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RESUMO

Em um contexto de mudancas rdpidas, trazidas pela doenca Covid-19, aulas emergenciais passaram a ser
realizadas por professores de forma online. Na drea da Educagdo, possuimos meios alternativos para ensinar
e aprender. Dessa forma, as histdrias em quadrinhos ganharam a sala de aula, ao longo do tempo. Neste
sentido, a indaga¢do que norteou este estudo foi: como, de acordo com as percep¢bes de professores de
Biologia, estratégias pedagdgicas de ensino sobre a Covid-19 podem ser mediadas com o uso de aplicativos
de criacdo de HQs, durante as aulas remotas e apds a pandemia? A hipdtese que sustentou o trabalho foi a
de que os professores de Biologia conseguem, sim, conceber essas estratégias de ensino. A abordagem do
estudo foi qualitativa com um delineamento exploratdério. Participaram da pesquisa cinco professores de
Biologia. Os dados foram coletados por meio de entrevistas semiestruturadas e analisados com a técnica
Andlise de Contetido, com o auxilio do software Atlas ti 7®. Como principais achados, o estudo revelou que
os professores estabelecem essas estratégias de ensino a partir de suas vivéncias com HQs durante a infancia,
embora ndo conhecam, em sua maioria, aplicativos que fagam a mediacdo com esses métodos. Conclui-se,
também, que aplicativos do Google Play — voltados para a criagdo de HQs — podem contribuir para o ensino
emergencial e no ambito da pds-pandemia, através do ensino hibrido.

Palavras-chave: Histdrias em quadrinhos; Ensino de Biologia; Ensino remoto emergencial; Covid-19; Ensino
hibrido.

ABSTRACT

In a context of rapid changes brought about by Covid-19 disease, emergency classes began to be held by
online teachers. In the area of Education, we have alternative means to teach and learn.The comics, thus,
gained the classroom scenery over time. In this sense, the question that guided this study was: how,
according to the perceptions of Biology teachers, pedagogical strategies of teaching about Covid-19 can be
mediated with the use of apps for the creation of comic books, during remote classes and after the pandemic?
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The hypothesis that supported the work was that Biology teachers can, yes, conceive these teaching
strategies. The approach of the study was qualitative with an exploratory design. Five Biology teachers
participated in the research. Data were collected through semi-structured interviews and analyzed with the
content analysis technique, with the help of Atlas ti 7®. As main findings, the study revealed that teachers
can establish these teaching strategies based on their experiences with comic books during childhood,
although they do not know, for the most part, apps that mediate with these methods. It is also concluded
that Google Play apps — aimed at creating comic books — can contribute to emergency education and also
in the post-pandemic scope, through hybrid teaching.

Keywords: Comics. Biology teaching; Emergency remote education; Covid-19; Hybrid teaching.

RESUMEN

En un contexto de cambios rapidos provocados por la enfermedad Covid-19, los maestros comenzaron a
impartir clases de emergencia en forma online. En el drea de la Educacidn, tenemos a nuestra disposicién
medios alternativos para ensefar y aprender. De esa manera, con el tiempo, las historietas han ido ganando
gradualmente el escenario del aula. En este contexto, la pregunta que orientd este estudio fue: ;cdmo, en la
percepcion de los profesores de Biologia, posibles estrategias pedagdgicas de ensefianza sobre Covid-19
pueden mediarse con el uso de aplicativos de creacién de HQ en el contexto actual de clases remotas y
también después de la pandemia? La hipdtesis que apoyd el trabajo fue que los profesores de Biologia pueden
efectivamente idear esas estrategias. El enfoque del estudio fue cualitativo con disefio exploratorio.
Participaron de la investigacion cinco profesores de Biologfa. Los datos se recopilaron mediante entrevistas
semiestructuradas y se analizaron utilizando la técnica de Andlisis de Contenido, con la ayuda del software
Atlas ti 7®. Como hallazgos principales, el estudio revelé que los docentes pueden concebir estrategias de
ensefianza a partir de sus experiencias con las historietas durante la infancia, aunque muchos no conozcan
aplicativos que permitan hacer la mediacidn con esos métodos. Se concluye, también, que los aplicativos de
Google Play — destinados a la creacion de HQ — pueden contribuir para la educacién de emergencia y
también en la postpandémica, por medio de una ensefianza hibrida.

Palabras-clave: Comics; Ensefianza de Biologia; Educaciéon remota de emergencia; Covid-19. Ensefianza
hibrida.

INTRODUGCAO

Devido ao novo coronavirus (Sars-CoV-2), causador da doenca Covid-19, mudancas
no cendrio educacional foram tomadas, uma vez que, segundo a Organiza¢ao das Nagdes
Unidas para a Educacdo, Ciéncia e Cultura (UNESCO)', 776 milhGes de estudantes no
mundo ficaram sem aulas presenciais nas instituicdes de ensino. Segundo a Organizacao
Mundial da Saide (OMS), este isolamento foi promovido porque o virus pode ser
transmitido entre os seres humanos.

Este cendrio afetou os processos de ensino e aprendizagem que passaram a ser

realizados por meio de aulas remotas emergenciais, promovidas pelas chamadas lives (ou

Disponivel em:https://abmes.org.br/noticias/detalhe/3788/educacao-a-distancia-e-as-voltas-que-a-terra-
daA?fbclid=IwAR0Q9h-76vRfDjeF128SIiNvJQc43H_XeOQptJ-25FcAXBV_hgat2WcYMjQ



Revista Intersaberes

gravacées ao vivo), no mesmo hordrio em que ocorreriam no contexto presencial
(ARRUDA, 2020). Essas aulas também podem ser gravadas para uso de estudantes que
tenham problemas de conexdo a internet e assistidas posteriormente por diferentes
plataformas, como Google Meet, Zoom, Google Classroom de forma assincrona (MOREIRA
et al., 2020). Contudo, o modelo de lives reproduz o modelo de transmissdo do
conhecimento no contexto de aulas presenciais (ARRUDA, 2020), através de caminhos
alternativos promovam interacdes entre os estudantes (TARDIF, 2014). A criacdo de
histérias em quadrinhos (HQs), no contexto digital, pode representar um caminho
promissor ao processo de ensino e aprendizagem (MOTTA; CORREIA, 2013). A rela¢do
entre HQs e Educacao nem sempre foi aceita por parte dos professores e o percurso para
ganhar o cendrio académico foi processual; entretanto, atualmente o uso de HQs é
fundamentado em diferentes discuss6es na area (SANTOS; VERGUEIRO, 2012; VERGUEIRO;
RAMOS, 2009; VERGUEIRO, 2014) e de modo especifico, na educacdo cientifica (TAVARES
JUNIOR, 2015).

Ao realizarmos um recorte especifico para a drea da Biologia?, constatamos o
interesse de producdo académica, ao articular HQs e o ensino da disciplina (MEHES E
MAISTRO, 2012; SANTOS et al.,2012; SILVA; COSTA, 2015; TAVERES JUNIOR, 2015; TOLEDO
et al., 2016); entretanto, ainda existe uma lacuna de trabalhos que relacionem o uso de
aplicativos para mediar estratégias de ensino, a partir da criagdo de HQs. Para o contexto
atual de pandemia, ao realizarmos uma busca avangada no Portal de Periédicos da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e no Google
Académico, constatamos a auséncia de estudos que relacionassem as aulas remotas
emergenciais com uso de aplicativos voltados para a producao de HQs. Neste sentido, este
estudo é justificado por preencher essa lacuna inicial, possibilitando a reflexdao em torno
de possiveis caminhos para o uso de aplicativos para o cendrio atual de pandemia e pds-
pandemia na drea de Biologia.

Dentro deste contexto, a pergunta que norteou este trabalho foi: como, a partir das
percepcdes de professores de Biologia, possiveis estratégias pedagdgicas de ensino sobre

Covid-19 podem ser mediadas, a partir do uso de aplicativos de criacao de HQs, no contexto

2 O interesse do recorte se deu porque o autor do estudo possui formacdo inicial em Ciéncias Bioldgicas, o que facilita na
andlise dos dados apresentados, confrontando-os com seus conhecimentos prévios na drea do conhecimento que o autor
possui.
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atual de aulas remotas emergenciais e apds a pandemia Covid-192? A hipdtese que norteou
o estudo foi: os professores de Biologia, deste estudo, conseguem conceber estratégias
de ensino sobre Covid-19 mediadas por aplicativos de criacao de HQs — a partir das aulas
remotas atuais e em um contexto de pds-pandemia.

O objetivo geral do estudo foi investigar os possiveis caminhos estratégicos para o
ensino da doenga Covid-19, no contexto das aulas remotas emergenciais em vigor e apds o
término da pandemia. Para alcan¢é-lo, caminhos especificos foram delineados, a saber: (1)
identificar as percepcdes dos professores de Biologia em torno das possibilidades
estratégicas de ensino, mediadas por aplicativos de criacdo de HQs; (2) analisar os
aplicativos existentes no Google Play que apresentem os pré-requisitos minimos para a
realizagao de possiveis interven¢des nas aulas remotas dos professores de Biologia. Essas
interven¢bes ocorreriam durante e apds o término da pandemia, considerando os achados
iniciais nas entrevistas dos sujeitos do estudo.

A partir destes pressupostos, na proxima secao discutiremos a relacao entre HQs e
Educacgdo, os desafios encontrados e os caminhos a serem considerados quando pensamos
no ensino mediado por estes artefatos culturais. Em seguida, analisaremos como o campo
especifico da Biologia vem articulando, ao longo do tempo, a relacao entre ensino e HQs.
Logo apds, analisaremos como no contexto atual de pandemia, como ocorre a relagao
entre HQs e o ensino emergencial e como essa relagao pode enriquecer o ensino apds o
término da pandemia, em um contexto hibrido. Por ultimo, delinearemos os percursos
metodolégicos do estudo, a partida da pesquisa qualitativa com delineamento

exploratdrio, chegando aos resultados do estudo na ultima se¢do.

Histérias em quadrinhos e Educagdo: do preconceito as iniciativas de ensino

As histdrias em quadrinhos (HQs) acompanham a evolucdo da espécie humana e as
primeiras representacdes sdao assinaladas em pinturas rupestres em que a comunicagdo €
estabelecida por meio de simbolos. Esses simbolos tentavam transmitir, por exemplo, o
sucesso de uma caca por meio de narrativa (VERGUEIRO, 2014). O autor ainda evidencia
como as criangas, em nosso contexto cultural atual, ainda representam seus pais por meio

de desenhos e que isto pode ter finalidade pedagdgica quando analisamos o processo de
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evolucdo das HQs ao longo do tempo; contudo, esse quadro nem sempre foi assim, uma
vez que resisténcias para seu uso em espacos educativos foram evidenciadas.

Segundo Postema (2018), os quadrinhos ou HQs podem ser definidos como uma
forma de arte e de narrativa em que um nimero de elementos, em parte pictdricos e em
parte textuais, trabalham em conjunto para criar um resultado uUnico. Os elementos
pictdricos sao relacionados as imagens, ou cartoons, molduras ou quadros que as
compdem: os textuais, os recordatdrios, baldes de falas e as prdprias palavras. Ainda
segundo Postema (2018), as HQs existem de diferentes formas e géneros, estruturados em
sequéncias de imagens, com molduras ou ndo, associadas ao texto de algum modo, a
exemplo das revistas em quadrinhos da Disney.

Ainda ha muito preconceito em relacdo as HQs e processos de ensino por parte de
adultos (pais e professores), que apresentam ceticismo para a contribuicdo delas para o
aprimoramento cultural e moral de jovens leitores, supondo que as paginas mais coloridas
das HQs pudessem afastd-los de leituras mais profundas, sérias, promovendo assim a
restricdo delas nas escolas por muito tempo (VERGUEIRO, 2014). Esta associacdo das HQs
ao ceticismo adulto em relacdo ao seu valor educativo pode estar relacionada ao fato de
que o termo remete ao inicio do século XX em que pessoas buscavam as chamadas
FunnyPages em seus jornais e, para leitores amadores, existia uma associa¢ao direta entre
HQs com brincadeiras ou a infancia (POESTEMA, 2018).Contundo, a autora esclarece que
existem géneros voltados ao publico adulto, como underground comix ou graphic novels e
que os quadrinhos jornalisticos ou autobiograficos sao geralmente os engracados.

No contexto brasileiro e underground, com tematicas mais adultas, envolvendo
politica, problemas sociais e outros assuntos, Silva e Costa (2015) citam, o Niquel Nausea
criado em 1985 e com publica¢bes didrias no jornal Folha de Sdo Paulo pelo cartunista
Fernando Gonsales e equipe. O Niquel Ndusea traz em seu contelddo seres vivos,
demonstrando como alguns processos biolégicos se dao na natureza, como a evolucao
biolégica— sendo til para o ensino de Biologia de forma reflexiva e critica.

No cenario do ensino, Vergueiro e Ramos (2009) afirmam que a entrada do século
XXI representou um novo olhar em torno das HQs, consideradas formas alternativas de
entretenimento e transmissdao do saber para além do publico infantil, voltando-se para
diferentes faixas etdrias. Ainda segundo os autores, houve um tempo em que levar HQs

para a sala de aula era motivo de repreensao por parte dos professores, que as
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consideravam como leituras de lazer, demonstrando superficialidade nos conteudos,
gerando, assim, “preguica mental” nos estudantes, afastando-os da “boa leitura”.
Atualmente, as HQs sao objetos de investigacao cientifica no Brasil, resultado da influéncia
cultural de diferentes paises do mundo (VERGUEIRO, 2017); dessa forma, as HQs ganharam
espaco na pratica de ensino de alguns professores mais “ousados” (SANTOS; VERGUEIRO,
2012), bem como nos livros didéaticos (TOLEDO et al., 2016).

Segundo Santos e Vergueiro (2012), ter dlbuns ou revistas em HQs nas bibliotecas
das escolas ndo significa que os professores irdo utiliza-las corretamente em suas aulas,
sendo necessarias reflexdes sobre metodologias que sejam fundamentadas em: 1) a faixa
etdria a que sdo destinadas; 2) utilizacdo critica das HQs que ndo foram criadas para fins
educativos, mas que podem ser adaptadas pelo professor para esta finalidade; 3) leitura e
conhecimento do professor sobre a linguagem dos quadrinhos, indo além da leitura
textual, mas envolvendo textos com imagens e 4) a extensdo: uso de tirinhas (mais curtas)
ou quadrinhos mais longos, como em revistas, albuns e livros, a depender da finalidade
pedagdgica.

A relacdo entre HQs com a educagao cientifica se deu, segundo Tavares Junior
(2015), em 1950 com as revistas Ciéncias em quadrinhos e Enciclopédia de Quadrinhos,
continuando em 1959 com a publica¢do da revista de Ziraldo Saci Pereré — que tratava
sobre cultura popular e fauna brasileira. Em 1990, a editora Abril publica Proteus- A aventura
das Ciéncias em Quadrinhos, que almejava o desenvolvimento de futuros cientistas no
contexto histdrico e cultural da época; assim, por meio de aventuras de fic¢ao cientifica,
buscava-se a valorizacdao do pensamento cientifico.

Segundo Santo e Vergueiro (2012), as HQs sdo utilizadas no ensino de diferentes
campos do conhecimento: Artes, Histdria e Ciéncias. Os autores complementam que
empreender aulas praticas com HQs deixa o aprendizado mais prazeroso, dinamizando-o.
Neste estudo, nosso enfoque é o campo da Biologia. Na préxima secdo, analisaremos as

contribui¢6es das HQs para o ensino de Biologia.

HQs e ensino de Biologia: trabalhos relacionados

No campo da Biologia, diferentes perspectivas quanto a abordagem de HQs no

ensino vém sendo investigadas. O estudo de Silva e Costa (2015) investigou como as tiras
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do personagem Niquel Ndusea sdo utilizadas como ferramenta didatica no ensino de
Biologia. Os autores realizaram a analise do conteudo de 1.115 tiras, chegando a conclusao
3,4% deste material é destinado ao ensino de Evolucdo Biolégica. O material possui alguns
erros conceituais propositais, que permitem que os professores da disciplina abordem o
conteudo de forma ilustrativa, critica e metalinguistica, mediando a aprendizagem dos
estudantes a partir do uso do material com seus estudantes.

Desde a formagao inicial de professores de Biologia, evidencia-se a relacao entre
HQs e ensino. Assim, o estudo de Tavares Junior (2015) investigou as HQs como recurso
didatico no ensino da disciplina, a partir da visdo de graduandos. Como resultados, o
pesquisador evidencia como esses professores, desde a formacao inicial, j4 conseguem
identificar erros conceituais propositais em tirinhas, assim como a linguagem tipica das
HQs, suas imagens e valores que sdao transmitidos de modo “oculto”, baseados nos valores
particulares dos autores.

Em termos praticos, o estudo de Toledo et al., (2016) investigou como o ensino de
Imunologia pode ser mediado pelo uso de HQs, revelando que o uso delas auxilia no
processo de ensino dos diferentes tipos celulares da imunidade inata (macréfagos) e
adquirida (Linfdcitos T e B), a partir da tematica Imunidade a parasitas adquiridos por
alimentos— no gibi criado para este propdsito e chamado Julia Imune.

Mehes e Maistro (2012) investigaram como diferentes conteldos de Biologia
podem ser contextualizados para aprendizagem de estudantes no ensino médio: Sistema
Cardiorrespiratdrio, a partir do gibi da HQ Turma da Ménica; Classe dos Insetos, a partir da
HQ Garfield de Jim Davis e Divisao celular Mitose, a partir da QEBIO.

Iniciativas interdisciplinares também ja foram tomadas. O estudo de Santos et al.
(2012), contextualizou o ensino de Biologia e Quimica, a partir do uso de Tecnologias
Digitais para a producdao HQs, com o conteudo Reciclagem do éleo, contemplando, assim,
as duas areas do conhecimento. Os autores utilizaram o programa Pixon (para escolas)
para produzir HQs sobre a tematica com os estudantes. Apenas as turmas do terceiro ano
consideraram a atividade desnecessdria e os autores inferem que a preparacao para o
Exame Nacional do Ensino Médio (Enem) influenciou nesse resultado; entretanto, é
justamente nesse exame, que as HQs estao sendo requeridas como uma das habilidades

interpretativas exigida dos estudantes.
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A partir da apresentacdo destes trabalhos, constatamos o interesse da articulacao
entre HQs e o ensino de Biologia, em diferentes niveis educacionais e perspectivas.
Observamos, também, que as TD podem auxiliar no processo de criacao de HQs, a exemplo
do trabalho de Santos et al (2012). Neste contexto, na préxima secdo, apresentaremos
caminhos que promovem o didlogo entre o ensino de Biologia no contexto atual de
pandemia Covid-19 e pds-pandemia, a partir do uso de aplicativos para producao de HQs,
que podem enriquecer as aulas remotas e, no contexto pds-pandémico, as aulas

presenciais.

Pandemia Covid-19, aulas remotas emergenciais e HQs:uma combinacdo possivel?

A pandemia causada pelo novo coronavirus (SARs-CoV-2) promoveu mudancas
abruptas no cendrio educacional: aulas presenciais em escolas e universidades foram
suspensas e as aulas remotas emergenciais foram desenvolvidas por meio de lives
(gravacgoes de videos ao vivo) (ARRUDA, 2020). Moreira et al. (2020) acrescentam que esta
transicao das aulas presenciais para as remotas ocorreu de modo obrigatdrio e que as
instituicbes de ensino passaram a utilizar diferentes plataformas para o auxilio destas aulas
em um contexto sincrono e assincrono: Youtube, Skype, Google Hangout e Zoom para as
lives; Moodle, Microsoft Teams e Google Classroom,para complementar as aulas presenciais,
em um contexto assincrono.

Para Arruda (2020), as aulas remotas emergenciais foram necessarias porque
permitem que professores e estudantes estejam conectados, salvo excec¢des, durante o
periodo pandémico. Para o autor, sem estas aulas a qualidade da educacdo estaria
comprometida, devido aos meses sem interacdao entre seus atores, o que causaria um
estranhamento no retorno apds meses sem contato.

No contexto de aulas emergenciais assincronas, apresentadas por (MOREIRA et al.,
2020), onde os sujeitos da Educacdo ndo interagem presencialmente (ARRUDA, 2020),
podemos pensar sobre como as HQs podem auxiliar o ensino no cenario atual e apds o
término da pandemia Covid-19. Motta e Correia (2013), discutem sobre como as HQs
migraram do contexto impresso ao digital. Postulam, também, que, além de sites, as HQs
digitais podem ser encontradas em aplicativos para aparelhos mdveis e tablets, além de

fazerem parte da introdugdo de jogos digitais e aparecendo em filmes e animagGes.
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Ao considerarmos o conceito de ensino trazido por Tardif (2014), como uma acdo
que promove a intera¢do entre grupos de estudantes, atingindo objetivos ligados ao
conhecimento e a socializacdo, entendemos que no contexto atual de pandemia as HQs
digitais (MOTTA; CORREIA, 2013) podem ser uma das alternativas para enriquecer as
interacdes entre estudantes e professores em um cendrio assincrono (MOREIRA et al.,
2020). O ensino hibrido, ja discutido antes da pandemia Covid-19 e em aulas presenciais,
mesclado com as TD (MORAN, 2015) representa um dos meios em que elas estardo mais
presentes nas salas de aula. Assim, as HQs digitais podem ser uma das alternativas de
ensinar nestes dois contextos. Discutiremos sobre estas questdes sob a odtica das
percepcdOes de professores de Biologia imersos no ensino remoto emergencial atual. Dessa
forma, revela-se as potencialidades reais de desenvolvimento de estratégias de ensino,

mediadas pela criacao de HQs digitais a partir de aplicativos.

Caminhos metodolégicos

Este estudo possui abordagem qualitativa com delineamento exploratdrio. Na
abordagem qualitativa os resultados ndo sao alcangados por meio de procedimentos
estatisticos ou outros meios de quantificacdo (CORBIN; STRAUSS, 2008). Busca-se,
também, compreender as condi¢bes de vida das pessoas, suas opinides e impressdes, as
condic¢des contextuais em que vivem, as rela¢es entre conceitos existentes e emergentes,
baseando-se em muiltiplas fontes de evidéncia (YIN, 2016). O delineamento exploratdrio é
voltado para estudos cujos temas ou problemas sao pouco compreendidos ou em que
existem muitas duvidas que nao foram abordadas antes— uma vez que em fenémenos
desconhecidos ou novos precisam ser investigados (SAMPIERI et al., 2013).

Em nosso contexto, a pandemia Covid-19 provocou ineditismo em termos de
mudangas em setores sociais, inclusive na Educagdo e em processos de ensino e
aprendizagem (ARRUDA, 2020). Dentro deste cendrio mais amplo, de maneira mais
especifica, a relacdo entre criacdo de HQs digitais e ensino remoto de Biologia ainda ndo
foi abordado. Esse fato foi confirmado ao buscarmos no Portal de Periddicos da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) se do inicio da
pandemia Covid-19 até o més atual algum estudo foi publicado sobre o tema, porém

nenhum resultado foi encontrado — o0 mesmo ocorreu ao realizarmos buscas no Google



set/dez 2020 ISSN: 1809-7286

Académico. Assim, este estudo visa preencher esta lacuna inicial por meio das percep¢des
dos professores de Biologia que estao imersos no contexto atual de ensino na pandemia
Covid-19.

Participaram deste estudo cinco professores de Biologia, atuantes nas redes
publicas e privadas da Cidade Maceid-AL. O critério de inclusdao dos sujeitos foi: que
estivessem atuando no ensino remoto emergencial no contexto da pandemia Covid-19. O
critério de exclusdo foi: professores que nao estivessem atuando neste contexto e/ou que
ndo se interessassem pela relacdo HQs e ensino de Biologia. De uma amostra de seis
professores contatados, apenas cinco se interessaram pelo estudo. Foi dado a esses
professores o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), de modo que pudessem
compreender o objetivo deste estudo e, assim, contribuir para o desenvolvimento dele.
Para preservar suas identidades, os professores foram identificados pelas letras: A, F, J, M
eW.

Na primeira fase da pesquisa realizamos entrevistas semiestruturadas com os
sujeitos do estudo com duracao média de meia hora, cada. Indagamos sobre suas vivéncias
(ou ndo) com HQs, bem como sobre possiveis caminhos estratégicos para o ensino sobre
a doenca Covid-19, a partir da criacdo delas com os seus estudantes. Ao transcrevé-las,
devolvemos os dados brutos aos entrevistados, de modo que eles verificassem se o que
disserem correspondia ao que realmente queriam ter dito. Esse procedimento
metodoldgico evita que impressdes subjetivas do pesquisador sejam colocadas
posteriormente na anadlise e interpretacdao de dados qualitativos, enviesando-os, além de
ser uma postura ética (SZYMANSKY, 2011).

Os dados foram analisados com a técnica analise do contetddo (BARDIN, 2011),
dividida em: (a) pré-andlise: a partir de uma leitura flutuante, temos as primeiras
impressdes em torno do texto e de possiveis novas categorias; (b) exploracdo do material:
consiste na codificacao do material, selecionando trechos do texto e associando-os as suas
categorias; (c) tratamento dos dados e interpretacdo: a partir dos graficos ou diagramas
resultantes do processo anterior, realiza-se inferéncia em torno dos achados de modo a
responder ao problema da pesquisa. Utilizamos o software Atlas ti 7® para auxiliar as
analises.

As categorias do estudo foram: 1) HQs e estratégias de ensino de Biologia; 2) HQs e

ensino Remoto emergencial; 3) Aplicativos de HQs e ensino de Biologia. O estudo foi
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desenvolvido em duas fases: a primeira consistiu na andlise das percep¢des dos
professores em torno do ensino de Biologia mediado pela criacdo de HQs,a partir das
entrevistas semiestruturadas; a segunda consistiu em selecionar e analisar um aplicativo
mencionado nas entrevistas, analisando sua potencialidade pedagdgica para o ensino da
disciplina. Considerou-se a acessibilidade desse aplicativo para os sujeitos do processo
pedagdgico e o aplicativo mais adequado, no contexto atual de ensino remoto emergencial

(ARRUDA, 2020) e pés-pandemia, em um cendrio hibrido (MORAN, 2015).

Percepc¢ées de professores de Biologia sobre o ensino da Covid-19 mediado por aplicativos

de criacao de histdrias em quadrinhos

Nesta primeira fase, identificamos as percep¢des e estratégias dos professores de
Biologia para o ensino sobre Covid-19, mediado por aplicativos de producao de HQs;
relacionou-se, assim, esse processo ao contexto atual de aulas remotas emergenciais e pds-
pandemia.

Ao questionarmos aos professores se eles ja interagiram previamente com HQs,
tivemos resultados diferenciados. O professor A afirmou que sim e que “fazia parte daquele
universo”. O professor F lia HQs norte-americanas e atualmente & o estilo japonés manga
(HQjaponés em que se |é da esquerda para a direita). O professor J afirmou que sé lia HQs
na infancia, mas atualmente ndo mais, e que um texto corrido o atrai mais. Contudo, tem
curiosidade em torno de como pode abordar HQs em suas aulas. O professor M afirmou
que lia na infancia e que atualmente voltou a ler, a partir de um projeto com HQ que
desenvolveu na escola antes da pandemia. O professo W afirmou, também, que lia na
infancia e que este foi o primeiro tipo de literatura que teve contato.

Esses achados confirmam os pressupostos de que as HQs sdo associadas a infancia,
mas ndo restritas a ela (VERGUEIRO; RAMOS, 2009). Baseado nesses primeiros achados
percebemos que os professores de Biologia associaram a experiéncia com HQs a infancia.
Entretanto, mesmo que o gosto por esse tipo de leitura tenha mudado, como evidenciado
na fala do professor J, o interesse para objetivos pedagdgicos ainda estd presente e os
preconceitos relacionados a esses artefatos ndo se evidenciam nos sujeitos deste estudo.

Ao questionarmos como as HQs podem influenciar o ensino de Biologia, chegamos

aos seguintes resultados: o professor A afirmou que “as HQs fazem referéncias a criancas,
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adolescentes e jovens da geracdo atual [...] vejo como um recurso favordvel quando se
pretende contextualizar o ensino de Biologia”. O professor F enfatizou as narrativas, ao
afirmar que “muita coisa em Biologia pode ser feita em forma de narrativas [...] vocé
consegue fazer o storytelling e narrar histdrias” e acrescenta: “As HQs podem ser um meio
para contar histérias sobre como um pesquisador teve ideia para fazer um experimento,
viagens de pesquisadores como Darwin”. O professor J afirmou que, enquanto professor de
Biologia, percebe que seus estudantes gostam de literatura em HQ, como mangas, e que
se pode aproveitar a situa¢do para abordar HQs bioldgicas ao afirmar que “eu jd li HQs sobre
a origem do remédios/fdrmacos, algumas doengas, meio ambiente [...] mas eu vejo o aluno
mais ativo, produzindo a HQ, mas isso depende de professor para professor”. O professor M,
por outro lado, afirmou que “acredito que as HQs influenciam na investigacao: os alunos
precisam criar narrativas, histdrias, precisando investigar. Ao se contextualizar um contetdo,
eles vdo se aprofundar mais nas pesquisas”. Por ultimo, o professor W afirmou que pode
ajudar na contextualizacdo do contetdido, uma vez que “estas histdrias podem despertar a
identificagcdo de quem |é com inimeras situagées e agradar vdrios gostos literdrios enquanto
percorre o conteudo”.

Esses achados concordam com os resultados do estudo de Mehes e Maistro (2012),
ao investigarem como contetdos de Biologia podem ser contextualizados em HQs, por se
aproximarem do cotidiano dos jovens adolescentes do ensino médio. Nossos resultados,
contudo, evidenciam a dtica dos professores; confirma-se que, também, para estes sujeitos
as HQs aproximam a vida cotidiana ao conhecimento cientifico bioldgico e, em uma
perspectiva de producao, podem promover o espirito investigativo nos estudantes.
Percebeu-se, também, que biografias de cientistas como Charles Darwin podem ser
estudadas e traduzidas na forma de HQ.

Ao questionarmos os professores se seus estudantes estranhariam a estratégia de
ensino de Biologia mediada por HQ, chegamos aos resultados: o professor A afirmou que
estranhamentos a recursos didaticos sao comuns e que “é normal. Muitas vezes o simples
uso de um video jd desperta estranhamento. O uso de HQs vai levar estranhamento [...], mas
a acomodacdo vem com o tempo de uso do préprio recurso”. O professor F afirmou que o
entretenimento geralmente é muito desligado do estudo e que “é uma barreira que pode
ser superada ao perceberem que dd para usar (HQ)”. O professor J menciona que depende

do perfil do estudante, mas que podem ficar surpresos e que “apenas uma minoria vai dizer
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‘ah, isso é coisa de crianca’ [...]...16gico que se formos trabalhar com o ensino médio nédo
vamos infantilizar a HQ utilizando a turma da Mdnica, mas deixar algo mais adulto. Isso
depende do personagem que estamos apresentando”. O professor M concorda com o
professor A e J ao afirmar que “causa estranhamento por causa da rotina. Mas com HQ pode
ser estranho porque hd uma visdo de que seja s6 para criangas e ndo se aplique a galera do
ensino médio”. O professor W conclui “talvez. A HQ tradicional ficou infantilizada e o mangd
tem um género de consumidores mais especifico [...] algumas atividades de leitura gera
descontentamento na maioria dos estudantes”.

Esses resultados reafirmam a preocupagdao metodoldgica de Santos e Vergueiro
(2012) quanto a faixa etéria que as HQs sdo destinadas: o professor, conhecedor de titulos
e nuances das HQs, deve selecionar as mais adequadas para o contexto do ensino médio,
como as falas dos sujeitos deste estudo evidenciam. Sem essa preocupacdo, a atividade
pode ser estranhada pelos adolescentes que acabam reduzindo-a a uma atividade infantil.
Esse, portanto, é também um cuidado a ser considerado em um processo criativo com HQs.

Quanto ao conhecimento de aplicativos de criacao de HQs, o professor A afirmou
que nao conhece e que neste contexto de criacao so viu um colega de trabalho na drea de
exatas realizando atividades com aplicativos. Ele acrescenta: ‘“das vezes que lancei mdo das
HQs, em determinados contextos de aula, imprimi modelos jd prontos da internet”. O
professor F também afirmou que ndo conhece aplicativos, mas que existe um site de
producdo cujo nome ndo se recorda. E acrescenta: “estou interessado em aplicativos [...] se
for um fdcil, porque, tipo, eu sou horrivel desenhando [risos]”. O professor J afirmou que “eu
sei que existe. Mas nunca vi um”. O professor M afirmou que conhece o aplicativo
MangdMaker e que ja o utilizou com seus estudantes no contexto presencial. Por ultimo, o
professor W afirmou que “jd tive contato com alguns, mas ndo me recordo os nomes”.

Estes achados indicam uma lacuna que pode ser preenchida na segunda fase deste
estudo: os professores ndo interagem muito com aplicativos de criacdo de HQ, com
excecao do professore M, que mencionou o MangdMaker. O professor A, ainda que nao
tenha mencionado qual HQ utilizou da internet para uso em suas aulas, pode ter usufruido
de tiras do Niquel Nausea, uma vez que ela é recorrente para o ensino de Biologia (SILVAE
COSTA, 2015), além de possuir um site disponivel com muitos exemplos

(http://www.niquel.com.br/).
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Ao questionarmos qual plataforma estdo utilizando nas aulas emergenciais,
chegamos aos resultados: o professor A afirmou que “iniciamos com aulas gravadas, com
captura de tela do Power Point (pouco eficiente). Entdo usamos o Zoom com tempo limitado
de aulas (40min) e pela tecnologia dos celulares dos estudantes ndo permitia acesso ds aulas.
Entdo estamos utilizando o Google Meet”. O professor F afirmou que “a plataforma ‘oficial’
€ 0 Google Sala de aula e a ‘oficiosa’ é o WhatsApp[risos]”. O professor J afirmou que “no
inicio eram emergenciais. Atualmente sdo intencionais porque a escola jd estd se preparando
para isso de maneira mais objetiva. Na rede particular, estamos utilizando o GoogleClassroom
e 0 Zoom para aulas sincronas. No Estado, blog e WhatsApp” O professor M afirmou que
estdo utilizando o Google Classroom, assim como o professor W, com o complemento do
WhatsApp para acompanhar as atividades.

De modo geral, Google Meet, Google Classroom e Zoom sdo as plataformas utilizadas
pelos professores deste estudo para a realizacdo de suas aulas remotas, no contexto da
pandemia Covid-19, reafirmando os pressupostos de Arruda (2020) e Moreira et al. (2020).
Estas pistas indicam os modos em que podemos abordar a criagdo de HQs no contexto
atual, uma vez que estas aulas podem ser desenvolvidas de forma sincrona e assincrona,
neste ultimo caso, em féruns de discussdo (MOREIRA, et al., 2020), a partir dos resultados
apresentados pelos estudantes.

Ao questionarmos os professores como eles concebem o uso de aplicativos para
producdes de HQs online, em um contexto de isolamento social em que a producao de HQ
nao pode ocorrer presencialmente, chegamos aos seguintes resultados: o professor A
mencionou que por serem aplicativos, “podem ser manipulados por celular ou PC,
agregando [valor] as aulas remotas como atividades ltdicas, desde que ndo fujam do contexto
de ensino e aprendizagem, incentivando a cria¢do de estudos praticos, criatividade e cognig¢do
[dos estudantes] [...]”. O professor F afirmou ndo conhecer nenhum aplicativo, mas a
depender das possibilidades, “pode-se digitalizar HQs produzidas no papel, caso tenham
conexdo a internet para enviar suas producées”.

O professor J mencionou que se fosse construir uma atividade, passaria um desafio
em que “os estudantes construissem um roteiro, com personagens, envolvendo a Covid-19 ou
outros mecanismos bioldgicos, apresentando os resultados em uma aula assincrona ou online,
no Google Classroom ou Google Meet”. O professor M, por outro lado, lan¢a outro olhar

sobre a atividade online com HQ quando comparada a presencial, uma vez que “na criagdo
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de uma HQ em que os alunos, os atores, estariam presentes, trocando ideias juntos [no
presencial] perca um pouco a qualidade [no online], pois vai depender de uma ‘cabe¢a’
fazendo [a atividade]”. O professor W afirma que a proposta por aplicativo é relevante, mas
ndo sabe se usaria, uma vez que “nem todos os alunos tém acesso a internet e/ou
smartphones. [...] do meu ponto de vista, é mais vidvel trabalhar com HQs prontas e debater
as ideias a partir dessas histérias e somente depois se concentrar naqueles [estudantes] que
podem desenvolver por aplicativo”.

Estes achados, em torno do uso de aplicativos de producao de HQ durante as aulas
remotas, dividiram perspectivas entre os professores. As percep¢des dos professores A e
J se aproximam do pensamento critico em relacdo ao uso de HQs (SANTOS; VERGUEIRA,
2012), j& que devemos analisar o contexto de ensino e aprendizagem em que a proposta
estd sendo direcionada, ao mesmo tempo em que enfatizamos as intera¢cdes entre os
estudantes (TARDIF, 2014). A perspectiva do professor F dialoga com Motta e Correia
(2013) como uma das formas de producdo de HQs menos interativa. O professor J articula
sua pratica de ensino remoto por meio de lives (ARRUDA, 2020), com o contexto do ensino
hibrido (MORAN, 2015). Essas aulas correspondem aquelas ensinadas presencialmente. As
atividades devem ser enriquecidas a partir do uso de aplicativos de produ¢do de HQ — para
aprendizagem assincrona dos estudantes —, complementando os seus estudos. As falas
dos professores M e W apontam para uma melhor adequacdo da proposta no contexto
presencial hibrido (MORAN, 2015), j& que mesmo estudantes que ndo podem ter acesso as
TD, podem, presencialmente, desenvolver estudos em grupos com estudantes que
possuem essas tecnologias, enriquecendo, assim, as aulas presenciais. A questao da
acessibilidade é, contudo, um fator a ser considerado para praticas com aplicativos no
contexto de aulas remotas atuais.

Ao questionarmos os professores sobre quais possiveis caminhos estratégicos para
0 ensino sobre a doenca Covid-19 — a partir do uso de aplicativos — para a criacao de HQs
pelos estudantes, os resultados foram os seguintes: o professor A, previamente a
pandemia Covid-19, ja discutiu com seus estudantes sobre a¢6es imunitdrias em suas aulas,
mas a partir do uso de HQs da Marvel®, em que tratou os processos celulares (leucdcitos)
e dos antigenos como personagens do filme “Os Vingadores”, no episddio “Guerra Infinita”
da saga. Contudo “como foi apresentacdo pronta, ndo houve outra participagdo, por parte

dos alunos, sendo a abstracdo de relacionar os mundos (imunoldgico e ficticio)” e o professor
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acrescentou “na criacdo de HQs envolvendo Covid-19, pode-se criar a histdria ‘evolutiva’ do
virus, buscando meios cientificos para justificar a sua modificacdo estrutural que o tornou tao
virulento e ‘resistente’ a uma resposta imunoldgica”. O professor F, por outro lado, afirma
enxergar dois caminhos em que o ensino pode ser mediado por meio da criacdo de HQs:
“criar uma HQ sobre como a doenca se espalha e como pessoas sdo contaminadas, sem
explorar grdficos ainda, mas compreender a partir do cotidiano atual como é a doenca do
ponto de vista epidemioldgico; e ele acrescenta “a segunda linha narrativa seria sobre as
pesquisas do ponto de vista de um médico, pesquisador, enfermeiro(a) do dia-a-dia dos
hospitais e como lidam com a situagdo e com o uso de remédios como a cloroquina”. O
professor J, por outro lado, passaria desafios em formas de missdes para turmas do
segundo ano, que estudam virus e bactérias, com o prazo de quinze dias para investigarem
sobre o tema Covid-19 e produzir o roteiro;deveria ser realizada uma revisao desde o inicio
até o momento atual em que “os estudantes poderiam esclarecer a partir da realidade dele,
as duvidas mais frequentes e como a Biologia pode auxiliar no combate as Fake News sobre o
assunto”.

O professor M acrescenta as estratégias ‘“termos videoconferéncias, trocando ideias,
podendo, assim, construir uma narrativa remotamente [...] realizando pesquisa sobre como
combater a Covid-19, juntando ideias e traduzi-las em forma de HQ, levando as informagoes
para o maior numero de pessods de forma atrativa, mas ao mesmo tempo correta
[cientificamente]”. O professor W jd acrescenta “eu gosto do contexto histdrico [sobre o
virus]. De inicio, entender sobre os virus e sobre como o Sars-Cov-2 chegou a humanos seria
interessante. Poderiamos abordar, portanto, esse contexto histérico e o cendrio atual” e
adiciona “criar o prdprio final feliz [na narrativa da HQ] pode ser ingenuidade, mas ajuda a
manter a esperanga e sensibilizar nossos estudantes [...] tudo criacdo e pesquisa deles
[estudantes] e eu como professor sé indicando os caminhos” e finaliza “A HQ poderia ser
distribuida em plataformas digitais depois”.

Estes achados reafirmam o papel das HQs na Educac&o cientifica (TAVARES JUNIOR,
2015), em que os professores de Biologia pensam no ensino da disciplina em uma
perspectiva de promover interacdes entre os estudantes (TARDIF, 2014). Estes resultados
indicam o interesse do ensino sobre o sistema imunolégico, como verificamos na fala do
professor A, o que o estudo de Toledo et al. (2016) j& havia evidenciado. Também que os

professores buscam proximidade com os estudantes, como verificado na perspectiva do
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professor M em criar, conjuntamente com os estudantes, a narrativa do HQ por meio de
videoconferéncias. Neste contexto, os atores educacionais estabelecem uma aproximacao
no cendrio pandémico (ARRUDA, 2020).

Ao questionarmos a partir da estratégia anterior se os professores explorariam
somente a dimensao bioldgica da Covid-19 ou também outros campos do conhecimento,
chegamos aos seguintes resultados: o professor A afirmou que discutir sobre a evolugao
do virus exige uma compreensao maior que a bioldgica, isoladamente, sendo necessario
‘“compreender o contexto social, geogrdfico e histérico, os avancos tecnoldgicos e a dindmica
econémica que envolve o avanco cientifico e académico” e conclui “diferentes dreas tém que
ser abordadas quando se desenvolve uma estratégia diddtica com HQ”. Concordando com o
professor A, o professor F afirmou que “tem que abordar o ponto de vista sociolégico,
impactos em familias, comparando do ponto de vista histdrico com a ultima pandemia; do
ponto de vista quimico, como se consegue isolar e criar substdncias que podem ser usadas no
combate [a doenca]; geogrdfico (disseminac¢do) e geopolitico (como cada pais reage e o
porqué dele reagir de determinada forma). No mesmo pensamento, o professor J afirma
que na Escola Estadual em que trabalha, estd abordando a Covid-19 nas dimensdes
biolégica, quimica e também social. Em sua fala “englobaria outras disciplinas, se os outros
professores aceitassem”. O professor M acrescenta “falaria ndo s da parte bioldgica, mas
de questdes que sdo inerentes a ela: afeto, como € estd sozinho, como resolver problemas
decorrentes da pandemia, os econémicos” e finalizando, o professor W afirma “qualquer
campo do conhecimento é vdlido para trabalhar com HQ”.

Estes resultados dialogam com os trazidos no estudo de Santos et al. (2012), ao
discutirem sobre como pode ocorrer a criacdo interdisciplinar de uma HQ mediada por TD,
envolvendo as disciplinas Biologia e Quimica. Neste estudo, os professores também
visualizam esse processo criativo com outras dreas do conhecimento, o que pode
enriquecer o resultado almejado em torno de uma HQ sobre Covid-19.

Ao questionarmos como os professores mediariam a estratégia de ensino sobre
Covid-19 com a producao de HQs e o ensino remoto emergencial em que estdo imersos,
chegamos aos seguintes resultados: o professor A afirmou que os recursos disponiveis sao
as plataformas digitais, entao usaria o Google Meet que “permite o compartilhamento de
tela, exibir videos e comentd-los. Durante o tempo de aula/apresentacdo, fazemos reflexées

acerca de textos sobre o avanco da doenca. Um dos modos de discussdo seria a criagdo de
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HQs, discutindo sobre as possibilidades de saida da situacgdo atual”. O professor F afirmou
que “a partir das aulas remotas articuladas com HQs ndo se sabe se dd para ter algo muito
prdtico, uma vez que ndo sabe se todos os estudantes possuem todos os recursos
[tecnoldgicos] requeridos; o professor J, contudo, afirmou que é possivel criar HQs através
de aulas remotas, a partir da realidade que estd inserido e que seria um trabalho processual
com um prazo maior, envolvendo as etapas de producdo, como roteiros, personagens, etc.
Em suas palavras “eu ia mediando, langando perguntas e desafios”. O professor M afirmou
que ndo teria dificuldades, uma vez que j& vem desenvolvendo outras atividades mais
praticas com os estudantes, como a producao de infograficos. O professor W afirmou o
mesmo.

Estes achados indicam que os professores que participaram deste estudo sdo
familiarizados com as TD e que, por meio das plataformas mencionadas, o processo de
producao de uma HQ sobre Covid-19 seria viabilizado, salvo exce¢cdes em que os estudantes
nao tenham acesso as TD. Essa producao poderia ocorrer de forma sincrona ou assincrona
(ARRUDA, 2020), uma vez que o professor A menciona o Google Meet, e o professor J indica
uma producdo processual, em que se pode inferir que seja por meio do Google Classroom
que ele utiliza em sua escola, como mencionado no inicio das entrevistas. Podemos
também afirmar que as TD aproximam professores e estudantes em tempos de pandemia
(ARRUDA, 2020), e que a producdo de HQs pode ser uma das formas alternativas disto
ocorrer — no contexto de ensino e aprendizagem.

Por ultimo, questionamos aos professores de Biologia se no contexto atual de
isolamento social— nas plataformas de ensino em que estdo realizando as aulas remotas—
eles priorizariam atividades individuais ou em grupos; perguntamos, também, sobre a
criacdo de HQs utilizando aplicativos e como abordariam a estratégia no contexto
presencial. Chegamos aos seguintes resultados: o professor A, afirmou que, apesar do
isolamento social fisico estar em vigor, nada impede que os estudantes se retnam
digitalmente. Contudo, podem existir fatores que podem impedir o andamento da criacao,
como problemas de conexdo a internet. Assim, “analisando a problemadtica, a preferéncia
tem sido trabalhos/atividades individuais, respeitando as condic6es econémicas dos
estudantes como pacotes melhores de acesso a wi-fi”. E acrescenta: “apds a pandemia,
poderia desenvolver a atividade no laboratdrio de informdtica ou a distdncia, realizando

discussbes em sala de aula depois”. Concordando com o professor A, o professor F esclarece
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que gostaria de promover atividades em grupo, mas a partir da realidade atual, existe uma
reducdo de estudantes participando ativamente das aulas e que “eles ndo trabalhariam bem
em grupos [nas condicées atuais][...] entdo na prdtica levaria para o lado individual, mas
incentivando sempre o lado colaborativo, mas sem esperar que eles facam isso forcado” e
quanto as atividades apds a pandemia, continuaria com o uso de aplicativos e com
discussGes em sala de aula.

O professor J afirmou que promoveria a criacdo de HQs por meio da formacao de
trios de estudantes, porque o futuro da Educagdo é trabalhar colaborativamente. Em suas
palavras: “quando temos um problema, devemos trabalhar em conjunto [...] cada grupo terd
habilidades ou skillsofts diferentes: enquanto um [estudante] tem habilidade para construir,
outro tem habilidade para criar roteiro, outro, personagens [...]”. Concordando com o
professor J, o professor M acrescenta: “em grupo [...] para ficar algo mais diverso e uma
construcdo que possa avaliar as vdrias ideias que existirdo, e tracar o que estd em comum a
todos”. O professor M ainda acrescenta “Em minhas aulas remotas, os resultados poderiam
ser compartilhados na forma de videoconferéncias. Na parte assincrona, a base da HQ poderia
ser construida por meio de wikis, definindo histdria, roteiro, personagens”. Ambos os
professores afirmam, que no contexto pds-pandemia, a criagao de HQs enriqueceria aulas
presenciais.

No cendrio delineado pelos professores de Biologia, as atividades em grupo ou
individuais em torno da producao de uma HQ em suas aulas remotas sdo validas, visto que
o contexto de cada um varia. Assim, os resultados do estudo indicam que atividades em
grupo sdo vidveis quando ha acessibilidade (ARRUDA, 2020); quando ndo ha acessibilidade,
as atividades individuais sao preferiveis. Os dados também apontam que o ensino hibrido
(MORAN, 2015) serd uma tendéncia fortalecida apds a pandemia, visto que todos
professores afirmam que a criacao de HQs por meio de aplicativos poderia ocorrer em sala
de aula presencial, enriquecendo-a.

A partir destes primeiros achados nestas entrevistas, constatamos que, a excecao
do professor M, os outros professores nao conheciam aplicativos de producao de HQs.
Neste sentido, passamos para a segunda fase do estudo: analisar aplicativos que
possibilitem aulas remotas emergenciais por conta da pandemia Covid-19; assim, em um

contexto hibrido, esses aplicativos devem enriquecer as aulas presenciais.



set/dez 2020

Aplicativos de producao de producao de HQs: uma exploracao no Google Play

A escolha do Google Play como plataforma de pesquisa para aplicativos de HQ se
justifica porque o site hospeda aplicativos para diferentes propdsitos
(https://play.google.com/store/apps). Ao digitarmos na guia de busca “Aplicativos de
Historias em Quadrinhos”, 244 resultados apareceram. Deste total, s6 analisamos os
aplicativos que possuissem o selo de verificacdo do Google Play, que recomenda aqueles

mais baixados pelo publico (Figura 1). Assim, somente trés foram selecionados.

Figura 1- Exemplo de aplicativo do Google Play com selo de verificagao
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Fonte: Google Play

Os trés aplicativos selecionados foram: Marvel Comics, Comic&MemeCreator, e
Comica- Transforme suas fotos em quadrinhos, todos gratuitos. Analisamos todos ao realizar
download para o celular. O aplicativo mais apropriado para as aulas remotas emergenciais
é o Comica-Transforme suas fotos em quadrinhos; isto se justifica porque, dentre os trés
aplicativos, este é o mais intuitivo. Os demais, além de estarem em lingua inglesa, ndo sao
faceis de navegar para quem nao domina o idioma. Este mesmo problema foi verificado ao
analisarmos o aplicativo “MangdMaker3” mencionado pelo professor M em sua entrevista:
o idioma do software é o inglés, o que pode dificultar a atividade para alguns estudantes.
Assim, para a proposta de ensino de Biologia em que os professores pretendem estimular

interacdes entre os estudantes (TARDIF, 2014), este é o mais adequado para o propdsito.

3Para maiores informagdes, acessar: https://www.rpgmakerweb.com/products/programs/manga-maker-comipo.
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A figura 2 mostra a capa do aplicativo e alguns exemplos dos resultados que ele promove

em pouco tempo de uso.

Figura 2- Aplicativo Comica e alguns exemplos de resultados de seu uso
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Fonte: dados do estudo.

O uso do aplicativo consiste em tirar fotos e transferi-las para a narrativa que esta
sendo criada. Dentro do aplicativo, existem op¢bes em relacao ao padrao da arte a ser
seguida, podendo ser colorida ou ndo. O estudante pode fotografar ambientes ou pessoas
para serem os personagens da histdria, podendo se expressar textualmente por meio dos
balGes de fala, pensamentos ou aqueles ligados a narrativa, promovendo assim a cria¢ao
de uma HQ. O aplicativo funciona com todos os sistemas operacionais para celulares. Os
estudantes que ndo consigam participar da atividade mediada pelo celular poderao
participar das discussées em torno dos resultados obtidos por computador de mesa (PC).

A figura 3 mostra os perfis de quadrinhos em que as narrativas podem ser construidas.

Figura 3- Tipos de quadrinhos para constru¢ao da HQ
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Fonte: Dados do estudo



set/dez 2020 ISSN: 1809-7286

A partir da analise deste aplicativo, concluimos que as producdes que podem ser
elaboradas pelos estudantes podem ser colocadas para discussao no Google Classroom ou
em outra plataforma do contexto de aulas remotas emergenciais — como foi evidenciado
nas entrevistas dos professores. Pode-se, também, enriquecer as aulas presenciais em uma

perspectiva hibrida, com o uso de TD (MORAN, 2015), apds o término da pandemia Covid-

19.
CONSIDERACOES FINAIS

A partir da identificacao das percep¢des dos professores de Biologia, em torno de
caminhos estratégicos para o a criacao de HQs sobre a doenca Covid-19, em aulas remotas
emergenciais e presenciais no contexto pds-pandemia, e da andlise de aplicativo com a
finalidade de criacdo e que se enquadrasse nas condic¢Oes atuais de ensino em plataformas
emergenciais, contatamos que a hipdtese deste estudo foi confirmada: os professores de
Biologia deste estudo conseguem conceber estratégias de ensino sobre Covid-19 mediadas
por aplicativos de criacao de HQs, a partir das aulas remotas que estdo realizando
atualmente e para o contexto de pds-pandemia.

Os caminhos estratégicos de ensino trilhados pelos professores consideram: (1) a
faixa etaria a que a HQ sera direcionada e a contextualizacao do ensino de Biologia como,
por exemplo, a partir do resgate do surgimento do novo coronavirus até os dias atuais no
conteldo narrativo da criacdo da HQ por meio de aplicativo; (2) o desenvolvimento de
atividades individuais e/ou em grupos, a depender da realidade escolar que estdo inseridos
e (3) as condicoes de acessibilidade que seus estudantes possuem em relacdo as TD, nas
aulas remotas emergenciais ou presenciais.

Os achados deste estudo reafirmam os pressupostos que, ainda que HQs sejam
ligadas diretamente as criancas, ganharam espacos para além do universo infantil. O
interesse dos professores deste estudo em torno do objeto concorda com o pressuposto
de que, ao se planejarem corretamente e de forma critica, analisando a faixa etaria do
publico a que se destinara a atividade, existem potencialidades de criacao de HQs no
contexto supracitado.

As entrevistas dos professores revelaram que estes sujeitos resgatam na infancia
experiéncias com HQs e que essas memorias sao traduzidas na maneira de pensar possiveis

estratégias de ensino sobre a doenca Covid-19 em suas aulas remotas atuais. O estudo
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também revelou que estes sujeitos ndo apresentam dificuldades em usar TD e que a Unica
objecdao a estratégia de ensino mediada por aplicativo envolve a inclusdao de todos os
estudantes na mesma. Deste ponto, surgiu as diferentes percepcdes em torno dos
caminhos mais adequados para desenvolvé-la, principalmente em termos de organizacao
dos estudantes em grupos ou nao.

A anadlise dos aplicativos do Google Play sustenta os pontos de vista estratégicos
direcionados pelos professores nas entrevistas, ao menos no tocante ao uso do aplicativo
Comica: disponivel para download gratuito, facil uso por ser intuitivo, além de nao
necessitar de uma compreensdo profunda da lingua inglesa para esta finalidade. Dessa
forma, garante-se a acessibilidade, ao menos de estudantes que possuam smatphones.
Este ultimo dado nos faz refletir de que, para cada professor participante desta entrevista,
existem realidades e contextos diferenciados, indicando que para uns, a estratégia de
criacao de HQs com aplicativos sera viavel porque seus estudantes possuem smartphones;
para outros, a volta as aulas presenciais pode ser um dos modos de implementa-la, j3 que
ela pode ser desenvolvida no contexto grupal em que quem possui o artefato tecnolégico,
podera partilhar a experiéncia de criacdo com o outro estudante que ndo o possui.

Como prdéximas etapas deste estudo, pretendemos imergir nas aulas dos
professores de Biologia com o aplicativo Comica, analisado neste estudo. Recomendamos
que estudos experimentais sejam realizados com ele para o contexto atual de pandemia e
pds-pandemia, seja na drea de Biologia ou em outras dreas do conhecimento. Neste
sentido, podemos afirmar que a Educac¢do estd mudando e que as HQs podem auxiliar em

processos de ensino para 0 momento atual e futuro.
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