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HISTORIAS EM QUADRINHOS NA DIVULGACAO CIENTIFICA: O
PROCESSO CRIATIVO COMO RESULTADO DE UMA ECOLOGIA DE
SABERES

Maria Aparecida Alves da Silva®

RESUMO

Historias em Quadrinhos (HQ) possibilitou o ensino/ aprendizagem a partir de seu processo
criativo, exigindo a mobilizacdo de conhecimentos prévios e adquiridos, principalmente se
tratando de HQ para a divulgacéo cientifica (DC). A Ecologia de Saberes foi o caminho para a
superacédo dos obstaculos. O objetivo foi discutir o processo criativo de estudantes de Biologia
na producédo de HQ, como resultado de uma Ecologia de Saberes. A metodologia foi a producéo
de HQ, focando o processo criativo dos estudantes. Os resultados demonstraram uma
mobilizacdo de saberes prévios e outros adquiridos no processo; Além de um compartilhamento
desses saberes em favor da manutencdo do grupo, denotando um conhecimento que é proprio
do grupo na producdo da HQ, (cddigos e simbolos pertencentes a area de Biologia combinados
com a linguagem das HQ), a habilidade no manuseio das tecnologias digitais; os conhecimentos
culturais, sugerindo uma Ecologia de Saberes desenvolvida pelo grupo.

Palavras-chave: Historia em Quadrinhos; Divulgacao Cientifica; Processo Criativo; Ensino de
Ciéncias; Tecnologias Digitais.

INTRODUCAO

A busca por métodos inovadores para o ensino e aprendizagem se tornou fundamental,
pois vivemos um periodo no qual ensinar significa envolver o estudante no processo, tornando-
o0 responsavel pela sua aprendizagem. Aos professores cabe a tarefa de investir em estratégias
que propiciem a participacéo e o interesse dos estudantes.

Dessa forma, a criatividade se torna um tema importante e indispensavel para este
momento no qual vivemos. Desenvolver a habilidade de ser criativo, seja expressando
artisticamente ou nos desafios da vida cotidiana se tornaram uma necessidade primordial.

Em meio a era tecnologica, na qual estamos inseridos, os estudantes tém acesso a todos
os tipos de tecnologias, estdo conectados em redes, 0 acesso as informacdes se da de maneira
rapida. Portanto, a escola e os professores precisam acompanhar esse progresso, pois se

encontram no centro dessas discussdes, na medida em que se veem diante dos desafios postos
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pelas tecnologias. Considerando o novo perfil dos estudantes e as demandas advindas dessas
tecnologias, ha a necessidade de estimular nos jovens o potencial criativo, pois, se trata de uma
habilidade, e como tal, € ensinada. Segundo Moran (2015) para se ter estudantes comprometidos
com sua aprendizagem, cabe aos professores adotar metodologias que envolvam os alunos(a)s.
Ademais, para o autor, em referéncia aos mesmos(a)s: “se queremos que sejam criativos, eles
precisam experimentar inimeras novas possibilidades de mostrar sua iniciativa” (MORAN,
2015, p.17).

Nesse sentido, a HQ, enquanto ferramenta metodoldgica, contribui para a experiéncia
de aprendizagem e ensino como sendo uma possibilidade criativa, justificando o seu uso como
metodologia de ensino envolvente, que traz o estudante para ser protagonista de sua
aprendizagem e promove a criatividade por meio da autoria. E nessa perspectiva que este
trabalho busca discutir o processo criativo dos estudantes, pois € por meio do processo de
criacdo que os estudantes podem fazer descobertas sobre habilidades que lhes eram
desconhecidas.

Trabalhar com HQ envolve abertura, pois ndo da para ter tudo planejado de anteméo, a
arte ndo acontece de maneira cronometrada, Salles (2006 e 2013) afirma que no processo de
criacdo artistica ndo had como estabelecer um ponto inicial nem final, assim como, ndo da para
prever os resultados. Criar uma obra de arte ndo € um processo estatico. As formas de registro
da producdo, o percurso do processo é outro ponto importante, Salles (2006 e 2013) define
como pistas deixadas pelo artista, que denunciam como ocorreu 0 pensamento criativo; que
pode acontecer por meio de inspiragcdes de ideias, ou seja, algo que possa estimular o potencial
criador, uma mdasica, um filme, um livro, uma imagem, uma cena na rua, no mercado, na vida
cotidiana, tudo serve como inspiracdo. Nesse sentido, considerando os problemas associados a
desmotivacdo ou desinteresse por parte dos estudantes, é que se verificou a necessidade de
pensar uma maneira de melhorar as aulas, deixando-as atrativas. Assim, surgiu a ideia de
utilizar a linguagem das HQ para divulgar conceitos de biologia. Por meio das imagens e escrita,
de sua visualidade e o fato de serem acessiveis para um publico mais amplo, entendendo essa
linguagem como uma arte sequencial, que na defini¢do de Eisner (2005, p.10) “¢ uma série de
imagens dispostas em sequéncia”, ou seja, essas imagens possuem uma narrativa, contam uma
historia. Portanto, o objetivo deste trabalho é discutir o processo criativo na producdo de HQ
para divulgacdo cientifica realizado por estudantes de Biologia, tendo como resultado uma
Ecologia de Saberes.

A importancia dessa abordagem metodoldgica justifica-se por meio da hipo6tese de que

esses estudantes desenvolvem uma Ecologia de Saberes através da artesania das HQ.
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Além do projeto estimular, principalmente, o exercicio da criatividade praticado por
estudantes de licenciatura em Ciéncias BiolGgicas, a partir de um trabalho de producéo de HQ
cujo conteudo se desenvolve através do rigor dos conceitos cientificos. Apesar de utilizar uma
linguagem acessivel e uma narrativa que possibilita uma compreensdo melhor dos conceitos,
pois, rompe com o formalismo cientifico. Essa combinagdo propicia 0 acesso ao conhecimento

cientifico pelas pessoas, promovendo a divulgagdo destes.

METODOLOGIA: O PRIMEIRO GRUPO DE LICENCIANDOS A
TRABALHAR COM AS HISTORIAS EM QUADRINHOS

Durante a pandemia de Covid 19, as aulas passaram a ser remotas, por meio da
Plataforma digital Google Meet.

Assim, no final de fevereiro de 2021, com o desenvolvimento da disciplina “Pratica e
Pesquisa em Ensino de Ciéncias ¢ Biologia 2”, iniciou-se 0 trabalho como parte do
desenvolvimento de um projeto de doutorado. A disciplina foi ministrada para estudantes de
licenciatura em Ciéncias Bioldgicas e teve sua finalizacdo em abril; durante as aulas foram
tratadas tematicas referentes ao uso das linguagens imagéticas no ensino de biologia e realizado
atividades com fotografia e desenho — neste momento foi trabalhado a linguagem das historias
em quadrinhos. De acordo com Eisner (2005, p. 10) as HQ sdo definidas a partir da sua
“disposi¢ao impressa de arte e baldes em sequéncia, particularmente como € feito nas revistas
em quadrinhos.” Segundo McCloud (1995) “Histérias em quadrinhos sdo imagens pictdricas e
outras justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informacdes e/ou a produzir
uma resposta no espectador” (p. 9). Portanto, o desenvolvimento das aulas a partir dos
quadrinhos, oferecem uma variedade de recursos de aprendizagem, principalmente, no que
refere ao processo criativo. A proposta apresentada aos licenciandos era de pensar um material
de divulgacéo cientifica, utilizando a linguagem das HQ, com objetivo de informar sobre os
aspectos técnicos da biologia (sistema imunoldgico e vacinas), mas que trouxesse 0s 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 pensado uma narrativa maior na qual todas as historias
menores se convergem em uma Unica historia. Dessa forma, a disciplina contava com um total
de 30 estudantes inscritos, mas nem todos os trabalhos estdo descritos aqui, por causa do limite
de péginas permitidas no artigo. Entdo, para a atividade foi sugerido que se dividissem em
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duplas ou trios, no qual cada grupo ficou encarregado de pensar um roteiro, personagens e

cenarios para depois unir tudo em uma dnica historia.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS: O PROCESSO CRIATIVO DOS
LICENCIANDOS

Os licenciandos iniciaram as atividades a partir da leitura de uma HQ sobre virus da
Dengue, intitulada “Defesa Celular Humana” Brand&o (2016) e que foi utilizada para inspirar
a atividade da HQ sobre a pandemia. Em seguida a leitura, iniciaram o processo de criar 0s
roteiros, que foram pensados a partir dos topicos gerados nas aulas anteriores, desde o
desequilibrio ambiental, aspectos sociais, culturais até chegar a pandemia, tudo a partir de uma
visao sistémica.

Na aula seguinte, uma semana depois, eles deveriam trazer os roteiros a partir dos
topicos escolhidos pela dupla ou trio para ser socializado com os demais. Nesse primeiro
momento foram descritos acontecimentos, ambientes no roteiro e a caracterizacdo completa das
personagens. A etapa final da cria¢do envolveu a arte dos desenhos, digitalizacdo, redacao dos
textos e colorizagao da obra.

Para este trabalho apresentamos as ideias iniciais de cada dupla/trio, o primeiro roteiro
a ser apresentado recebeu a denominacéo:

Topico 1 - Economia, Vacinas e Empregos: (criado por um 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 histdria 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 uma vacina — Supervacina - seria
desenvolvida e conseguiria combater o virus da Covid, salvando a populagéo e os empregos. E
o0 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 avancasse ceifando a vida de muitas pessoas.

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 nao fizesse nada e estivesse somente com uma

cara de incrédulo, gerando um incémodo!"
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Quanto a caracterizacdo dos personagens, como eles eram fisicamente e
psicologicamente, os autores pensaram em trazer o surreal para os quadrinhos, além do humor
escrachado, representado pela figura do Supervacina, personagem inspirado em outro super-
herdi escrachado, Capitdo Presenca de autoria de Arnaldo Branco (As Aventuras do Capitdo
Presenca, 2006).

O segundo roteiro apresentado tinha como denominacédo: Tépico 2 - Lixo Hospitalar:
(criado por um estudante individualmente).

Os quadrinhos foram pensados, principalmente, demonstrando o uso de objetos
hospitalares (seringas, mascaras, algodao, frascos, luvas etc.) sendo descartados (incineracao,
descarte inadequado em praias, parques e ruas etc.) por humanos ¢ o “uso” desses mesmos
objetos, no sentido negativo, por animais. Em um dos quadrinhos o desenho representa um ser
humano entubado, sem ar, com um tubo de ar nas vias respiratdrias, e no outro quadrinho, o
desenho de uma tartaruga com uma mascara descartavel em sua via respiratdria, 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 fumaca do
incinerador;

Quadrinho 3: “Agulha”, braco 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 multidao x ave
com o bico preso em uma luva hospitalar, isolada do restante das aves;

Quadrinho 6: “Protecao facial”, uma pessoa colocando uma mascara no rosto x um coral
com varias mascaras presas;

Segundo a autora, disse ter pensado em realizar 10 quadrinhos no total, com a
diagramacédo 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 sera feito a
mé&o em papel e colorido digitalmente, pois McCloud (1995) fala da importancia das cores nos

quadrinhos, o autor explica que “as cores objetificam os sujeitos ¢ que os leitores conseguem
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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 Investigacéo (TV RECORD, 2021) que assisti sobre o descarte de lixo hospitalar
inadequado na Bahia, testes de Covid sendo encontrados nas ruas, mascaras encontradas na
praia...eu fiquei pensando em todos esses meios de protecdo 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 jeito que resolve alguns problemas, podem causar outros.”

No proximo roteiro: Tépico 3 - Origem do virus (criado por um trio de estudantes).

Os criadores pensaram o0 quadrinho personificando o virus, e ele mesmo se
apresentando; falando dos outros de sua espécie Coronavirus; Covid 19, Sars-Cov-2,
explicando a origem do Corona, mas ndo falando a verdade de como ele surgiu; e, sim, falando
sobre as hipoteses levantadas pelos cientistas:

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

Hipétese 2: E “provavel ou muito provavel” que tenha existido um animal intermediério
entre um animal infectado e 0 homem;

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

Hipotese 4: E “altamente improvavel” que o virus tenha atingido o ser humano devido
a algum incidente em laboratdrio.

Em relacdo a caracterizacdo da personagem, eles pensaram em coloca-la diretamente
dialogando com o publico leitor, humor obscuro (o0 personagem é do mal), 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 relagdo aos demais” pensando no
sentido de trazer mais informac&o sobre o personagem, as cores escolhidas geram uma sensacgao
que pode ser boa ou incomoda; olhar penetrante, malvado, arqueado em grande parte das cenas,
um sorriso irénico.

“Pensamos a construcéo da personagem com um humor obscuro, o virus se utiliza de
girias utilizadas por nds 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 0s
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cientistas estdo investigando, e tudo o que ele fala é no tom de “deboche”. Ele diz que é mal!
Tem um momento em que ele diz que ndo ¢ legal! Pensamos em uma personalidade toxica para
0 virus, até mesmo porque ele esta causando tanto mal, € porque ele ndo é bonzinho, fofinho!
A ideia é quando ele falar sobre a familia dele, desenhar os outros virus no quadrinho! ”

Um dos licenciandos relata que quando estava escrevendo o roteiro teve a preocupacao
de pensar como seria que 0S outros participantes estavam escrevendo o roteiro deles, pois, em
seu roteiro, o virus se dirigia diretamente ao leitor estabelecendo uma conversa.

Topico 4 - Sistema Imune, suas células e anticorpos (criado por uma dupla de
licenciandas).

Segundo as autoras, 0 processo de criacdo envolveu uma extensa e diversa pesquisa
sobre celulas e sobre o proprio sistema imunoldgico (ABBAS, LICHTMAN e POBER, 2008;
BARARDI, CAROBREZ e PINTO, 2010; LOPES e AMARAL, 2011; MURPHY e WEAVER,
2017). A concepgdo artistica foi primeiramente idealizada baseando-se na obra Cells at Work
ou Hataraku Saibo (SHIMIZU, 2015), assim como puxando inspiracdes da obra Guia Manga
Biologia Molecular (TAKEMURA, 2012), a partir destas influéncias, a HQ foi formulada com
a personificacdo de células.

A histdria 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 informacdes sobre os sistemas inato e adaptativo, e as células que fazem parte
deles assim como exploram outros 6rgdos do sistema. Este tour guiado € finalizado com a
demonstracdo da atuacdo dos anticorpos.

As personagens desenvolvem a trama e ddo vida ao que é transmitido, destacando as
préprias explicacbes ndo-verbais e a facil distin¢do entre personagens.

Quanto a imunologia, existem diversas células muito importantes e complexas a se
aprender, assim como suas formas variadas, criou-se células pouco antropomorfizadas,
baseadas nas referéncias e, a0 mesmo tempo, pouco fiéis a sua forma real.

A estratégia utilizada foi formas geométricas e cores chamativas para facilitar sua
identificacdo de célula individual e melhor caracterizar, evidenciando as diversas células de
defesa por todo o fundo dos quadrinhos.

As células tratadas sdo as principais células para o entendimento basico do sistema
imunolodgico: dendritica, linfécitos T e B, mondcitos, macrofagos, neutrofilos, basoéfilos,
mastocitos, eosindfilos e natural Killer. Para isto, referenciou-se em Murphy e Weaver (2017);
Lopes e Amaral (2011).
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Além da criagdo iconografica descrita, foram criadas representacbes de outras
moléculas, que os leucdcitos utilizam para interacdo intercelular. Estas sdo representadas como
ferramentas utilizadas. Algumas células foram retratadas com a mesma cor devido a
similaridade originaria. Os anticorpos foram caracterizados como robds com formato similar a
imunoglobulina M.

Sdo abordados alguns érgdos ligados a imunologia: bago, ganglios linfaticos, timo e
medula 0ssea; eles sdo representados como cidades ativas, com caracteristicas especificas,
Oliveira (2008) explica que é importante dar atencao ao cenario, pois a escolha de um modo de
Ver a cena cria uma aproximacgdo com o leitor, nesse sentido, criar uma boa organizacdo dos
cenarios.

Os vasos contém caracterizacOes distintas: os linfaticos, representados como metros
enguanto 0s vasos sanguineos, por terem maior pressdo, sao retratados como toboaguas velozes.
Apesar desta simbolizacgao, os capilares sdo mais estreitos e possuem menor fluxo, enquanto as
artérias possuem um fluxo bem maior e sdo representadas maiores e mais grossas, a fim de
diferenciacdo entre elas e veias, e todos recebem cores distintas.

A quinta apresentacdo: Topico 5- Questdes Sociais (criado por um trio de estudantes).

Um dos problemas mais graves da pandemia, foi a capacidade de disseminacao do virus
entre a populagdo das camadas mais baixas. Devido as condig¢Oes estruturais em que estdo
inseridos, o que facilitava a disseminacdo. Desde o fato de ter mais pessoas habitando na mesma
casa, o trajeto realizado de casa até o trabalho e a volta, transporte publico lotado, facilitando a
disseminacdo do virus. Dessa forma, esse topico da HQ pretende focar nas questdes
apresentadas, e, principalmente, evidenciar como observamos um cenario de hierarquizagédo da
doenca. Ademais, esse € um virus que inicialmente teve sua propagacao entre as camadas da
populacdo de classe mais alta devido & maior acessibilidade a viagens internacionais, e em
seguida comecgou a se propagar nas classes baixas; onde as condi¢cdes foram mais propicias,
fazendo mais vitimas. Assim, criamos a personagem Maria (empregada doméstica), trabalha na
casa de Carlos (pessoa bastante afortunada). Carlos estava infectado (assintomatico) e nédo
sabia, ndo usava mascara, mesmo quando Maria estava por perto realizando as tarefas
domesticas. Maria, apesar de usar mascara foi contaminada num momento que Carlos tossiu
em sua direcdo. Para complicar, Maria utiliza 0 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. Para além disso, Maria ira levar o virus para casa, contaminando o marido e os quatro
filhos que estdo em casa, pois 0 marido e os filhos ndo saem de casa, as criancas estdo em aula

remota e 0 marido esta desempregado.
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O sexto roteiro apresentado era 0: Topico 6 - Medicamentos equivocados, no caso
Ivermectina (criado por trio de licenciandas).

A historia inicia com o primeiro quadrinho mostrando um homem sentado lendo uma
noticia de jornal sobre 0 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 estdo protegidos pelo
medicamento Ivermectina. No quadrinho subsequente, j& mostra 0 homem com os sintomas da
Covid 19. Na sequéncia, demonstra o virus fazendo o seu caminho pelo sistema respiratorio.
No outro quadrinho, as células do sistema imunolo6gico séo acionadas. No proximo quadrinho,
0 virus penetra no pulmdo. Enquanto isso, no outro quadrinho, mostra 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 imunoldgico, ela fica confusa, sem saber o que aquelas coisas sdo. Seguindo para 0
préximo quadrinho, a molécula de Ivermectina chega até o pulmdo, mas descobre que nédo
possui a “ferramenta” certa para deter o virus; ja que sua especialidade sdao os protozoarios. O
préximo quadrinho mostra o figado ndo dando conta e suando. No seguinte quadrinho, o figado
entra em colapso por causa da quantidade excessiva do medicamento lvermectina. Passando
para o quadrinho seguinte, mostra o figado com hepatite, o pulméo em colapso e as células
preocupadas com o aumento da temperatura corporal. E, para concluir, o Gltimo quadrinho
mostra depois de alguns dias, 0 homem no quarto de hospital se recuperando, 0 médico chega
e ele fala para 0 médico que ndo sabia que a hepatite era um dos sintomas da Covid; e 0 médico
explica que néo €, que a causa da hepatite foi 0 excesso do medicamento Ivermectina que ele
tomou.

Em relacdo a todos os quadrinhos, apds os roteiros, os estudantes desenvolveram o
desenho inicial e foram feitos varios outros rascunhos por outras pessoas do mesmo grupo e,
entdo, elas foram novamente desenhadas a caneta preta e escaneadas para que fosse colorida
digitalmente.

O processo de colorizagdo contou com ajuda de tutoriais em plataformas da internet
como o YouTube 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 do desenho. Ademais que Ramos (2019)
refere que as cores fazem parte dos quadrinhos, apesar de pouco estudado na linguagem destes.
Segundo o autor, as cores “sdo signos plasticos que contém informagao ora mais relevante para

a compreensdo do texto narrativo, ora menos” (RAMOS, 2019, p.87), reforcando que as cores
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sdo importantes na caracterizagdo dos personagens. Um processo semelhante foi desenvolvido
para cada um dos desenhos dessa HQ, mas infelizmente, nem todos 0s roteiros conseguiram se

desenvolver completamente devido a finalizagdo da disciplina.
CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o objetivo inicial de discutir o processo criativo na producdo de HQ -
realizado por estudantes de Biologia, tendo como resultado uma Ecologia de Saberes.

Podemos concluir que o trabalho com a HQ foi complexo, pois traduzir um contetdo de
biologia que é muito especifico, acaba por delimitar e perde muito da liberdade artistica; mas o
recurso visual que os quadrinhos proporcionam torna possivel traduzir informac6es de forma
ndo-verbal, como sugerem Toledo et al. (2016); Mehes e Maistro (2012). Dessa forma, no
topico sobre o sistema imunoldgico para facilitar a compreenséo do leitor, foram feitos ajustes
para que todas as células fossem apresentadas inicialmente.

O processo criativo desenvolvido pelos licenciandos contou com o desenvolvimento de
conhecimentos tecnol6gicos em desenho e em pintura digital, tais como luz e sombra, ajustes
técnicos, edigdes de imagem e de detalhamento; para melhor aproveitamento dos quadrinhos,
ou seja, demonstraram que para a criagdo de uma HQ é necessario desenvolver ou ter
conhecimentos de narrativa, ilustracGes e diagramacdo. Houve também a caréncia de material
para referenciar o trabalho com a perspectiva e tridimensionalidade de alguns personagens
principalmente em rela¢do ao cenario onde o virus atuou, ou seja, 0 organismo.

Além, do que a HQ comecou com uma ideia simples e muito padronizada e durante
reunides de criagcdo, ocorreram uns “estalos criativos” por parte de alguns licenciandos, que se
mostraram mais envolvidos no processo, esses “estalos criativos” que seriam uma jun¢ao de
lembrancas de repertorio prévios com ideias mais recentes, ali discutidas. A liberdade do
processo de criacdo juntamente com o repertério do grupo culminou em uma nova
complexidade de ideias, ou seja, uma Ecologia de Saberes desenvolvida por esse grupo
especifico; e, desta forma, conseguiu-se criar uma HQ com maior profundidade de detalhes e
contetido, sem perder seu foco ladico. A pesquisa se apoiou na perspectiva das Epistemologias
do Sul de Boaventura Souza e Santos (2009) que parte da ideia de que a reflexao epistemolégica
ndo se deve basear em conhecimentos abstratos, e sim, na pratica de conhecimentos e resultarem
em impacto em outras praticas sociais; dessa forma esse trabalho foi pensado a partir dessa
pratica da arte sequencial por um grupo de estudantes que acarreta em um conhecimento - uma

ecologia de saberes do grupo — que impacta numa nova forma de fazer DC. Uma proposta
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descolonizadora, que nasce da valorizacdo e integralizacdo dos saberes cientificos e ancestrais,
que promovem um diélogo horizontal entre conhecimentos, denominada de Ecologia de

saberes, que ¢ também um “conjunto de intervengdes epistemologicas” (SANTOS, 2009, p. 7).
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