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RESUMO

Criatividade tem sido apontada como um elemento importante na formacgao profissional e pessoal da
atualidade, e isso se aplica também para o professorado, inclusive considerando que sdo os professores
que irdo formar as novas geragdes de pessoas criativas. Este trabalho se debruca na analise de um
processo de formagdo docente pautado no fomento da criatividade ministrado para licenciandos em
Ciéncias Biologicas de uma universidade federal brasileira. A dinamica proposta aconteceu numa
disciplina obrigatoria que discute as linguagens imagéticas e o ensino de Biologia, com um exercicio
pratico de criagdo de Histérias em Quadrinhos para fins de divulgagdo cientifica; o contexto dessa
producdo foi o da pandemia da Covid-19, quando o fendmeno das fake news ganhou contornos
alarmantes referentes ao negacionismo cientifico e movimentos antivacina. Os resultados apontaram
diferentes enfoques dados pelos alunos: (a) politico-social, através de narrativas que denunciam
politicas publicas e maior vulnerabilidade de pessoas pobres, (b) ambiental, referente ao impacto do
descarte de equipamentos de protecdo amplamente utilizados nesse periodo e (c) técnico-cientifico
buscando explicar a atuagdo do sistema imunologico e o papel das vacinas. Os processos criativos
envolveram pesquisa bibliografica e documental para levantamento de informagdes fidedignas, busca
de referéncias diversas como fonte de inspiracdo para elabora¢do de personagens, cendrios e roteiros
das historias, assim como a necessidade de sintese e adequagdo da linguagem para comunicar a um
publico amplo, que certamente contribuiram para formagao dos futuros professores.

Palavras-chave: Histéria em Quadrinhos. Ensino de Ciéncias. Ensino de Biologia.

Antropomorfizagéo.
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1 INTRODUCAO

Atualmente recorrer a métodos inovadores para o ensino e aprendizagem se tornou
fundamental, pois vivemos em uma €poca onde ensinar significa envolver o aluno em aulas que
disputam a aten¢@o com postagens nas midias sociais. Os professores devem ter em mente que, para
captar a atengdo dos seus alunos, € preciso investir em estratégias que propiciem a participagdo e o
interesse de quem deseja atingir (Moran, 2015). E nesse contexto que a criatividade aponta como um
tema imprescindivel para os dias atuais, uma época que ¢ importante desenvolver a habilidade de ser
criativo, seja nas demandas profissionais, na expressao artistica e nos desafios da vida cotidiana. A
escola e os professores se encontram no centro dessas discussdes, na medida em que se veem diante
dos desafios postos pelas tecnologias.

Considerando o novo perfil dos alunos e as demandas advindas das tecnologias digitais atuais,
ha a necessidade de estimular nos estudantes o potencial criativo. As metodologias de ensino sdo tdo
importantes quanto os conteudos; segundo Moran (2015) para se ter estudantes comprometidos com
sua aprendizagem, cabe aos professores adotar metodologias que envolvam tais alunos, com as
atividades propostas complexas, com tomadas de decisdo e que possam avaliar seus resultados,
apoiados em metodologias relevantes, pois se pretendemos que os alunos sejam criativos, eles
precisam experimentar possibilidades de mostrar iniciativa (Moran, 2015). Elaborar novas estratégias,
modificar as maneiras de preparar e aplicar aulas e atividades, sdo um inicio para abrir o interesse do
aluno, e a preparagao para isso deve acontecer desde a formacao inicial dos professores, contexto no
qual se situa este trabalho.

A formacao docente (dita) inicial — aquela que acontece durante o curso de licenciatura — ndo
¢ capaz de contemplar uma formagado plena, uma vez que, apesar de momentos de contato (pontual)
com a realidade escolar durante os estagios supervisionados, carece de momentos para imersao plena
nessa realidade. Esse momento formativo inicial docente ndo deixa de ser, entretanto, um momento
privilegiado para a formag¢ao dos professores: se, por um lado, ndo permite uma apropriagao plena da
pratica docente e desenvolvimento dos saberes experienciais (Tardif, 2002), por outro lado permite
uma discussao tedrica mais profunda e aproximag¢do com ideias e concepgdes mais atuais e inovadoras
referentes a educagdo, assim como para o exercicio de divulgacdo de informagdes cientificas
atualizadas - e nesse exercicio construir saberes para a docéncia.

E nesse contexto que se situa o presente trabalho: trata-se da reflexdo sobre atividades
desenvolvidas com turmas de licenciatura em ciéncias bioldgicas nas quais se discute a comunicagao
imagética — em especial a fotografia e o desenho - praticando a leitura de imagens e sua produgao para

o ensino de Biologia. O momento para essas discussoes acontece durante uma disciplina obrigatoéria,
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na qual os estudantes sdo convidados a produzir e discutir artes sequenciais como narrativas
fotograficas, historias em quadrinhos e produ¢des multimidia. Especialmente foca-se aqui na produgao
de quadrinhos destinados a compor a revista GIBIOzine (ISSN 1984-610X), um fanzine em
quadrinhos destinado a divulgag¢ao cientifica.

A importancia dessa proposta pedagdgica estd, principalmente, no exercicio da criatividade
praticado por futuros professores de Ciéncias Bioldgicas a partir desse trabalho de produgao de uma
arte sequencial no formato HQ, cujo conteudo se desenvolve considerando o rigor dos conceitos
cientificos, posto que destinados a uma revista de divulgacao cientifica, mas utilizando uma linguagem
acessivel e uma narrativa que possibilita uma compreensao melhor dos conceitos.

A utilizagdo de Historias em Quadrinhos (HQ) no ensino tem sido evidenciada em diversos
trabalhos, na medida que associam linguagens verbais e imagéticas, e t€ém grande aceitacdo entre o
publico jovem (Caruso; Carvalho; Silveira, 2002; Rama; Vergueiro, 2007) por ser uma linguagem
acessivel e com uma narrativa humorada e informal, que facilita a compreensao de seu conteudo. De
acordo com Eisner (2005, p.10) as HQ s3o um tipo de arte sequencial definidas a partir da sua
“disposi¢do impressa de arte e baldes em sequéncia”, ou como coloca McCloud (1995, p. 9)
“Historias em quadrinhos sdo imagens pictoricas e outras justapostas em sequéncia deliberada
destinadas a transmitir informagdes e/ou a produzir uma resposta no espectador”.

Assim as HQ, enquanto ferramenta metodoldgica, podem contribuir para a experiéncia de
ensino como uma possibilidade transformadora, que pode promover a criatividade por meio da autoria
e colocar o estudante como protagonista de sua aprendizagem, justificando o seu uso como
metodologia de ensino envolvente e que pode potencializar a criatividade.

Trabalhar com HQ envolve abertura, pois ndo dé para ter tudo planejado de antemao, a arte
ndo acontece de maneira cronometrada. Salles (2006; 2013) afirma que no processo de criagdao
artistica ndo ha como estabelecer um ponto inicial ou final, assim como nao dé para prever plenamente
os resultados, pois criar uma obra de arte ndo € um processo estatico. As formas de registro da
producao, o percurso do processo, sao apontados por Salles (2006; 2013) como pistas deixadas pelo
artista, que denunciam como ocorreu o pensamento criativo. O objetivo da presente proposta ¢ discutir
o processo criativo na producdo de HQ apresentado por estudantes de Biologia em um processo de
formacgao docente.

A presente pesquisa teve seu inicio em mar¢o de 2021, quando o mundo estava sob a ameaca
mortifera da pandemia virdtica Covid-19 e muitas noticias falsas, especificamente movimentos
negacionistas anti-vacina, viralizavam pelas redes sociais. A proposta apresentada aos licenciandos

nesse momento foi pensar um material de divulgacgdo cientifica, utilizando a linguagem das HQ, com
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objetivo de informar sobre a pandemia de uma maneira mais abrangente, trazendo os aspectos técnicos
sobre a biologia (sistema imunoldgico, vacinas), mas que também trouxesse os aspectos culturais,
sociais e ambientais associados a pandemia. A medida que as aulas seguiram delinearam-se diversos
pontos para abordagem, os estudantes se dividiram em duplas ou trios para realizar a atividade, e a
principio foi pensada uma narrativa maior na qual cada uma das historias criadas pelas duplas se
articulassem em uma Unica narrativa. Cada grupo elaborou um roteiro escrito, considerando a
descricdo dos personagens e cenarios, posteriormente fez um esbogo desenhado desse roteiro e por
fim a arte final. A disciplina contava com um total de 30 estudantes inscritos, que gerou cerca de 17

HQ, mas somente seis trabalhos foram analisados aqui.

2 O PROCESSO CRIATIVO DOS LICENCIANDOS

Os licenciandos iniciaram as atividades a partir da leitura de uma HQ sobre Dengue, uma
epidemia virética local, desenvolvida pelo professor da disciplina e outro grupo de estudantes alguns
anos atras, que foi utilizada para inspirar a atividade da HQ sobre a pandemia Covid-19. Em seguida
a leitura iniciaram o processo de criar os roteiros, que foram pensados a partir dos tdpicos gerados
nas aulas anteriores, considerando a dindmica viral e o sistema imunologico, o desequilibrio ambiental,
aspectos sociais, culturais e econdomicos associados a pandemia, considerando tudo a partir de uma
visdo sistémica.

Os roteiros, assim como os esbocos e artes-finais, foram socializados com os demais; nesse
primeiro momento foram descritos acontecimentos, ambientes e a caracterizagdo das personagens. A
etapa final da criagdo envolveu a arte dos desenhos, digitalizacao, redag¢do dos textos e colorizagdo da

obra. Para este trabalho apresentamos as ideias iniciais de cada dupla/trio:

2.1 TOPICO 1 - ECONOMIA, VACINAS E EMPREGOS (TRIO DE LICENCIANDOS)

Os estudantes criaram personagens com um humor escrachado, dentre elas, o Presidente, os
cientistas, o virus Covid (personificado), os empregos (personificados) e o Supervacina. Na historia
a personagem do Presidente aparecia inerte em todos os quadrinhos, sem fazer nada, com os olhos
vendados, ouvidos tapados, enquanto o virus Covid assolava a populacdo e os empregos, porém com
a ajuda de cientistas surge uma vacina — o “Supervacina” - como um super herdi que conseguiria
combater o virus da Covid, salvando a populacdo e os empregos. E o presidente continuava sentado
sem fazer nada, negando tudo o que estava acontecendo. No final, a populagdo junto com o
Supervacina expulsou o presidente que permitiu que o virus da Covid avangasse ceifando a vida de

muitas pessoas.
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No relato dos autores do roteiro, eles referem que ao escreverem a parte da personagem do
Presidente: “queriamos deixar os quadrinhos com um aspecto surreal, por isso colocamos em todos
os quadrinhos uma personagem que ndo fizesse nada e estivesse somente com uma cara de bobo,
gerando um incomodo!”

Quanto a caracterizagdo dos personagens, como eles eram fisicamente e psicologicamente, 0s
autores pensaram em trazer o surreal para os quadrinhos, além do humor escrachado, representado
pela figura do Supervacina, personagem inspirado em outro super-her6i escrachado, Capitao Presenca
de autoria de Arnaldo Branco (Branco , 2006).

A criagdo desta HQ se pautou muito na realidade politica brasileira de entdo e se apresenta
como uma satira, utilizando elementos fantasticos como o supervacina, que representa simbolicamente

o desejo desse momento, que era uma vacina capaz de deter o avango do virus; ndo se verificou uma

busca ativa por novas informagdes, tendo seu enredo sido construido a partir da visdo de mundo do

grupo.

2.2 TOPICO 2: LIXO HOSPITALAR (ESTUDANTE INDIVIDUALMENTE)

A HQ foi pensada, principalmente, demonstrando o uso de objetos hospitalares (seringas,
mascaras, algodao, frascos, luvas, etc) sendo descartadas (incineragdo, descarte inadequado em praias,
parques e ruas, etc) por humanos € o impacto desses mesmos objetos no ambiente. Em um dos
quadrinhos o desenho representa um ser humano entubado, sem ar, com um tubo de ar nas vias
respiratdrias, € no outro quadrinho, o desenho de uma tartaruga com uma mascara descartavel em sua
via respiratoria, ambos com o mesmo titulo “Falta de ar” ou “Sufocamento”. No quadrinho seguinte,
o desenho de uma pessoa sem mascara inalando uma nuvem de virus, no proximo quadrinho, uma
ave inalando a fumaca de um incinerador de lixo hospitalar, ambos com o titulo “Inalar”.

A autora pensou a seguinte disposi¢do dos quadrinhos e desenhos:

Quadrinho 1: “Falta de ar”, ser humano entubado x tartaruga sufocando com mascara;

Quadrinho 2: “Inalar”, ser humano inalando nuvem de virus x ave inalando fumaga do
incinerador;

Quadrinho 3: “Agulha”, brago sendo vacinado x animal de rua sendo furado por agulha/seringa
em lixo de terreno baldio;

Quadrinho 4: “Testagem”, uma pessoa fazendo um teste descartavel de Covid x um rato roendo
o teste abandonado na rua;

Quadrinho 5: “Isolamento social”, uma pessoa isolada doente, em uma multiddo x ave com o

bico preso em uma luva hospitalar, isolada do restante das aves;
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Quadrinho 6: “Protecao facial”, uma pessoa colocando uma mascara no rosto x um coral com
varias mascaras presas;

A autora pensou em realizar 10 quadrinhos no total, com a diagramagao na vertical, de duas
colunas e 5 linhas, cada quadrado do mesmo tamanho ou dividido em 2 grupos o total de quadrinhos,
para uma melhor visualizacdo da pagina.

O rascunho do storyboard foi feito no computador, porém o projeto final foi feito a mao em
papel e colorido digitalmente. McCloud (1995) fala da importancia das cores nos quadrinhos, o autor
explica que “as cores objetificam os sujeitos € que os leitores conseguem ter mais consciéncia da forma
dos objetos do que em preto e branco” (p.189). Dessa forma, foi pensado a importancia de colorir,
pois, ainda segundo McCloud (1995) as cores assumem um poder iconico na mente do leitor:
simbolizando as personagens.

Segundo a criadora do roteiro, “a ideia surgiu a partir de reportagem do Reporter Record
Investigagcdo (TV RECORD, 2021) que assisti sobre o descarte de lixo hospitalar inadequado na
Bahia, testes de Covid sendo encontrados nas ruas, mdscaras encontradas na praia...eu fiquei
pensando em todos esses meios de protegdo sendo usados por nos de forma benéfica, mas que num
contraponto, esse material pode matar outros seres vivos, provocando um efeito em cadeia, do mesmo
Jjeito que resolve alguns problemas, pode causar outros.”

Nesse caso a autora, que trabalhou individualmente, inspirou-se em noticias veiculadas em
diversas midias, particularmente em certas imagens que denunciavam o impacto dos EPIs descartados
no ambiente, e fez sua sintese a partir dessa inspiracdo, compondo uma narrativa que apresenta numa
composi¢do de antagonismo a ambiguidade do necessario uso de equipamentos de protecdo e o

impacto negativo do destino (final) desses equipamentos.

2.3 TOPICO 3: ORIGEM DO VIRUS (TRIO DE ESTUDANTES)

Os criadores pensaram em personificar o virus, € ele mesmo se apresentar, explicar a origem
do Coronavirus, mas nao falar a verdade, bastante nebulosa, e sim as hipoteses levantadas pelos
cientistas:

Hipotese 1: E “possivel ou provavel” que a origem tenha sido contagio direto de animal para
humano;

Hipotese 2: E “provavel ou muito provavel” que tenha existido um animal intermediario entre
um animal infectado e o homem,;

Hipotese 3: E “possivel” que o virus tenha atingido o ser humano por meio de produtos

alimenticios;
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Hipotese 4: E “altamente improvéavel” que o virus tenha atingido o ser humano devido a algum
incidente em laboratorio;

Em relagdo a caracterizagdo da personagem, eles pensaram em colocd-lo diretamente
dialogando com o publico leitor, utilizando humor obscuro (o personagem ¢ malvado), e deixar em
evidéncia seu carater. Sua aparéncia fisica ¢ arredondada com espiculas em toda a sua superficie,
tonalidade verde; Ramos (2019) diz que “o recurso da cor ¢ utilizado para caracterizar o personagem,
ou seja, para dar destaque em relagdao aos demais” pensando no sentido de trazer mais informagao
sobre o personagem, as cores escolhidas geram uma sensagdo que pode ser boa ou incomoda; olhar
penetrante, malvado, arqueado em grande parte das cenas, um sorriso irénico.

Pensamos a construgdo da personagem com um humor obscuro, o virus se utiliza de girias
utilizadas por nés humanos, falando de uma maneira que ndo é séria, fazendo “piadinhas” a respeito
de sua origem, e ele diz que sabe como surgiu, mas ndo vai falar porque ndo gosta de dar nada de
mao beijada para ninguém, e ai, ele descreve sobre as teorias que os cientistas estdo investigando, e
tudo o que ele fala ¢ no tom de “deboche”. Ele diz que é mal! Tem um momento em que ele diz que
ndo é legal! Pensamos em uma personalidade toxica para o virus, até mesmo porque ele estd
causando tanto mal, é porque ele ndo é bonzinho, fofinho! A ideia é quando ele falar sobre a familia
dele, desenhar os outros virus no quadrinho!

Nesse trabalho os autores focaram a atencao nas diversas explicagdes que entdo estavam sendo
veiculadas sobre as possiveis origens do virus, e para as quais nao havia (e ainda ndo hd) consenso.
Eles retrataram os virus como malignos pela associagdo com os efeitos causados na populagdo
humana, o que nao encontra nenhum respaldo cientifico no sentido de ndo ser possivel associar ao
virus qualquer personalidade ou emocao. Para explicitar a malignidade, e também criar uma relagao
de proximidade com o leitor, os virus foram antropomorfizados, recebendo faces expressivas, que
apesar de ser um recurso amplamente utilizado nos quadrinhos também carece de qualquer
fundamento cientifico, uma vez que virus ndo t€ém olhos, boca ou mesmo conseguem falar.

As estratégias de antropomorfizagao utilizadas, que deram aspecto humanizado e personalidade
aos virus, ainda que longe de encontrar respaldo na ciéncia, colaboram na criagdo de um vinculo com

o leitor, facilitando que o didlogo imaginario com os virus seja compreendido.

2.4 TOPICO 4: SISTEMA IMUNE, SUAS CELULAS E ANTICORPOS (DUPLA DE
LICENCIANDAS)
O processo de criagdo envolveu uma extensa e diversa pesquisa sobre células e sobre o proprio

sistema imunolégico (Abbas; Lichtman; Pober, 2008; Barardi; Carobrez; Pinto, 2010; Lopes; Amaral,
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2011; Murphy; Weaver, 2017). A concepgdo artistica foi primeiramente idealizada baseando-se na
obra Cells at Work ou Hataraku Saibo (Shimizu, 2015), assim como puxando inspiragdes da obra Guia
Manga Biologia Molecular (Takemura, 2012), a partir destas influéncias, a HQ foi formulada com a
personificacdo de células.

A historia se passa no sistema imunoldgico de um corpo humano e conta com um narrador
onisciente; os leitores viajantes sao guiados por ele. Eles percorrem o sistema linfatico, no trajeto tém-
se informacgdes sobre os sistemas inato e adaptativo, e as células que fazem parte deles assim como
exploram outros o6rgaos do sistema. Este four guiado ¢ finalizado com a demonstracao da atuagdo dos
anticorpos.

As personagens desenvolvem a trama e dao vida ao que ¢ transmitido, destacando as proprias
explicacdes ndo-verbais e a facil distingdo entre personagens. Existem diversas células em nosso
sistema imunoldgico muito importantes e informagdes complexas, assim como suas formas variadas.
A estratégia utilizada para enfrentar essa dificuldade foi a criagdo de células antropomorfizadas,
simbolicamente baseadas nas referéncias cientificas mas, a0 mesmo tempo, pouco fi€is a sua forma
real, utilizando formas geométricas e cores diferentes para facilitar sua associacdo. As células
retratadas sdo as principais células para o entendimento basico do sistema imunoldgico: dendritica,
linfécitos T e B, monocitos, macrofagos, neutrofilos, basofilos, mastdcitos, eosindfilos e natural killer
( Murphy; Weaver, 2017; Lopes; Amaral, 2011).

Além da criagdo iconografica descrita, foram criadas representagdes de outras moléculas que
leucocitos utilizam para interagdo intercelular, representadas como ferramentas utilizadas pelos
personagens celulares. Os anticorpos foram caracterizados como robds com formato similar a
imunoglobulina M.

Foram, ainda, abordados alguns 6rgdos ligados a imunologia: bago, ganglios linfaticos, timo e
medula Ossea, representados como cidades ativas, com caracteristicas especificas. Oliveira (2008)
explica que € importante dar aten¢do ao cenario, pois a escolha de um modo de ver a cena cria uma
aproximacao com o leitor, nesse sentido ¢ importante criar uma boa organizagao dos cenarios.

Os vasos condutores contém caracterizacdes distintas: os vasos linfaticos, foram representados
como metrds, enquanto os vasos sanguineos, por terem maior pressao, sdo retratados como toboaguas
velozes. Apesar desta simbolizagdo, os capilares sdo mais estreitos e possuem menor fluxo, enquanto
as artérias possuem um fluxo bem maior e sdo representadas maiores € mais grossas, a fim de
diferenciacao entre elas e veias, e todos recebem cores distintas.

Neste trabalho a dupla de estudantes fez uma profunda e intensa pesquisa sobre informagdes

do sistema imunoldgico, suas células constituintes e dindmicas de atuagdo, assim como do ambiente
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onde elas atuam, e procurou sintetizar todas essas informac¢des em representacdes graficas
simplificadas, com formas geométricas e cores que facilitassem a identificacdo; também langaram
mao da antropomorfizagdo, atribuindo elementos como olhos, boca € membros, assim como
personalidades particulares, aos personagens.

Do ponto de vista do processo criativo associado a divulgagdo cientifica foi o trabalho mais
sofisticado, considerando ndo apenas a apropriagao de informagdes cientificas mas também as
adequacoes e sinteses dessas informagdes na linguagem do desenho e a continua busca por aprimorar
a narrativa. Cada uma das versdes apresentadas neste trabalho apresentou inovagdes e adequacoes,

num crescente processo de aperfeicoamento.

2.5 TOPICO 5: QUESTOES SOCIAIS (TRIO DE ESTUDANTES)

Um dos problemas mais graves da pandemia, foi a capacidade de disseminacdo do virus entre
a populagdo pobre, devido as condi¢des estruturais em que estdo inseridos, o que facilitava a
disseminagdo. Desde o fato de ter mais pessoas habitando na mesma casa, o trajeto realizado de casa
até o trabalho e a volta, o transporte publico utilizado, que facilita a disseminagao do virus. Dessa
forma, esse topico da HQ pretendeu focar nas questdes apresentadas, e, principalmente, evidenciar
como observamos um cenario de hierarquizagdo social da doenca. Ademais, inicialmente a propagacao
desse virus aconteceu entre as camadas da populagdo de classe mais alta, que utilizava avides como
meio de transporte, e em seguida comegou a se propagar nas classes baixas, onde as condi¢des foram
propicias para disseminagdo, como ja apontado.

Assim, foi criada a personagem Maria (empregada doméstica), que trabalha na casa de Carlos
(pessoa bastante afortunada). Carlos estava infectado (assintomatico) e ndo sabia, ndo usava mascara,
mesmo quando Maria estava por perto realizando as tarefas domésticas. Maria, apesar de usar mascara
foi contaminada num momento que Carlos tossiu em sua dire¢do. Para complicar, Maria utiliza o meio
de transporte publico para se locomover de casa para o trabalho e do trabalho para casa, onde existe
a possibilidade de contaminar outras pessoas. Maria leva o virus para casa, contaminando o marido e
os quatro filhos que estdo em casa, pois o marido e os filhos ndo saem de casa, as criangas estdo em
aula remota e o marido estd desempregado.

Este trio pautou sua narrativa em historias pessoais de amigos e conhecidos, obviamente
adaptando para um formato ficcional, pretendendo discutir como a pandemia afetou seletivamente as

pessoas segundo suas possibilidades de isolamento social.
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2.6 TOPICO 6: MEDICAMENTOS EQUIVOCADOS, NO CASO IVERMECTINA (TRIO DE
LICENCIANDAYS)

A historia inicia com o primeiro quadrinho mostrando um homem sentado lendo uma noticia
de jornal sobre o medicamento Ivermectina. No quadrinho seguinte 0 mesmo homem toma o
medicamento Ivermectina. O quadrinho seguinte, mostra 0 homem conversando com outra pessoa
infectada na rua, os dois estdo sem mascaras, pois se consideram protegidos pelo medicamento. No
quadrinho subsequente, ja mostra 0 homem com os sintomas da Covid 19. Na sequéncia, demonstra
o virus fazendo o seu caminho pelo sistema respiratdrio. No outro quadrinho, as células do sistema
imunoloégico sdo acionadas. No proximo quadrinho, o virus penetra no pulmao, enquanto que no outro
quadrinho é mostrado o medicamento Ivermectina sendo absorvido no estdbmago e caindo na corrente
sanguinea em forma de molécula. No quadrinho seguinte, a molécula do medicamento Ivermectina
encontra uma célula do sistema imunologico, ela fica confusa, sem saber o que aquelas coisas sdo.
Seguindo para o proximo quadrinho, a molécula de Ivermectina chega até o pulmao, mas descobre
que ndo possui a “ferramenta” certa para deter o virus; ja que sua especialidade sdo os protozoarios.
O préximo quadrinho mostra o figado ndo dando conta e suando, para entdo entrar em colapso por
causa da quantidade excessiva do medicamento. Por fim, mostra-se o figado com hepatite, o pulmao
em colapso e as células preocupadas com o aumento da temperatura corporal. E, para concluir, o
ultimo quadrinho mostra, depois de alguns dias, o homem no quarto de hospital se recuperando, o
médico chega e ele fala para o médico que ndo sabia que a hepatite era um dos sintomas da Covid; e
o médico explica que ndo €, que a causa da hepatite foi o excesso do medicamento Ivermectina que
ele tomou.

Nessa narrativa o trio de estudantes centrou sua aten¢do nas informagdes equivocadas,
amplamente veiculadas pelas midias sociais, de que certos medicamentos seriam eficazes no combate
ao virus; essas desinformagdes causaram vitimas ao desguarnecer as pessoas, inclusive entre familiares
dos alunos, o que funcionou como mote principal para a producao. Houve uma pesquisa ativa sobre
os medicamentos e suas verdadeiras propriedades para embasar a narrativa. A antropomorfizagao nesse
caso foi mais amplamente difundida, sendo aplicada ndo apenas a entidades discretas que podem ser
entendidas como um organismo (células, ou mesmo virus), mas também a moléculas e 6rgaos, nos
quais a associacdo como um organismo vivo nao ¢ tdo direta, ainda que possivel. Uma vez mais,
embora comporte questionamentos, a estratégia da antropomorfizagao € valida no sentido de abrir um
canal de comunicacao eficiente com o leitor.

Em relagdo a todas as HQ, ap0s os roteiros, os estudantes desenvolveram um desenho inicial,

varios rascunhos, inclusive alternando outras pessoas do mesmo grupo e, por fim, foi feita a arte final
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com caneta preta, escaneada e em alguns casos coloridos digitalmente. O processo de colorizagao
contou com ajuda de tutoriais em plataformas da internet e tutoriais do proprio software utilizado, o
Krita, além de utilizar outras plataformas, como o Canvas. Os desenhos foram pintados e depois
foram adicionados efeitos como luz e sombra para uma melhor dimensionalidade. Ramos (2019) refere
que as cores fazem parte dos quadrinhos, apesar de pouco estudado na linguagem destes. Segundo o
autor, as cores ‘“‘sao signos plasticos que contém informacao ora mais relevante para a compreensao
do texto narrativo, ora menos” (Ramos, 2019, p.87), reforcando que as cores sdo importantes na
caracterizacdo dos personagens. Um processo semelhante foi desenvolvido para cada um dos
desenhos dessa HQ, mas infelizmente, nem todos os roteiros conseguiram se desenvolver
completamente devido a finalizagdo da disciplina.

E importante ressaltar, nesse sobrevoo geral sobre o processo de criagio, como as fontes de
informacao e inspiracdo dos alunos participantes foram variadas: desde as informacdes de senso
comum, cotidianas, vivenciadas pelos participantes (que envolveram ou ndo fake news), até
informagdes estritamente cientificas obtidas de trabalhos académicos, passando por diversas ¢ variadas
fontes midiaticas. As sinteses e elaboragdes dessas informacdes para a linguagem dos quadrinhos,
entretanto, seguiram duas vias principais: uma com tendéncia realista, com personagens humanos (ou
animais) em situacdes possiveis na vida, e uma outra que deriva para um universo fantastico, com

antropomorfizagdes inverossimeis de virus, células ou moléculas falantes.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o objetivo inicial de discutir o processo criativo na producao de HQ apresentado
por estudantes de Biologia, podemos concluir que o trabalho com a HQ foi complexo, em alguns casos
exigiu traduzir um conteudo de biologia muito especifico, que acabou por delimitar e perder muito da
liberdade artistica. Mas o recurso visual que os quadrinhos proporcionam tornou possivel traduzir, ou
pelo menos tornar mais acessiveis, informagdes de forma nao-verbal, como sugerem Toledo et al.
(2016) e Mehes e Maistro (2012). Dessa forma, no topico sobre o sistema imunolédgico, para facilitar
a compreensdo do leitor foram feitos ajustes para que todas as células tivessem caracteristicas
facilmente identificaveis de cor e forma.

O processo criativo desenvolvido pelos licenciandos contou com o desenvolvimento de
conhecimentos tecnoldgicos em desenho e em pintura digital, tais como luz e sombra, ajustes técnicos,
edicoes de imagem e de detalhamento; para melhor aproveitamento dos quadrinhos, ou seja,
demonstraram que para a criagdo de uma HQ ¢ necessario desenvolver ou ter conhecimentos de

narrativa, ilustragdes e diagramacao. Houve também a caréncia de material para referenciar o trabalho
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com a perspectiva e tridimensionalidade de alguns personagens principalmente em relagdo ao cenario
onde o virus atuou, ou seja, 0 organismo.

Além do que, a HQ comegou com uma ideia simples e muito padronizada e durante reunides
de criacdo ocorreram uns “estalos criativos” por parte de alguns licenciandos, que se mostraram mais
envolvidos no processo; esses “estalos criativos” seriam uma juncao de lembrangas de repertorio
prévios com ideias recentes, apresentadas e discutidas nos encontros. A liberdade do processo de
criacdo juntamente com o repertério do grupo culminou em uma nova complexidade de ideias; desta
forma, conseguiu-se criar uma HQ com maior profundidade de detalhes e contetido, sem perder seu
foco ludico.

Da perspectiva da formagdo docente ficou evidente que o exercicio criativo, que aconteceu
individualmente ou nos pequenos grupos, foi posteriormente incrementado nas socializacdes coletivas,
levando a reflexdes sobre os processos comunicativos necessarios no processo de divulgacdo
cientifica, objetivamente tratado na disciplina, mas também nas dindmicas de ensino e aprendizagem
que ocorrem nas salas de aula. Um processo formativo, portanto, que ganha relevancia na formagao
inicial dos futuros professores de biologia participantes desta disciplina, € que, esperamos, possa servir

como inspiracao para outras propostas educativas.
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