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RESUMO

A literatura aponta que tracos tradicionalistas e o elevado volume de informacdes
complexas no contexto da educacéo basica dificultam o processo de aprendizagem.
Nesse sentido, os professores devem adaptar as suas estratégias didaticas em busca
de aulas mais atrativas e participativas. Dessa forma, esse trabalho teve como objetivo
desenvolver uma aula utilizando o personagem de histéria em quadrinho Super
Chogue como ferramenta de ensino para conteudos de biologia e fisica no contexto
do Ensino Médio. A pesquisa contou com a participacao de discentes do segundo e
terceiro anos do Ensino Médio de uma escola estadual, situada no municipio de
Urucui-Pl. ApoOs anuéncia dos participantes e concordancia a um termo de
consentimento, foi aplicado um questionario semiestruturado (Q1), que buscou
identificar percepc¢des relacionadas ao uso de personagens de historia em quadrinhos
(HQs), bem como percepcdes e conhecimentos dos estudantes para os conteudos de
biologia e fisica. Posteriormente, aplicou-se uma aula que utilizou os poderes do Heréi
Super Choque para discutir conteudos das duas disciplinas. Apés a aula, foi realizada
a aplicacdo de um segundo questionario (Q2). Participaram dessa pesquisa 21
discentes, sendo 16 discentes (76,2%) do género feminino e cinco discentes (23,8%)
do género masculino. A partir da observacéo da variacdo no percentual de acertos
entre 0 Q1 e 0 Q2, e das percepcbes dos estudantes em relacdo ao uso do
personagem Super Choque para discussdo de contetudos de biologia e fisica, foi
observado que o uso de personagens de HQs se mostram como excelentes
ferramentas de ensino a serem associadas a pratica docente, uma vez que permitem
manter a aten¢do do aluno ao assunto proposto, bem como permite trabalhar diversos
componentes curriculares de forma simultanea e interdisciplinar.

Palavras-chave: Ferramenta Pedagdgica; Ciéncias da Natureza; Super-heroi.

ABSTRACT

The literature points out that traditionalist traits and a high volume of complex
information in the context of basic education make the learning process difficult. In this
sense, teachers must adapt their teaching strategies in search of more attractive and
participatory classes. Thus, this work developed a class using the comic book
character Super Shock, as a teaching tool for biology and physics content in the
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context of high school. The aforementioned research included the participation of
students from the second and third year of high school at a state school, located in the
municipality of Urucui-Pl. After the participants' consent and agreement to a consent
form, a semi-structured questionnaire was applied, which sought to identify
perceptions related to the use of comic book characters, as well as students'
perceptions and knowledge of biology and physics content. Subsequently, a class was
applied that used the powers of the Super Shock Hero to discuss biology and physics
contents. After the class, a second questionnaire was applied (Q2). Twenty-one
students participated in this research, being 16 students (76.2%) female and five
students (23.8%) male. From the observation of the variation in the percentage of
correct answers between Q1 and Q2, and the students' perceptions regarding the use
of the Super Shock character to discuss biology and physics content, we point out that
the use of comic book characters is shown as excellent teaching tools to be associated
with teaching practice, since they allow keeping the student's attention to the proposed
subject, as well as allow to work several curricular components in a simultaneous and
interdisciplinary way.

Keywords: Pedagogical Tool; Natural Sciences; Super hero.
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1 INTRODUGCAO

Diversos trabalhos tém ressaltado as dificuldades enfrentadas na educacao
basica em relacdo a aprendizagem de conteudos pertinentes, que vao servir de base
para a compreensdo de outros assuntos, ou para a contextualizacdo e associacdo do
funcionamento de determinados processos (ADELMAN, 1992; BEZERRA; ALVES,
2021; ELIAS; RICO, 2020). Associa-se a isso, 0s avan¢os da tecnologia e suas
inovagdes, que tém tornado a tarefa de atrair a atencéo dos discentes cada vez mais
ardua (BENTO; CELCHIOR, 2017), sendo necessarias adaptacdes nas estratégias de
ensino adotadas nas escolas (MARTINS; GOUVEIA, 2018).

Competir com as distragcdes que a inovacdo tecnolOgica proporciona aos
discentes tem sido uma tarefa muito dificil, principalmente pelo fato de as disciplinas
escolares serem abordadas com tracos tradicionais, associadas a um grande volume
de informagdes e um alto grau de complexidade (BEZERRA; ALVES, 2021). Nesse
cenario, o uso de ferramentas didaticas atrativas aos discentes se mostram como
instrumentos excelentes para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem
(NICOLA; PANIZ, 2017; GOUVEIA; CHAVES, 2020).

Considerando que, os conteudos escolares também devem fazer sentido aos
discentes, e devem estar em acordo com as necessidades da vida contemporanea,
bem como o desenvolvimento de conhecimentos mais amplos e abstratos, os quais
devem corresponder a uma cultura geral e visdo de mundo (BRASIL, 1999). Nesse
contexto, os conhecimentos devem ser organizados partindo de situagbes de
aprendizagem que tenham sentido para o discente e que Ihes permitam adquirir um
instrumental para agir em diferentes contextos e, principalmente, em situacdes
inéditas da vida (BRASIL, 2002).

Essa aprendizagem atrelada a realidade do discente exige que os conteddos
escolares sejam trabalhados de uma forma que se criem pontos de conexao, e nao
de maneira isolada, como se nao tivessem nenhuma ligacdo entre eles. Conforme
Mozena e Ostermann (2014), a interdisciplinaridade deveria ser o principal foco das
acOes voltadas para a educacéo brasileira de nivel médio, pois muitas das disciplinas
tém epistemologias e metodologias muito singulares e distintas entre si, além do fato
de que os professores ndo foram educados sob o paradigma interdisciplinar e nem
preparados para esse trabalho.

Além da interdisciplinaridade, os conteiddos devem proporcionar uma
aprendizagem significativa que tenha valor, que faca sentido e que seja acessivel ao
discente, buscando a formacéao de individuos atuantes no seu cotidiano (PAIVA et al.,
2016). Nesse sentido, instituicbes escolares devem buscar a reestruturacdo de
recursos pedagogicos e a admissao de recursos tecnoldgicos e outros que viabilizem
trabalhar os conteudos de uma maneira mais proéxima de coisas que os discentes tém
contato no seu contexto cultural-social (SANTOS; GEBARA; COMPIANI, 2016).

Considerando que os filmes, animacdes, historias em quadrinhos (HQs), dentre
outros géneros sao elementos que sdao muito presentes na cultura pop (cultura
popular) (BRAGA JUNIOR, 2020). Seja em estampas de camisas, eventos, dentre
outros, e levando em conta a expressividade da cultura pop que se faz bastante
presente no meio social e cultural, percebe-se que ela tem alto potencial de atrair a
atencdo e motivar o aprendizado, uma vez que deixa as aulas mais atrativas aos
estudantes e retém sua atencdo para a discussao de temas pertinentes a educacéao
(FAGUNDES; BORTOLOTTI; WESCHENFELDER, 2020; SANTOS; GEBARA,
COMPIANI, 2016).



Dessa maneira, este trabalho teve como objetivo avaliar a eficiéncia de uma
aula utilizando o personagem de histéria em quadrinho Super Choque como
ferramenta de ensino para contetudos de biologia e fisica no Ensino Médio. Como
objetivos especificos apontamos: (1) elaborar uma aula contextualizando e integrando
conteudos de biologia e fisica, utilizando-se para isso 0 personagem de histéria em
quadrinho Super Choque; (2) avaliar a aula proposta utilizando-se o personagem
Super Choque, como ferramenta de ensino para conteudos de biologia e fisica em
uma turma de 3° ano do Ensino Médio; (3) relatar as principais percep¢fes dos
discentes participantes da pesquisa em relacéo a aula utilizando o personagem Super
Choque.

2 METODOLOGIA

A pesquisa possui finalidade aplicada e natureza experimental, uma vez que
nesse tipo de estudo, o pesquisador participa de forma ativa na conducdo do processo
a ser avaliado, ou seja, ele atua estimulando possiveis mudancas e avalia 0 seu
desfecho. Quanto a abordagem, classifica-se como quali-quantitativa, e aos
procedimentos técnicos, classifica-se como pesquisa de campo (FONTELLES et al.,
2009).

A escolha do personagem Super Choque se deu pelas possibilidades que este
permite, principalmente na discussdo de conteudos de biologia e fisica, com
dificuldades amplamente relatadas na literatura (ARAUJO et al., 2018; BARROSO et
al., 2018; FERNANDES; ZIROLDO, 2020; PROCOPIO; PROCOPIO; MADEIRA
FREITAS, 2020; SILVA et al., 2018). Estes fatores podem estar ligados a
complexidade dos temas trabalhados por ambas as disciplinas, e, muitas vezes, pela
falta da contextualizacdo dos conceitos e caréncia de novas metodologias (ARAUJO
et al., 2018).

O Super Choque é um her6i muito popular nos anos 2000 devido ao sucesso
da animacéo estrelada pelo her6i. De acordo com a matéria publicada no site
einerd.com.br (2021), foi criado originalmente pelos fundadores da editora Milestone
Comics: Dwayne McDuffie, Denys Cowan, Michael Davis e Derek T. Dingle. Sua
estreia ocorreu ja em sua primeira Hq solo, lancada em junho de 1993. A identidade
real do jovem herdi é Virgil Ovid Hawkins, que obteve os poderes durante um conflito
entre gangues no qual ele se envolveu. A policia chegou no local e conteve a briga
usando gas lacrimogénio. No entanto, no local havia material que tinha avisos de risco
biolégico, e, durante a confusédo, esse material foi liberado no local devido a uma
explosao (EINERD, 2021).

Aqueles que ndo morreram por conta da exposicdo ao material que continha
algum agente mutagénico acabaram ganhando superpoderes. Esse evento ficou
conhecido pelo nome de Big Bang. Virgil estava entre essas pessoas que foram
expostas ao material e sobreviveram. Apos isso, 0 jovem notou que ganhou diversos
poderes eletromagnéticos. E, entdo, decidiu se tornar um super-heréi e adotou 0 nome
de Super Choque (EINERD, 2021).

Esse trabalho teve como publico-alvo discentes do segundo e terceiro anos do
Ensino Médio de uma escola estadual situada no municipio de Urucui-Pl. Os
conteudos de biologia e fisica propostos foram trabalhados de maneira interdisciplinar,
e sua aplicacao foi voltada a preparacédo dos discentes para o Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM). Foram trabalhados temas relacionados a area da biologia
molecular, biotecnologia, biofisica, eletromagnetismo e eletricidade.



Para realizacdo do projeto, inicialmente houve um contato com o gestor da
instituicdo de ensino escolhida, e com sua anuéncia, realizou-se contato com um
docente de Biologia da instituicdo. Ap0s esse momento, os discentes foram
esclarecidos da finalidade e objetivos da pesquisa. A participacdo dos discentes
maiores de 18 anos se deu por meio da concordancia a um Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE). Aos menores de idade, foi encaminhado um Termo de
Responsabilidade que foi assinado pelos respectivos responsaveis dos discentes.

Ap0s anuéncia dos participantes, foi aplicado um questionario semiestruturado
(Q1 https://forms.gle/SHLWPYuwJ2b9xhZy8) baseado no trabalho de Dos Santos e
Meneses (2019) e De Araujo Martins e Leite (2020), que continha nove questdes
fechadas, e que buscou identificar possiveis dificuldades dos estudantes para o0s
conteldos de biologia e fisica, bem como percepcdes sobre as metodologias
utilizadas e o conhecimento prévio dos discentes para os conteudos que seriam
aplicados posteriormente.

ApoOs a obtencdo de tais informacfes e observagdo das principais caréncias
dos discentes para os conteudos, elaborou-se um roteiro para a realizacdo de uma
aula, que foi aplicada posteriormente e que utilizou os poderes do Heréi Super Choque
ao discutir contetdos de biologia e fisica. A proposta de aula elaborada teve duracéo
meédia de uma hora, e suas etapas estdo apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1 — Conteudos de Biologia e Fisica lecionados na aula e momento de

apresentacao.
Tempo 1° parte 2° parte 3° parte 40 parte
20 minutos 20 minutos 15 minutos 5 minutos
- Inicio da aula e | - Eletrostatica: a |- Gradiente de | - Poderes elétricos
apresentacdo  dos | descoberta da | concentragéo, de animais na
objetivos (2 min); eletricidade (2 min); | transporte de | natureza (5 min).
membrana passivo
- Apresentacdo de | - Condutores e | e ativo (3 min);
video relacionado a | isolantes,
obtencéo de poderes | processos de | - Bomba de sédio e
do Super Choque (3 | eletrizagao (5 min); | potassio e
Conteddo | min); diferenca de
- Campo elétrico e | potencial de

- Conceito de
mutacdo e sua
importancia a nivel
de individuo e | - Densidade das
espécie (5 min); cargas e o poder
das pontas (3 min).

Linhas de forca (10
min);

membrana (7 min);

- Impulso Nervoso
e potencial de acdo
(5 min).

- Do DNA a proteina
(10 min).
Fonte: Autores (2022).

Apoés a aula, foi realizada a aplicacdo de um segundo questionario (Q2-
https://forms.gle/DvC52gmrRPaRuxgp6), repetindo as questdes de vestibular e ENEM
do Q1, com acréscimo de quatro questdes, sendo trés fechadas e uma aberta,
relacionadas principalmente a satisfacdo dos participantes em relagdo a aula
desenvolvida e o0 método escolhido para sua aplicacdo. As questdes do primeiro e
segundo questionario foram analisadas, e sempre que pertinente, representadas na
forma de graficos ou quadros, utilizando-se para isso o software Excel 2007.

As questbes de Vestibulares e ENEM se repetem nos questionarios Q1 e Q2,
e por isso serdo analisadas de forma concomitante. O uso de tais questdes avalia 0
conhecimento dos discentes antes e depois da aula, além de ter por objetivo analisar



a eficacia do método de ensino escolhido para o aprendizado dos discentes. Além da
andlise de porcentagens de acertos, também foi realizado o teste McNemar, com
significancia estabelecida em 5%. Para isso, so foram consideradas as respostas dos
discentes que participaram dos dois questionarios utilizados na pesquisa.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao todo, participaram dessa pesquisa 21 discentes do segundo e terceiro ano
do Ensino Médio, sendo 16 discentes (76,2%) do género feminino e cinco discentes
(23,8%) do género masculino, com faixa etéria variando entre 16 e 19 anos. Quando
perguntados sobre a qualidade das aulas em sua escola, 10 discentes (47,6%)
responderam que séo boas, seis discentes (28,6%) afirmaram que s&o regulares,
quatro discentes (19%) afirmaram que sdo 6timas e apenas um discente (4,8%)
afirmou serem ruins.

Sobre o uso de personagens de desenho animado ou personagens de
quadrinhos no ensino de Ciéncias, Biologia ou Fisica ao longo da vida escolar dos
discentes, nove (42,8%) afirmaram nao lembrar do uso desse tipo de recurso,
enguanto seis discentes (28,6%) afirmaram que foi frequente, e seis discentes (28,6%)
afirmaram que foi raro.

Quando perguntados sobre a percepcéo deles a respeito da importancia do uso
de personagens dos quadrinhos ou desenhos animados no ensino de Biologia e
Fisica, 16 discentes (76,2%) afirmaram que é muito importante, enquanto cinco
discentes (23,8%) afirmaram ser pouco importante.

As HQs e os desenhos animados configuram uma pratica de leitura e de
conteudo audiovisual desejavel a todas as idades, por terem publico-alvo de idades
variadas (LEITE, 2017; CUNHA; TAMIASSO-MARTINHON; ROCHA, 2019). Dos
Santos et al.,, (2020) apontam que, desde que tenha objetivo e um momento
estratégico definido, o uso desse tipo de ferramenta pode contribuir positivamente na
producdo e aquisicdo do conhecimento, promovendo também o engajamento dos
discentes com o conteudo de forma dindmica e atrativa.

Em relacdo ao nivel de dificuldade de aprendizado dos discentes sobre o
conteudo de eletrostatica (processos de eletrizacdo, condutores e isolantes, campo
elétrico e densidade das cargas), 14 discentes (66,6%) afirmaram ter dificuldade
mediana, seis discentes (28,6%) afirmaram ter muita dificuldade e um discente (4,8%)
afirmou nao ter dificuldade. Em relacdo ao nivel de dificuldade de aprendizado dos
discentes sobre o conteudo de genética (mutagao transcricdo e traducao), gradiente
de concentracdo e potencial de acdo do impulso nervoso, 12 discentes (57,2%)
afirmaram ter dificuldade mediana, cinco discentes (23,8%) afirmaram ter muita
dificuldade e quatro discentes (19%) afirmaram nao ter dificuldades, como
evidenciado na Figura 1.

Figura 1: Respostas dos discentes em relacdo ao nivel de dificuldade de
aprendizado dos discentes sobre os contetudos de eletrostatica (processos de
eletrizacd@o, condutores e isolantes, campo elétrico e densidade das cargas) e

genética (mutacao transcrigdo e traducao), gradiente de concentragédo e potencial de
acao do impulso nervoso. As respostas em cores mais claras (menos intensas)
representam as respostas para dificuldade com os contetdos de Fisica enquanto as
cores mais escuras (mais fortes) representam as dificuldades relacionadas aos
conteudos de Biologia.
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Fonte: Autores (2022).

As dificuldades associadas a aprendizagem de determinados conteddos vao
desde a elaboracdo e abordagem dessas tematicas por parte dos docentes até a
dificuldade de compreensao dos discentes como aponta a literatura (PROCOPIO;
PROCOPIO; MADEIRA FREITAS, 2020; LEMOS, 2020). Em relacdo a Fisica, a
propria linguagem se apresenta como um empecilho, pois é repleta de simbolos e
significados proprios e distintos que requerem do discente disposicdo para domina-
los. Nao esquecendo das inUmeras equacdes que requerem a compreensao desses
significados e conceitos cientificos bem internalizados para desenvolvé-las
(BARROSO et al., 2018; PROCOPIO; PROCOPIO; MADEIRA FREITAS, 2020; SILVA
et al., 2018). Em relacéo a Biologia, as dificuldades estao associadas principalmente
a diversidade e complexidade dos conceitos (ARAUJO et al., 2018; FERNANDES;
ZIROLDO, 2020; LEMOS, 2020).

As préximas questdes referentes a vestibulares e ENEM se repetem nos dois
questionarios (Q1 e Q2) e buscam avaliar a importancia da aula ministrada no
aprendizado de conteudos de biologia e fisica. Na comparacéo entre as respostas dos
dois questionérios, realizou-se uma andlise das porcentagens de acertos, sendo
também realizada uma analise estatistica, utilizando-se o teste McNemar. Para isso,
s6 foram consideradas as respostas dos discentes que participaram dos dois
guestionarios, totalizando 21 respostas analisadas.

Na primeira pergunta de vestibular e ENEM, solicitou-se aos discentes que
marcassem a alternativa que apresentava 0s termos corretos que preenchiam o
espaco no seguinte enunciado: “De acordo com o Instituto Nacional de Pesquisas
Espaciais (INPE), o Brasil recebe cerca de 50 milhdes de descargas elétricas por ano.
Essas descargas podem chegar a um potencial elétrico de cerca de 100 milhdes de
volts, rompendo a rigidez dielétrica do ar. A perda da capacidade isolante do ar ocorre
gquando campo elétrico € suficiente para 0os atomos do ar, permitindo o

de cargas elétricas.” Apoés, foram apresentadas as alternativas, a) lonizar e
Transporte; b) lonizar e Aparecimento; c) Difratar e Carregamento; d) Colimar e
Acumula; e) Refratar e Transporte. No Q1, dez discentes (47,6%) acertaram a referida
questao, e no Q2, o acerto foi de 12 discentes (57,1%), ndo observando-se diferenca
estatistica. As alternativas propostas e as respostas dos discentes para a questao
podem ser evidenciadas na Figura 2.
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Figura 2: Respostas dos discentes em relacdo a primeira questdo de
vestibular/ENEM. As respostas em cores mais claras (menos intensas) representam
Q1 enquanto as cores mais escuras (mais fortes) representam o Q2. Em tons de
cinza simbolizam-se a alternativas incorretas, e em tons de azul a alternativa correta
para a referida questéao.

14
12

10
10

4

4 4
4 4 3 3

0
0 , , , I

lonEar e Transporte  lonizar e Difratar e Colimar e Acumula Refratare
Aparecimento Carregamento Transporte

Mumero de respostas

Fonte: Autores (2022).

A segunda pergunta de Vestibular e Enem utilizou um enunciado com
apresentacao de um exemplo pratico: um grupo de estudantes atritou uma régua de
plastico contra um pedaco de pano. Com o atrito, a régua passou a atrair papéis
picados situados sobre a mesa do laboratério. Em seguida, foi pedido que eles
escolhessem, entre as seguintes alternativas, a explicacédo correta para o fendmeno
descrito: a) Durante o atrito, a régua € eletrizada, tanto se receber elétrons do pano
quanto se perde elétrons para o pano; b) Durante o atrito entre a régua e 0 pano,
ocorre a transferéncia, tanto de elétrons, quanto de prétons, entre os materiais; c)
Durante o atrito entre a régua e o pano, todos os elétrons de todos os atomos do pano
sao transferidos para a régua; d) Durante o atrito entre a régua e o pano, todos 0s
prétons de todos os &tomos da régua séo transferidos para o pano; e) Durante o atrito
entre a régua e o0 pano, todos os prétons de todos os elétrons da régua séo
transferidos para o pano. No Q1, dez discentes (47,6%) acertaram a questao, e no
Q2, o acerto foi de 12 discentes (57,1%), ndo observando-se diferenca estatistica. As
alternativas propostas e as respostas dos discentes para a questdo podem ser
evidenciadas na Figura 3.

Figura 3: Respostas dos discentes em relacdo a segunda questédo de
vestibular/ENEM. As respostas em cores mais claras (menos intensas) representam
Q1 enquanto as cores mais escuras (mais fortes) representam o Q2. Em tons de
cinza simbolizam-se a alternativas incorretas, e em tons de azul a alternativa correta
para a referida questéo
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Fonte: Autores (2022).

Na terceira questao de vestibulares/ENEM, questionou-se aos discentes sobre
qual ion entra rapidamente para despolarizar um neurbnio, a partir do seguinte
enunciado: “Ao sofrer um estimulo, o neurdnio, que esta em estado polarizado, sofre
a entrada rapida de qual ion para se despolarizar?” Em seguida, foi pedido que eles
escolhessem, entre as alternativas, a afirmacéo correta: a) Calcio; b) Potassio; c)
Cloro; d) Ferro; e) Sodio. No Q1, apenas um discente (4,8%) acertou a referida
guestao, e no Q2, o acerto foi de dez discentes (47,6%), observando-se diferenca
estatistica (p = 0,003). As alternativas propostas e as respostas dos discentes para a
guestdo podem ser evidenciadas na Figura 4.

Figura 4: Respostas dos discentes em relacao a terceira questédo (adaptada) de
vestibular/ENEM. As respostas em cores mais claras (menos intensas) representam
Q1 enquanto as cores mais escuras (mais fortes) representam o Q2. Em tons de
cinza simbolizam-se a alternativas incorretas, e em tons de azul a alternativa correta
para a referida questéo

L

10
10+

Mumero de respostas
[y
Ln
]

Calcio Potassio Claro Ferro Sddio

Fonte: Autores (2022).

A partir da observagéao dos resultados, infere-se que o balanco foi positivo, uma
vez que houve um maior niumero de acertos em todas as questdes anteriormente
descritas, observando-se diferenca estatistica para uma delas. Apontamos também
gue essa ferramenta se estabelece como uma alternativa ao ensino de conteudos de
forma interdisciplinar, e que pode estimular a aprendizagem significativa, onde os
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individuos apresentam uma postura mais ativa e motivacdo para aprender. Dos
Santos et al. (2020) enfatizam que estabelecendo um momento estratégico e um
objetivo bem definido, a utilizacdo desse tipo de ferramenta pode ser bastante positiva
ao promover o engajamento do discente com o contetdo de uma maneira dinamica e
atrativa.

Da Rocha, Severino e Berlitz (2007), ao realizarem um trabalho no municipio
de Canoas-RS com estudantes do 3° ano do Ensino Médio observaram que ao
utilizarem situagbes que ocorriam no desenho Super Choque, e correlaciona-las a
conteudos de eletrostatica, observaram uma maior porcentagem de acertos das
guestdes propostas, como ocorrido em nosso trabalho. Dos Santos e Meneses (2019),
ao realizarem um trabalho no municipio de Parnamirim-RN com alunos do 9° ano do
Ensino Fundamental Il, observaram que o uso de personagens do desenho Pokémon
permitiu um maior aprendizado dos discentes, avaliado por meio da analise de mapas
conceituais construidos pelos proprios alunos apdés a interferéncia didatica.

Posteriormente as questdes de vestibulares e ENEM contidas no Q2, havia
uma sec¢do de perguntas relacionadas as percepc¢des e satisfacdo dos discentes em
relacdo a intervencao didatica “Desvendando os poderes do Super Choque”.
Inicialmente, foi perguntado sobre o posicionamento dos discentes em relacdo a
qualidade da aula proposta. Nas respostas, 16 discentes (76,2%) disseram ter sido
excelente, quatro discentes (19%) disseram ter sido boa, e apenas um (4,8%) disse
ser regular. Nenhum dos participantes apontaram a alternativa ruim ou péssima, como
observado na Figura 5.

Figura 5: Percepc¢des dos discentes sobre a qualidade da aula ministrada,
utilizando-se o personagem Super Choque para discusséo de contetdos de biologia
e fisica.

m Excelente = Boa Regular Ruim = Péssima

Fonte: Autores (2022).

Na questao seguinte, perguntou-se aos participantes sobre a potencialidade do
uso de personagens de HQs como ferramentas para o processo de ensino-
aprendizagem de contetudos escolares. Nas respostas, 11 discentes (52,4%)
afirmaram ser excelente, nove discentes (42,8%) afirmaram ser boa e um discente
(4,8%) afirmou ser regular. Nenhum dos discentes apontaram a alternativa ruim ou
péssima, como observado na Figura 6.
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Figura 6: Percepcdes dos discentes sobre a qualidade da potencialidade do uso de
personagens de HQs como metodologias de ensino.

B Excelente ® Boa ® Regular Ruim = Péssima

Fonte: Autores (2022).

Os dados acima evidenciam satisfacdo dos discentes para o uso de
personagens de HQs na discusséo de contetidos escolares. Freire (2011) aponta que
utilizar elementos do cotidiano dos discentes nos conteudos e relacionar a diferentes
situacdes, permite que o processo de ensino-aprendizagem ocorra de forma mais
eficaz e motivante para os discentes. A motivacdo dos discentes estimula e ativa
recursos cognitivos que sao essenciais para o processo de ensino-aprendizagem
(VYGOTSKY, 1991), estando essa motivacdo diretamente associada ao
desenvolvimento de uma aprendizagem significativa (MORAIS, 2007).

Quando perguntados sobre a percepcao a respeito do seu nivel de aprendizado
para os conteldos de biologia e fisica propostos para a aula utilizando-se o
personagem Super Choque, 11 discentes (52,4%) afirmaram ser boa, seis discentes
(28,6%) afirmaram ser regular, trés discentes (14,2%) afirmaram ser excelente e
apenas um (4,8%) afirmou ser péssima. As alternativas propostas e as respostas dos
discentes para a questédo podem ser evidenciadas na Figura 7.

Figura 7: Respostas dos discentes sobre a percepc¢éo sobre o seu nivel de
aprendizado para os contetdos de Biologia e Fisica propostos, utilizando-se o
personagem Super Choque.

m Excelente ®m Boa ® Regular Ruim = Péssima
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Fonte: Autores (2022).

Considerando-se que os métodos de ensino adotados no contexto da educacgao
bésica ainda possuem forte influéncia do ensino tradicional, principalmente devido a
auséncia de espacos como laboratérios que permitiriam aulas experimentais
(TRAUTWEIN e SANTOS, 2020; PAGEL; CAMPOS; BATITUCCI, 2015), percebe-se
que o uso desse tipo de ferramenta pode facilitar o processo de aprendizagem e
estimular os discentes a participar ativamente das aulas, como enfatiza Medeiros et
al., (2017).

Essa participagdo ativa dos discentes pode ser estimulada tanto pelas
situacdes ilustradas com o uso do personagem e seus poderes ao longo da aula,
como a partir de situacdes nas quais eles podem relacionar a aplicagédo dos conteudos
as situacdes, observando que esse tipo de ferramenta ndo objetiva somente a
discusséo sobre aplicacao da ciéncia no mundo do desenho ou das HQs, mas também
com aplicagcdes no mundo real. Muitas vezes os livros contextualizam, mas trazem
situacOes tdo comuns que os discentes ndo se sentem estimulados a terem uma
participacdo ou motivacdo que, conforme Vygotsky (1991), é essencial para o
processo de aprendizagem.

A Ultima pergunta do Q2 tinha carater subjetivo, e pediu que os discentes
expressarem suas opinides sobre os beneficios relacionados ao uso de personagens
de desenho animado e HQs como ferramentas para o ensino de biologia e fisica. As
respostas dos alunos foram analisadas e categorizadas em quatro grupos de
respostas, facilitam o aprendizado tendo 11 cita¢des, € uma boa estratégia de ensino
com seis citacdes, deixam a aula mais interessante tendo trés respostas e apenas um
nao respondeu como observado na Figura 8. As transcricdes literais das falas de
alguns dos participantes estéo evidenciadas no Quadro 2.

Figura 8: Respostas dos discentes sobre a percep¢éo do seu nivel de aprendizado
para os contetdos de Biologia e Fisica propostos, utilizando-se o personagem Super
Choque.

1

® Facilitam o aprendizado E uma boa estratégia de ensino

Deixam a aula mais interessante » Nio respondeu

Fonte: Autores (2022).

Quadro 2: Transcricao literal das respostas de alguns discentes participantes da
pesquisa sobre os beneficios do uso de personagens de HQs no ensino de
biologia e fisica.
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1 “Pode ajudar os alunos a entender os conteudos mais rapido e com
mais facilidade, principalmente aqueles com mais dificuldade de
aprender.”

2 “Faz com que os aluno adquire um conhecimento utilizando
materiais no cotidiano no dia a dia.”

3 “Poderia ser mais consistente o uso de personagens de HQs pq
alguns se encaixam muito bem em algumas matérias”

4 “uma otima forma para inovar o conhecimento. via o contetdo com

dificuldade em certos pontos, mais depois da estratégia do exemplo
do desenho na aula ficou mais pratico e rapido de entender o
assunto.”

“Ajuda o aluno a entender melhor o conteudo.”

o |01

“Tornam a aula mais confortavel e facilita a aprendizagem por usar
de ferramentas que despertam o interesse dos alunos”

7 “Os alunos teria ima facilidade melhor de entender o assunto
abordado e tbm chamaria mais a atencédo dos alunos, assim tbm
facilitando o aprendizado e entedimento do contetido.”

“Deixa o ensino mais divertido, e é melhor de entender”

[(o}foe]

‘o uso de HQs chamam a atencao dos alunos e torna a aula mais
interessante”

Fonte: Autores (2022).

A partir dos relatos e opinibes, observa-se que os discentes se sentiram
motivados, e apontam que o uso desse tipo de ferramenta didatica torna a aula mais
confortavel e facilita o processo de ensino-aprendizagem. Além disso, a partir de suas
proprias percepcdes, apontaram que esse tipo de metodologia poderia ser utilizado
mais vezes, ja que alguns personagens ou situacdes das HQs se encaixam na
discusséao de topicos especificos de matérias diversas. Nessa linha, Lopes e Sousa
(2020) apontam que para estimular a aprendizagem € necessario atribuir significado
a ela, para que o conteudo se torne claro e objetivo ao discente.

A aprendizagem significativa parte da motivacdo e disposicdo do discente,
considerando que mesmo que o conteldo tenha sido organizado com objetivo de ter
potenciais significados, se o discente tiver a intencdo somente de memorizar, a
aprendizagem ira ocorrer de forma mecéanica. Para isso, Viana e Barbosa (2020)
afirmam que a aprendizagem significativa requer que os discentes despertem uma
disposicao para relacionarem novos conceitos ou abordagens com conceitos pré-
existentes em sua estrutura cognitiva.

Partindo disso, entende-se que a metodologia utilizada por quem ensina
assume um papel de grande importancia no processo, mas ela é dependente da
internalizacdo do conteudo trabalhado pelo professor a ser realizada pelo discente
(LOPES; SOUSA, 2020). Nesse processo de aprendizagem significativa, uma nova
informacé&o interage com um ja presente ou também chamado conhecimento prévio,
sendo um facilitador j4 existente na estrutura cognitiva do individuo (GALVAO,
FONSECA, 2019).

4 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da observacéao e analise dos dados coletados, apontamos que a maioria
dos alunos possuem alguma dificuldade para os conteudos de biologia e fisica
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abordados por esse trabalho. Observamos também que apesar do potencial
associado ao uso de personagens de HQs como ferramentas auxiliadoras no
processo de ensino e aprendizagem de tais contetdos, a maioria dos discentes relata
gue o uso dessas metodologias foi pouco frequente ou inexistente ao longo de sua
vida escolar, embora percebam elevada importancia ao uso se tais metodologias.

O universo das historias em quadrinhos, filmes e animagfes € muito vasto e
diversificado, havendo inUmeras possibilidades de aplicacéo, cabendo ao professor
selecionar os pontos chaves que fagcam paralelo ao conteddo, e que permitam a
construcdo de situacfes de aprendizagem que explorem o interesse dos alunos pelo
tema. Nesse contexto, destacamos que 0 uso do personagem Super Choque como
ferramenta para o ensino de Biologia e Fisica, se mostrou como positiva, uma vez que
elevou a porcentagem de acerto para as questdes de vestibulares e ENEM propostas,
bem como foi muito bem avaliada na perspectiva dos participantes.

Dessa forma, observamos que o uso de personagens de HQs se mostra como
excelentes ferramentas de ensino a serem associadas a pratica docente, uma vez que
permitem manter a atencdo do aluno ao assunto proposto, bem como permite
trabalhar diversos componentes curriculares de forma simultanea e interdisciplinar.
Entretanto, destacamos que tais ferramentas poderiam ser mais utilizadas no contexto
escolar da educacéo basica, e que a literatura ainda carece de mais trabalhos que
utilizem o potencial destes personagens para aplicacdo em diversas areas.
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