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APRESENTACAO

Caro(a) professor(a):

Este guia contém o produto educacional de pesquisa desenvolvido na
Universidade Federal de Santa Catarina - Campus Ararangua, no Curso de Mestrado
Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF). O produto educacional disponibilizado
possui como objetivo o uso de histdrias em quadrinhos no ensino de Fisica para a
Educacao de Jovens e Adultos bem como para o ensino regular no sentido de facilitar
0 processo de aprendizagem.

Os quadrinhos foram criados de forma a apresentar situacfes facilmente
reconheciveis e com certa dose de humor contribuindo para a desmistificacédo da ideia
popular de que a Fisica € uma ciéncia acessivel apenas a cientistas e que esta
presente exclusivamente em laboratérios. Os personagens sao inéditos em situacdes

cotidianas vivenciadas pelos alunos.

O roteiro apresenta um breve conceito sobre as técnicas da confeccdo de
histérias em quadrinhos, sugestdes de apostilas utilizando histérias em quadrinhos
com os temas de introducdo da ciéncia Fisica e velocidade média. Ao final estdo
dispostas as histérias em quadrinhos relacionados a outros temas que podem ser

inseridos no material didatico aplicado em sala.

Boa Aulal
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1 - HISTORIAS EM QUADRINHOS

1.1 - Linguagem dos Quadrinhos

As historias em quadrinhos (HQs) constituem uma juncdo de dois tipos de
linguagens; a verbal e a visual. Essas duas formas de linguagem garantem uma
transmissdo mais ampla do conteddo que se objetiva ser passado ao leitor. A maioria
das mensagens em quadrinhos é percebida por intermédio da interacdo dos dois

codigos.

1.1.1 - Alinguagem visual

Também conhecida como linguagem icdnica, a linguagem visual € resultado da
composicdo de quadros desenhados, posicionados em uma determinada sequéncia.
Os textos icOnicos geralmente ndo apresentam elementos linguisticos, mas simbolos,
sendo um material auto explicavel para o leitor, pois mexe com o0s seus sentidos,
captando a atencdo de quem os lé. Os desenhos e técnicas utilizadas para a

confeccdo das HQs variam de acordo com o objetivo que se deseja alcancar.

O conjunto de planos, angulos de visdo e formas dos quadrinhos formatam a
linguagem iconica. A compreensdo cognitiva de cada um desses elementos
complementa forma de comunicacéo que as tirinhas tentam expressar. A seguir serao

apresentados de forma breve alguns elementos das HQs.

1.1.2 — Quadrinho ou vinheta

Os quadrinhos ou vinhetas nada mais sdo do que as imagens fixas,
representando um momento especifico ou uma sequéncia de varios momentos,
constituindo uma histéria. Com o passar dos anos houve uma evolucado nos formatos
dos quadrinhos. Em algumas historias as linhas (também conhecidas como
requadros) podem ser atribuidas de formas diferentes, mas isso dependera da ideia

ou acdo que o autor pretendera expressar.

Quando as figuras representam movimento, geralmente os requadros sdo

retangulares, mas para fugir da monotonia visual é comum utilizar de diferentes
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tamanhos. Outro elemento importante que possui fungao informativa séo as linhas de
contorno. Linhas sdlidas remetem a acdes presentes e linhas pontilhadas a a¢gfes

passadas. Outros autores omitem tais linhas na construcdo das tirinhas.

1.1.3 = Planos e Angulos de Vis&o.

Figura 1: Plano Geral: desenhos amplos que abrangem 0s personagens e 0 cenario
no qual estdo inseridos.

Figura 2: Plano total ou de conjunto: representa apenas 0s personagens sem enfoque
no espaco em volta dos mesmos.



Figura 3: Plano Médio ou Aproximado: Personagens da cintura para cima, com o

intuito de retratar as expressdes dos personagens.

E 0 QUE VOCE ESTA
PREPARANDO DE BOM

NADA DEMAIS, 50 ESTOU
AQUECENDO A AGUA
PARA O SEU BANHO.

&
N

Figura 4: Plano Americano: personagens da altura do joelho para cima.

= &
39/

Figura 5: Primeiro plano: enquadra apenas o rosto do personagem, muito utilizado

para exprimir o estado emocional do mesmo.



Figura 6: Plano detalhe: amplia um objetivo em particular para detalhar algo

importante na cena, que poderia passar sem o leitor perceber.

1.2 — Montagem

As tirinhas que contemplam as HQs dependem do meio onde seréo publicadas
conforme, levando em conta o seu formato, nUmero de quadros, e a informacéo a ser
transmitida. Os quadrinhos que séo veiculados em jornais, por exemplo, devem
possuir eficiéncia na transmissdo da mensagem para o leitor, geralmente com poucos
quadrinhos, e com um toque de humor, iniciando e finalizando com a mesma tirinha.
Em contrapartida, existe 0 modelo a exemplo das histérias de aventuras, onde séo
utilizadas vérias tirinhas para se atingir o objetivo da transmissdo da mensagem. A
diferenca entre os dois modelos é notoria pois o primeiro modelo faz com que o leitor
entenda a mensagem visualizando e ou lendo uma Unica tirinha, sendo que no

segundo modelo uma leitura isolada do material ndo trara esclarecimento ao mesmo.

1.3 - Figuras cinéticas

Como sabemos, as HQs sao imagens fixas. Para transmitir a ideia de
movimento dos personagens e momentos vivenciados por eles nas tirinhas, existem
técnicas que permitem ao leitor visualizar tais movimentos. Linhas ou pontos
expressam espaco percorrido, ja os tragcos curtos que ficam envoltos no personagem

sinalizam tremor ou vibrac¢do; o impacto € sinalizado por uma estrela irregular.

Outras ferramentas de comunicacdo utilizadas sdo as metéforas visuais e
servem para reforgar na sua maioria o conteudo verbal. As metaforas sdo compostas,
conforme Vergueiro [2014], por expressdes como “ver estrelas”, “falar cobras e
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lagartos”, “Ploc — simbolizando impacto” entre outras que podem ou n&o estar

localizadas dentro dos baldes.

1.4 - O balado

Os balGes dos quadrinhos fazem parte da linguagem verbal das HQs, fazendo
a ligacdo das figuras e falas dos personagens que remetem as impressdes mentais
do que os personagens estdo falando. Como ferramentas das HQs, os balbes
possuem uma vasta gama de informacgdes que sao transmitidas ao leitor antes mesmo
da leitura do texto, ou seja, pela propria existéncia do baldo e a sua posi¢cdo no

quadrinho, segundo Vergueiro.

Balbes inseridos na parte superior devem ser lidos antes daqueles colocados
abaixo. O contorno dos baldes (linha delimitadora) também fornece informacdes

importantes tal como na sequéncia:

! MAX22ACHO QUE OUVI :
© UM BARULHO VINDO
i DA COZINHA..

g = =t

Figura 7: Linhas tracejadas: indica que o personagem esta falando sozinho ou em voz

baixa a fim de que néo seja ouvido pelos demais personagens que estao ao seu redor.



Figura 8: Formato de nuvem; esse tipo de baldo enuncia o pensamento, fala que nao

€ pronunciada pelo mesmo.

CHEGOU A NOVA RAQﬁO CANINA
CACHORRO FELIZ SABOR PICANHA!
UMA RAQ[\O BOA PRA CACHORRO!

Figura 9: Baldo com linhas de zig-zag: transmite o som oriundo de um objeto, seja ele
aparelho eletrénico, mecéanico como a exemplo um auto falante. Também represente

a voz alta (grito) do personagem.

10



/NBO SEI, ESTA TAO FRIO
QUE 0 TERMOMETRO DEVE
TER FICADO MALUCO, ELE
ESTA MARCANDO UMA

\MEDIDA ESTRANHA.

Figura 10: Baldo apontado para fora do quadrinho; sinaliza a voz de outro

personagem que ndo aparece na ilustragao.

GoooL’

— .

Figura 11: Baldo com multiplos rabichos: representa a fala de varios personagens no

mesmo instante de tempo.

O estilo na fonte da escrita no interior do bal6es transmitem informagdes tais
como: letras grandes e grifadas sdo usadas para representar a voz alta do
personagem, em contrapartida fontes menores indicam dialogos proferidos em voz
baixa. As fontes tremidas significam medo, pavor, susto. Fontes diferentes, ou seja, 0

estilo de letras diferentes indicam comunica¢gdo com um idioma diferente.

Em geral, € vasto o rol de representacdo grafica utilizadas pelas HQs,
fornecendo ao professor um grande numero de possibilidades para trabalhar com

essa ferramenta em sala de aula, independente da disciplina lecionada.
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1.5 - Legenda e onomatopeia

A funcao da legenda é representar a voz do narrador da historia e assim orientar
o leitor no decorrer da mesma, sinalizando assim mudanca de local, a ascensao do
tempo, e expressdes referentes aos sentimentos dos personagens das HQs.
Interessante mencionar que a legenda deve estar na parte superior dos quadrinhos a
fim de que leitor leia antes as informacdes e assim entenda posteriormente de uma

forma clara a leitura dos quadrinhos localizados abaixo.

As onomatopeias sdo recursos utilizados pela escrita que simbolizam sons.
Diferem de pais a pais, onde a exemplo, o canto de uma galo em francés é ki-ki-ri-ki-
kil,enquanto no Brasil é co-co-ri-cé!. As onomatopeias ndo sdo apenas utilizadas nas
HQs, mas também nas literaturas em geral. Importante citar que a maioria das

onomatopeias sao de origem da lingua inglesa como por exemplo.
Choque: crash!
Quebra: crack!

Tiro: bang! Pow!

12
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Figura 12: Onomatopeia do som da quebra de uma cadeira, representado pela palavra
" Crack".

Figura 13: Onomatopeia do som referente a um choque elétrico, representado pela
palavra " Crash".
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Figura 14: Onomatopeia de som propagado por um tiro de uma arma representado
pela palavra" Bang ".
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2 — APOSTILAS COM RECURSO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS

2.1 - Apostilal: Introducédo ao estudo da Fisica

O objetivo da Fisica é compreender certos fenbmenos que ocorrem na
natureza. Entre esses fendbmenos estdo os movimentos dos planetas e a queda dos
corpos na superficie terrestre. Mas 0 movimento pode ser entendido como uma das
manifestacfes da energia, e 0 estudo da energia e suas transformacdes é um dos

principais objetivos da Fisica.

A Fisica tem inUmeros campos de atuacgao e, sob o ponto de vista didatico pode
ser dividida em algumas areas. Acompanhe abaixo o cdo Aru vivenciando algumas

situacdes que envolvem a Fisica em seu cotidiano.

2.1.2 —= Momento da Fisica no cotidiano.

T~ —
g SE CAIRMOS AQUI
ESTAMOS FRITOS.

pd

B s R —-w
( A ENERGIA MECANICA USADA >
( NA CONSTRUCAO DESSA PONTE —
@Lae‘m E FISICA. )

— S ez
e 3
~

Figura 15: Mecéanica / estatica. Estuda os movimentos dos corpos. Sua area também
abrange conhecimento técnico para construgao civil.
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0 CALOR USADO PARA
ASSAR ESSES DELICIOSOS
FRANGOS TAMBEM E FiSICA

ARU!! VAMOS!!

Figura 16: Termologia (estuda os fenbmenos térmicos).

0 ESTUDO DAS ONDAS
SONORAS E FISICA.

Figura 17 Ondulatéria (estuda as ondas, como o som, por exemplo).
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MEU DONO ME FAZ PASSAR
POR CADA UMA.
A LUZ TAMBEM E FiSICA.

Figura 18: Optica (estuda os fendBmenos luminosos).

ARU, CUIDADO COM O FIO
DESENCAPADO, VOU COLOCAR ELE
PRA TRAS DA TV PRA NINGUEM SE
MACHUCAR.

A ELETRICIDADE
TAMBEM E FISICAAA!!

Figura 19: Eletricidade (estuda os fenbmenos elétricos e magnéticos).

O apéndice 1 apresenta uma sugestdo de apostila contendo as histérias em
quadrinhos citadas acima, para aplicagdo em sala de aula.
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2.2 — Apostila ll: Velocidade Média

2.2.1 - O que é velocidade ?

E quéo rapido um corpo percorre uma certa distancia. Matematicamente, € a
razdo entre o deslocamento efetuado pelo corpo e o tempo gasto em percorré-la
Podemos calcular a velocidade média de um corpo ou particula utilizando a equacéo
citada no quadrinho abaixo do cdozinho Aru e seu dono Max, acompanhe:

MAS 0 QUE E
ESSA EQUAGAO?

SABEMOS QUE A
VELOCIDADE MEDIA
E vm: _AS

At

VM E A VELOCIDADE MEDIA,AS E A VARIAGAO
DO ESPAGO PERCORRIDO, At € A VARIAGAO
DO TEMPO NO ESPAGO PERCORRIDO,

0 PET FICA A 10 km DA CASA
ONDE O ARU MORA, E 0 TEMPO
DE VIAGEM E DE 30 MINUTOS.

Figura 20:

Equacéo da velocidade média.

Onde podemos utilizar o conceito de velocidade em nossa vida? Para isso
vamos analisar a viagem de nosso cdo Aru para o pet shop.

DETESTO FAZER ESSA VIAGEM.

Figura 21: Viagem do c&o Aru ao pet shop.
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Acompanhe abaixo as informacdes de distancia e o tempo de viagem ao pet.

10:00 h : 10:30 h
0 km 10 km

| PET CAR i | PET CAR W
1 ~ == 1 ™ ==

Figura 22: Informacdes de tempo e deslocamento da viagem da cao Aru ao pet shop.

Conferindo as informacdes acima, podemos conhecer a velocidade média na
qual Aru chegou ao pet shop. O AS equivale a 10 km (deslocamento da viagem) e o0 At
€ de 30 minutos, que equivale a 0,5 hora (meia hora).

Logo, substituindo os dados apresentados na equacéo de velocidade obtemos:

_As

m At
10 km
= oo = 20 km/h.

Assim verificamos que a velocidade média do motorista para levar nosso querido
cdo Aru para seu banho semanal no pet foi de 20 km/h.

2.2.2 - Exercicio: velocidade escalar média.

Abaixo segue uma histéria em quadrinho representando um passeio de Max e
Aru ao parque de diversdes, com o intuito de solicitar aos alunos a busca do valor da
velocidade escalar média atingida pela carrinho da montanha russa ao final da viagem

no brinquedo.
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ARU, SAO0 1500 M DE
PURA ADRENALINA.

FORAM 30 SEGUNDOS QUE
ME PARECERAM UMA
ETERNIDADE.

Figura 23: Passeio na montanha russa.

O apéndice 2 apresenta uma sugestdo de apostila contendo as historias em
quadrinhos citadas nessa se¢do que abrange a velocidade escalar média, para

aplicacao em sala de aula.
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3 — OUTROS TEMAS DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS NA FiSICA.

Nesta secdo estdo disponiveis historias em quadrinhos de variados temas no

qual vocé professor, podera utilizar como material de apoio nas aulas de Fisica.

A figura 24 apresenta a diferenca entre a trajetoria e deslocamento, geralmente
interpretada de uma forma errénea por parte dos alunos. Este € um bom exemplo para

0s conceitos de deslocamento no inicio do estudo da cinematica.

PEGA ARL!!

/

Figura 24: Trajetdria e deslocamento.

As figuras 25, 26 e 27 representam de uma forma divertida a lei da inércia ou
primeira lei de Newton e a lei da acdo e reagcdo, que podem fixar 0s conceitos

contextualizando com o cotidiano.
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TODO CORPO EM MOVIMENTO,
TENDE A PERMANECER EM..

Figura 25: Primeira lei de Newton.

ARU, LEVANTA! 0 DIA
ESTA LINDO,VAMOS
DAR UMA CAMINHADA.

AGORA NAO P0SSO, ESTOU
TESTANDO A LEI DA INERCIA
ONDE UM CORPO EM REPOUSO
TENDE A PERMANECER EM
REPOUSO.

Figura 26: Lei da inércia.
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OLHA EU AQUI TESTANDO
A TERCEIRA LEI DE NEWTON!!

OLHA EV AQUI
TESTANDO ELA
DE NOVO!!

/
Figura 27: Terceira lei de Newton representando através de um jogo de beisebol

As figuras 28 e 29 podem ser utilizadas na introducdo ao estudo das escalas

termométricas, fixando seu uso conforme a localidade, bem como as diferencas de
cada escala.
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ALO, MAX, QUERO VOLTAR QUE TEMPERATURA ESTA AI?
PARA 0 BRASIL, AQUI TA FRIO

PRA CACHORRO.

NAO SEI, ESTA TAO FRIO
QUE 0 TERMOMETRO DEVE
TER FICADO MALUCO, ELE
ESTA MARCANDO UMA
MEDIDA ESTRANHA.

ARU, 0 TERMOMETRO NAO ESTA MALUCO,
ALl EM LONDRES A ESCALA DE TEMPERATURA
& EM FAHRENHEIT.

/U@

Figura 28: Escalas termomeétricas.

A ESCALA KELVIN €
USADA PARA FINS
_CIENTIFICOS.

AQUI A ESCALA DA
TEMPERATURA €

DA TEMPERATURA
€ EM CELSIUS.

Figura 29: Escalas termomeétricas.

Finalizando, as figuras 30, 31 e 32 representam as formas de transferéncia de
calor, contextualizando em momentos comuns vivenciados pelos alunos, podendo ser

utilizado como ferramenta de apoio para o estudo relacionado a esses conceitos.
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ARU, INFELIZMENTE

0 PET SHOP ESTA THAA!'MEU DIA

DE FERIAS ESSE MES NAO PODERIA SER
MELHOR.

PENSEI QUE ESTIVESSE
TESTANDO A TRANSFERENCIA

DE CALOR POR CONVEC

NADA DEMAIS, SO
ESTOU AQUECENDO A
AGUA PARA 0 SEU BANHO.

E 0 QUE VOCE ESTA
PREPARANDO DE
BOM Al2

Figura 30: Transferéncia de calor por conveccao.
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N L/

irradiagdo - ———
A irradiagdo
O 4
'éyw %o«
W o 2
S ?c@
g (o]

Figura 31: Transferéncia de calor por irradiacéo.

= NADA MELHOR DO QUE
/N UM DIA DE DESCANSO NO
MORRO DOS CONVENTOS.

NADA MELHOR DO QUE
TESTAR A TRANSFERENCIA
3 DE CALOR POR CONDU?ITO..

Figura 32: transferéncia de calor por conducao
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APENDICES DO PRODUTO EDUCACIONAL
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APENDICE 1

Sugestéo de apostila — Introducao ao estudo da Fisica

O objetivo da Fisica e compreender certos fenbmenos que ocorrem na
natureza.Entre esses fendmenos estdo o movimentos dos planetas, queda dos corpos
na superficie terrestre. Mas 0 movimento é uma das manifestacdes de energia, e 0

estudo da energia e suas transformacdes € o objetivo principal da Fisica.

A Fisica tem inimeros campos de atuacao e, sob o ponto de vista didatico, pode
ser dividida em algumas areas. Acompanhe abaixo o cdo Aru vivenciando as mesmas,

em alguns momentos de seu cotidiano.

a) Mecanica / estatica. Estuda os movimentos dos corpos. Sua area também

abrange conhecimento técnico para construgao civil.

—HF TR
(; CAIRMOS AQuI

ESTAMOS FRITOS.
R

- i T

A ENERGIA MECANICA USADA
(_ NA CONSTRUGAO DESSA PONTE
TAMBEM E FISICA.

b
O

(=)
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b) Termologia: estuda os fenbmenos térmicos (calor);

0 CALOR USADO PARA
ASSAR ESSES DELICIOSOS ARU!! VAMOS!!
FRANGOS TAMBEM E FiSICA

c) Ondulatéria: estuda as ondas, como o som, por exemplo;

0 ESTUDO DAS ONDAS
SONORAS € FISICA,
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d) Optica: estuda os fenémenos luminosos.

MEU DONO ME FAZ PASSAR
POR CADA UMA.
A LUZ TAMBEM E FiSICA.

e) Eletricidade: estuda os fenbmenos elétricos e magnéticos.

ARU, CUIDADO COM O FIO
DESENCAPADO, VOU COLOCAR ELE
PRA TRAS DA TV PRA NINGUEM SE
MACHUCAR.

A ELETRICIDADE
TAMBEM E FiSICAAA!

Praticando.

1) Enumere ao menos dois exemplos de cada area da fisica com a sua
realidade e discuta com os seus colegas.
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APENDICE 2

Sugestéo de apostila— Estudo da velocidade média.

1 - O que é velocidade ?

E a razao entre o deslocamento efetuado por um corpo (ou particula) e o tempo
gasto em percorré-la. Matematicamente, podemos calcular a velocidade média de
um corpo ou particula utilizando a equacéo citada no quadrinho abaixo do céozinho

Aru e seu dono Max, acompanhe:

MAS 0 QUE €
ESSA EQUAGAO?

UM E A VELOCIDADE MEDIA, AS & A VARIAGAO
DO ESPAGO PERCORRIDO, At E A VARIAGAO
DO TEMPO NO ESPAGO PERCORRIDO.

0 PET FICA A 10 km DA CASA
ONDE 0 ARU MORA, E 0 TEMPO
DE VIAGEM E DE 30 MINUTOS,

SABEMOS QUE A

VELOCIDADE MEDIA

E vm: _AS_
At

Onde podemos utilizar o conceito de velocidade em nossa vida ? Para isso
vamos analisar a viagem de nosso cao Aru para o “pet shop”. Acompanhe abaixo as

informac0des de distancia e o tempo de viagem ao “pet”.
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DETESTO FAZER ESSA VIAGEM.

h 10:30 h

10:00 h 10:
5 10 km

0 km

15
km

PET CAR g | PET CAR Wi | PET CAR g
1 o P 1 T P 1 = T
| | | _

Conferindo as informacfes acima, podemos conhecer a velocidade média em
qgue o Aru chegou pet shop. O As equivale a 10 km (espaco percorrido na viagem) e

0 At é de 30 minutos ao qual equivale a 0,5 horas (meia hora).

Logo, substituindo os dados apresentados na equacao de velocidade obtemos:

Vm=§=52—51
At t,— &

vo=20  okm/n
m = g5 = 20km/

Assim verificamos que a velocidade média do motorista para levar nosso

querido cao Aru para seu banho semanal no pet foi de 20 km/h.
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Praticando.

1) Acompanhe a histéria abaixo em uma incrivel diversdo de Aru e Max,

respondendo as questdes abaixo.

MONTANHA RUSSA
0 JUIZO FINAL

ARU, SAO 1500 M DE
PURA ADRENALINA.

FORAM 30 SEGUNDOS QUE
ME PARECERAM UMA
ETERNIDADE.

Agora responda:

a) Qual a velocidade escalar média que o carrinho da montanha russa atingiu

durante o percurso?

b) Imagine que o brinquedo atinja uma velocidade de 80 m/s. Baseado no valor

de velocidade forneca o tempo de viagem de Aru ha montanha russa.

2) Crie uma historia referente a seu cotidiano com todas as informagdes

necessarias a fim de encontrar o valor da velocidade média.
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