérico como
do empenho dos alunos que se mostraram sempre muito animados.

Em termos de referencial acabamos descobrindo que existem muitos autores
que discutem sobre nosso objeto de pesquisa. Apontando para novas estratégias de
utilizacao de quadrinhos, seja ele manga ou HQs ocidentais.

O empenho dos também foi algo bastante motivador com ideias incriveis sobre
0s personagens e referéncias que nem eu mesmo lembrava como comentou um aluno
“O principio da Equivaléncia professor” do manga Fullmetal Alchemist, aspectos muito

motivadores que s a sala de aula nos mostra.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Durante o estagio supervisionado no ensino médio houve a mediacao utilizando
0s personagens dos quadrinhos, com respostas bastante positivas que me trouxeram
até o trabalho de concluséo de curso. Por acreditar nas potencialidades deste tipo de
linguagem, pois toda minha construcéo de professor se deve aos quadrinhos.

No inicio do estagio ndo sabiamos o0 que esperar e tinhamos apenas ideias e
uma metodologia simples, mas com o passar das aulas conseguimos construir uma
mediacdo bastante consistente com auxilio do livro didatico, outros livros e materiais
escritos construidos durante as aulas de estagio.

De apenas uma ideia simples e vaga acabamos observando a profundidade da
ciéncia presente nos personagens dos quadrinhos e que se bem planejados podem
se tornar um excelente material didatico.

Conseguimos de modo geral, durante o processo observar que alguns alunos
gue mostravam muitas dificuldades de entendimento em determinados assuntos,
melhoraram de alguma maneira sua percepg¢ao principalmente aqueles que tém
contato com esses personagens. E mesmo aqueles que ndo tem contato com esse
tipo de linguagem conseguiram desenvolver, pelo fato de a exposicdo ser narrativa
facilitando argumentos que por muitas vezes sao silenciados.

E um terceiro ponto sdo aqueles alunos que ja apresentavam mais facilidade
nos conceitos conseguindo fazer associacfes interessantes com todos os heréis e
histéria, deixando evidente a potencialidade da tematica e também do instrumento
proposto.

Com as unidades de sentido observamos que alguns alunos problematizaram
e construiram suas narrativas utilizando diversos conceitos cientificos e por vezes
seus proéprios “universos” e herois. Outro ponto a ser observado nas unidades de
sentido é a potencialidade que os quadrinhos tém em sala de aula mais
especificamente neste caso, a utilizacdo dos personagens. Além de ser, um
instrumento didatico que pode despertar a motivacdo dos estudantes, pode ainda
suscitar maior interacdo com professor na abordagem dos conceitos estudados.

E claro que existem dificuldades no desenvolvimento de qualquer proposta,
pois nem todos os alunos estdo familiarizados com as histérias e mesmo com todo o
esforco empregado por vezes ndo conseguimos o resultado que esperamos. Nao foi
diferente com essa pratica tivemos alguns pontos negativos como a nao participacao

da totalidade da turma nas narrativas, algumas falhas no entendimento do que era
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uma narrativa, aspectos que dificultaram, mas nunca impossibilitam a abordagem da
pratica, valorizando a sua importancia e forca como elemento de ensinar e aprender.
Outro fator que dificulta a insercdo desta linguagem, ainda s&o alguns
preconceitos que ainda existe sobre esta temética, ndo denotam suas potencialidades
e 0 quanto essa é uma ferramenta de grande importancia para o aprendizado.
Olhando para todos os pontos observamos que na medida do possivel foi
contemplado o que esperavamos, mesmo com algumas limitacdes. Trazemos desta
forma neste trabalho, sugestbes de formas de explorar a utilizacdo de alguns
personagens dos quadrinhos relacionando suas caracteristicas ao Ensino de
Ciéncias. Acreditamos, que esta linguagem se bem pensada e planejada pode
contribuir sobremaneira nos processos de constru¢ao do conhecimento na Escola nos

mais diversos niveis de ensino.
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ANEXOS



ANEXO 1

Feiticeira

Depois de restabelecer o equilibrio da terra, Feiticeira Escarlate vivia
tempos de paz, que logo seriam interrompidos. Com a derrota dos
Vingadores para Thanos, que os aprisionou na joia da alma, a terra estava
desprotegida e, por algum motivo, Apocalipse foi libertade. Wanda é um
dos Unicos Vingadores na ativa, ela sabe que sozinha é incapaz de deter
Apocalipse e precisara de toda ajuda possivel para que a paz na terra seja
restaurada e os humanos ndo se tornem escravos de Apocalipse. Wanda
sabe que Apocalipse consegue reorganizar os atomos de seu corpo e tem
controle de matéria, sabendo disso, Wanda come¢a sua viagem para
recrutar outros herois na busca de restaurar o equilibrio na terra.

e Nossa heroina controla energia do Caos que lhe possibilita controle de Matéria,
energia, Gravitacdo, controle de probabilidade entre outros.

Mas o que de fato é matéria e energia?

® Matéria: é tudo que ocupa lugar no espago
e Corpo: seria uma por¢do de matéria
e Objeto: construido a partir de matéria (Cadeira, mesa)

A matéria possui também propriedades gerais:

Massa: quantidade de matéria que um corpo possui

Volume: espago ocupado por um corpo espacgo limitado de matéria

Impenetrabilidade devido a magia do caos - Feiticeira escarlate é impenetravel
Divisibilidade: propriedade de dividir um corpo até certo limite

Compressibilidade: Capacidade de diminuir o volume de um corpo até certo limite
Elasticidade: propriedade de um corpo de retornar ao formato original sem deformar

Mesmo dominando a matéria, Wanda sabe que sozinha ndo é capaz de deter Apocalipse
devido a sua grande forga.

Continuando assim sua busca por heréis que possam lhe ajudar.

To Be Continued...
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ANEXO 2

Homem Formiga

Scott Lang, com ajuda das formigas, € avisado que Apocalipse
esta prestes a se libertar, Wanda vem a seu encontro pedir para
que use poderes de seu traje, o que Ihe permite encalher a nivel
subatémico e entrar no universo paralelo da joia da alma. Além de
ter controle sobre insetos como vespas, formigas e besouros.
Poderdao Homem Formiga e Wanda trazer os Vingadores de
volta?

Para entender os principios basicos da for¢a de Scott Lang precisamos entender um
pouco sobre os modelos atémicos.

Modelo atémico de Dalton

Macigo e indivisivel
Ndéo pode ser criado nem destruido

Modelo atémico de Thompson

E uma Esfera de carga positiva cheia de elétrons negativos
Modelos de Thompson explicou o que modelo de Dalton ndo era capaz de explicar

Modelo atdmico de Rutherford

Os Atomos contem imensos vazios

No centro do dtomo existe um ntcleo pequeno e denso

O nucleo tem cargas positivas uma vez que os raios foram repelidos

Para equilibrar a carga positiva existem os elétrons (-) orbitando a eletrosfera

Modelo atémico de Bohr

Elétrons movem-se em Orbitas circulares em torno do dtomo

Sdo permitidos certas quantidades de energia para o elétron os valores sGo multiplos
inteiros do féton

O nucleo do dtomo é mais estdvel quando menos energético

Como vimos, o mundo subatémico é bastante complexo. Se o Homem Formiga ndo tivesse

controle, as coisas ficariam bastante sérias.

Com toda certeza os seus poderes serdo de grande ajuda para deter o Apocalipse, mas Wanda

tem certeza que apenas a Homem formiga ndo é suficiente e precisa de mais amigos
para tal confronto.

To Be Continued...



