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RESUMO

O presente projeto constitui uma continuacdo do projeto "A ciéncia pelas maos de alunos, em
HQ". E tem como objetivo investigar a eficacia das histérias em quadrinhos (HQs) como
recurso pedagogico para o0 ensino e a revisdo de conteudos cientificos, além de promover a
acessibilidade desses materiais por meio da divulgagédo digital. A pesquisa foi realizada por
uma aluna do 8° ano, que aprimorou as HQs por meio da correcdo dos enredos e da
padronizacdo dos elementos visuais, utilizando ferramentas digitais especificas para esse fim.
Foram feitas diversas pesquisas para selecionar aplicativos para publicacdo e divulgacao,
sendo selecionada a plataforma que melhor atende as demandas do puablico. Paralelamente, a
estudante aprofundou seus estudos sobre as caracteristicas estruturais das HQs, com énfase na
funcdo comunicativa resultante da combinacdo de elementos visuais e textuais. O formato das
HQs foi ajustado para o ambiente digital, visando aperfeicoar sua disseminacdo e o
engajamento do publico-alvo. Os resultados indicam que as HQs séo eficazes para estimular o
interesse pela leitura e facilitar a compreensdo dos contetdos cientificos, configurando-se
como um recurso didatico promissor. A viabilidade da divulgacdo digital demonstrou
potencial para ampliar o alcance e a utilizacdo pedagdgica das HQs no contexto escolar.
Assim, conclui-se que os objetivos propostos foram alcangados, consolidando as HQs como

um recurso acessivel, atrativo e inovador para o ensino de Ciéncias.

Palavras-chave: Historias em quadrinhos, ensino de Ciéncias, divulgacao digital.
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1 INTRODUCAO

As histdrias em quadrinhos (HQs) sdo uma forma de arte narrativa que combina
elementos visuais e textuais para comunicar ideias, sentimentos e informac6es de modo
dindmico e acessivel. Segundo McCloud (1993), as HQs constituem uma sequéncia de
imagens justapostas em quadros, com o proposito de transmitir informac@es e produzir
uma resposta estética no leitor. Essa combinacdo de linguagem verbal e visual confere
as HQs um potencial pedagdgico significativo, especialmente no contexto escolar.

Ao longo das ultimas décadas, as HQs deixaram de ser vistas apenas como
forma de entretenimento para se tornarem reconhecidas como instrumentos de
comunicagdo, expressdo e ensino. Conforme Vergueiro (2010), as HQs sdo uma
linguagem hibrida e multimodal, capaz de motivar a leitura e de facilitar a compreensao
de contetidos complexos, a0 mesmo tempo em que promovem o desenvolvimento do
pensamento critico. Essa caracteristica as torna um recurso valioso para a divulgagdo
cientifica e o ensino de Ciéncias, areas nas quais a visualidade e a narrativa podem
contribuir para o entendimento de conceitos abstratos.

De acordo com Lorenzetti e Delizoicov (2001), o ensino de Ciéncias deve
promover o letramento cientifico, entendido como a capacidade de compreender,
interpretar e aplicar o conhecimento cientifico em situagdes cotidianas, desenvolvendo
atitudes criticas diante da sociedade e da tecnologia. Nesse sentido, as HQs podem atuar
como ferramentas que aproximam a ciéncia do aluno, despertando a curiosidade e
facilitando a compreensdo dos fendmenos naturais por meio de personagens, enredos e
representacdes visuais.

Nos meios de comunicacdo e plataformas digitais, observa-se um crescimento
expressivo de producdes que unem arte, ciéncia e tecnologia. Aplicativos como Tapas,
Webtoon e Fliptru permitem a publicacdo de HQs com tematicas diversas, incluindo
educacdo e divulgacdo cientifica, aproximando os jovens leitores da ciéncia de forma
criativa e interativa. Essa tendéncia reflete 0 movimento contemporaneo de tornar o
conhecimento cientifico mais acessivel, participativo e multimodal, como destacam
Sasseron e Carvalho (2011), ao afirmarem que o ensino de Ciéncias deve dialogar com
as linguagens que fazem parte do cotidiano dos alunos, favorecendo a construgdo ativa

do conhecimento.
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Além de recurso de aprendizagem, a HQ se apresenta como uma ferramenta de
comunicacdo cientifica, pois traduz conceitos complexos em linguagem visual e
narrativa, estimulando a interpretacéo, a analise e o debate. Estudos como os de Ramos
e Vergueiro (2009) reforcam o potencial das HQs no ensino, ao evidenciar que sua
utilizacdo em sala de aula contribui para o desenvolvimento da leitura critica e para a
compreenséo interdisciplinar entre arte, linguagem e ciéncia.

Assim, o projeto propde integrar as HQs ao ensino de Ciéncias, promovendo o
letramento cientifico e a divulgacdo do conhecimento por meio da criatividade dos
estudantes. A proposta surge da observacdo de que os alunos demonstram grande
interesse por produgdes visuais e narrativas, e que esse interesse pode ser canalizado
para o aprendizado cientifico e o desenvolvimento de competéncias comunicativas.

Dessa forma, a utilizacdo das historias em quadrinhos na educacao cientifica ndo
apenas amplia as estratégias de ensino, mas também valoriza a autoria e a expressao dos
alunos, permitindo-lhes transformar o conhecimento em narrativa e arte. O projeto,
portanto, une ciéncia, arte e tecnologia como caminhos complementares para a
construcdo do saber e para a formacdo de cidaddos criticos e criativos, capazes de

compreender e divulgar a ciéncia em diferentes contextos.
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2 JUSTIFICATIVA

A realizacdo deste projeto surgiu da necessidade de abordar a prevencdo e o
combate a dengue de forma criativa, acessivel e educativa, utilizando as historias em
quadrinhos (HQs) como recurso pedagogico e de comunicacdo. A dengue é um
problema de salde publica recorrente no Brasil, exigindo acgbes continuas de
conscientizacao que alcancem diferentes publicos, especialmente criangas e jovens.

As HQs representam uma linguagem multimodal, capaz de unir imagem e texto
de maneira dindmica e atrativa, facilitando a compreensdo de temas cientificos e sociais.
Assim, ao empregar esse formato, o projeto contribui para a disseminagdo de
informacBes de forma ladica e significativa, promovendo o aprendizado e a reflexao
sobre atitudes preventivas.

Além disso, a producdo e divulgacdo das HQs em plataformas digitais ampliam
0 alcance do conhecimento e fortalecem o papel da escola e da comunicagdo na
promocdo da saude e na formacdo de cidaddos criticos e conscientes. Dessa forma, o
projeto se justifica pela sua relevancia educacional e social, ao unir arte, tecnologia e

ciéncia em prol da sensibilizacdo coletiva sobre a importancia do combate a dengue.
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral
Produzir histérias em quadrinhos educativas para facilitar o entendimento de conceitos
cientificos e promover a divulgacdo de informagdes sobre a dengue entre criangas e

jovens.

3.2 Objetivos especificos
e Incentivar a criatividade e a expressao artistica dos alunos na producdo de
histérias em quadrinhos, destacando o contetdo cientifico.
e Divulgar as historias produzidas em plataformas digitais para ampliar o alcance
e a conscientizacdo sobre a dengue.
e Desenvolver habilidades de comunicacdo e trabalho em grupo durante o

processo de criacdo e revisao das HQs.
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4 METODOLOGIA
O projeto foi realizado com o objetivo de produzir histérias em quadrinhos

educativas sobre a dengue, utilizando recursos digitais e a criatividade dos alunos como
ferramenta de ensino e divulgacdo cientifica. A metodologia seguiu etapas bem
definidas, detalhadas a seguir:
Planejamento e pesquisa de plataformas (Abril/2025)
Iniciou-se 0 projeto pesquisando aplicativos que permitissem divulgar as HQs
digitalmente. Foram testados trés aplicativos:
e Webtoon: facil de criar a conta, mas exigia que o conteudo estivesse em inglés,
ndo atendendo ao publico-alvo brasileiro.
e Flip Tru: aplicativo conhecido, porém apresentou dificuldades de navegacéo e
configuracao.
e Tapas: aplicativo selecionado, pois permitiu a criacdo de conta, publicacdo das
HQs e ofereceu diversidade de temas.
Correcéo e padronizacao do enredo (Maio/2025)
Apbs a escolha da plataforma, foram realizadas revisdes no enredo das HQs,
identificando falhas na colorizacdo e pigmentacdo dos desenhos.
e Paraa correcdo do texto e padronizacdo dos balGes de fala, utilizou-se o Canva.
e Para colorir e finalizar os desenhos, utilizou-se o Ibis Paint.
Essa etapa garantiu que todas as HQs estivessem consistentes e atrativas para 0s
leitores.
Pesquisa tedrica e treinamento (Junho/2025)
Neste periodo, foram feitas pesquisas sobre as caracteristicas das HQs, como linguagem
mista, uso de quadros, balGes de fala, onomatopeias e elementos narrativos.
Além disso, foram registradas essas descobertas e realizadas praticas de apresentacdo,
para que os alunos compreendessem a narrativa e estivessem preparados para expor suas
ideias.
Ajuste do tamanho das HQs (Julho/2025)
As HQs foram ajustadas para o formato 900 x 500 pixels, garantindo melhor
visualizacdo na plataforma digital. Testes de imagem e diagramacdo foram realizados
para assegurar a qualidade do contetdo final.
Reformulacéo do estilo das HQs (Agosto/2025)
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Identificou-se que o modelo anterior ndo transmitia totalmente a ideia desejada. Por
isso, foi realizada uma reestruturacdo das revistas, mantendo o tamanho padrdo, mas
aprimorando o design, a narrativa e os detalhes visuais, tornando as HQs mais
expressivas e envolventes para os leitores.
Producéo de materiais de divulgacao (Setembro/2025)
Foram criados banners para promover as HQs no aplicativo Tapas.
Essa etapa teve como objetivo atrair leitores e organizar a apresentacdo do conteudo
digital, considerando que, apesar de ser uma plataforma internacional, ha grande acesso
de usuérios brasileiros.
Divulgacédo das HQs (Outubro/2025)
Finalmente, as HQs foram publicadas no Tapas. Para acessar o contetdo, os leitores
precisaram criar uma conta no aplicativo e buscar pelos titulos das revistas, como:
e Aprendendo sobre a dengue de forma divertida com Sofia
e Adengue ndo é brincadeira (Conhecendo mais sobre a dengue)
O processo de metodologia incluiu revisbes continuas, ajustes técnicos e testes de

divulgacdo, garantindo que o material final fosse adequado, acessivel e educativo.

Criagdo de banners

Aprendendo com
Sofia

%0 dengue

' e
LA

Aprendendo sobre a dengue de forma . ] ]
divertida com Sofia. A dengue nao ¢é brincadeira (Conhecendo mais

sobre a dengue).
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5 RESULTADOS OBTIDOS
O projeto obteve diversos resultados em 2025, demonstrando interesse, engajamento

e aprendizagem significativa dos alunos.

1.
2.

Principais resultados alcancados

Producéo das HQs

Foram criados enredos sobre a dengue, utilizando personagens, narrativa visual
e balGes de fala para transmitir informacdes cientificas de maneira ladica.
Padronizacdo e qualidade visual

As HQs foram ajustadas para o formato digital (900 x 500 pixels), garantindo
boa visualizacdo na plataforma Tapas.

Houve padronizacdo dos baldes de fala, cores e ilustracBes, utilizando os
aplicativos Canva e Ibis Paint.

Divulgacéo e alcance digital

As HQs foram publicadas no aplicativo Tapas, permitindo que alunos e leitores
externos  acessassem as  revistas de forma interativa,  Link

https://tapas.io/series/A-dengue-no--brincadeira-conhecendo-mais-sobre-a-

dengue e https://tapas.io/series/Aprendendo-sobre-a-dengue-de-forma-divertida-

com-Sofia-
Foram criados banners e materiais promocionais que chamaram a atencéo para
as HQs, aumentando a visibilidade e o interesse pelo contetdo.
Revisdo e aprendizado continuo
Durante a producdo, os alunos revisitaram contetudos de Ciéncias do 6° ano,
reforcando o conhecimento cientifico enquanto desenvolviam os enredos.
A troca de ideias entre os grupos fortaleceu o trabalho colaborativo e a
comunicacao cientifica entre os estudantes.
Integracdo das partes do projeto
Producéo, reviséo e divulgacdo atuaram de forma integrada:
o A produgdo trouxe a criatividade e a aplicacio do conhecimento
cientifico;
o Arrevisdo garantiu clareza, precisao e padronizacdo do conteudo;
o A divulgacédo digital permitiu ampliar o impacto educativo e aproximar

os alunos da comunicagdo cientifica real.
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Pesquisa de aplicativos

B [ dic3o das HOs

s Ajustes de cores e tamanho

1este dos apps

e Divulgacdo das HOs no Tapas

Fonte: Autoras
6 CONCLUSOES oU CONSIDERAC;C)ES FINAIS

O desenvolvimento do projeto permitiu sistematizar todas as etapas da criagéo,
revisao e divulgacdo das historias em quadrinhos (HQs) educativas sobre a dengue,
evidenciando como cada fase contribuiu para os objetivos propostos.

A pesquisa e a selecéo do aplicativo adequado (Tapas) garantiram um ambiente
digital funcional para a publicacdo das HQs, atendendo a necessidade de alcangar um
publico amplo e diversificado. Durante a produg&o, a revisao continua do enredo e 0
ajuste de cores e formatos permitiram solucionar problemas relacionados a clareza das
informacdes e & padronizacéo visual das revistas. O uso de aplicativos como Canva e
Ibis Paint se mostrou eficiente para essas finalidades.

Os testes de divulgacdo, como a criagdo de banners, evidenciaram a importancia
de estratégias visuais atrativas para captar a aten¢do do publico-alvo, tornando a
informacdo cientifica acessivel e envolvente. A integracdo entre producdo, revisdo e
divulgacdo demonstrou-se eficaz, mostrando que as etapas isoladas funcionam em
conjunto para consolidar o aprendizado, a comunicagdo cientifica e o alcance do
projeto.

Os objetivos estabelecidos foram atendidos de forma satisfatoria: os alunos
produziram HQs que facilitaram o entendimento de conceitos cientificos, aplicaram
contetidos de Ciéncias de maneira préatica e divulgaram o conhecimento em uma
plataforma digital. Além disso, a metodologia permitiu revisar conceitos anteriores,
promover o trabalho colaborativo e desenvolver habilidades de comunicacao cientifica.
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Em sintese, o projeto demonstrou que é possivel unir arte, ciéncia e tecnologia
para a educacdo e a divulgacéo cientifica, garantindo aprendizado significativo e ampla
disseminacéo das informacdes. Os ajustes realizados durante o desenvolvimento
evidenciam que os desafios encontrados foram superados com solucfes adequadas,
contribuindo para a efetividade do trabalho e para o fortalecimento de praticas

pedagogicas inovadoras.
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