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Resumo: Este trabalho tem o objetivo de investigar as aproximacdes entre a linguagem das histérias em
quadrinhos (HQs) e a pedagogia dos multiletramentos, no intuito de formular um framework educacional
constituido de acdes didaticas passiveis de serem replicadas e adaptadas em contextos educativos
formais e néo formais. Trata-se de uma pesquisa qualitativa bibliografica de cunho exploratério, que
opera conforme os principios da Design Science Research (DSR). Entende-se que a construgcdo de um
framework educacional pode representar um recurso estratégico aos educadores em busca de uma base
didatico-pedagogica para desenvolver acbes de letramento voltadas a linguagem das HQs. Como
resultado, a pesquisa apresenta um breve quadro descrevendo acdes de aprendizagem voltadas aos
quadrinhos e alinhadas aos processos de conhecimento da pedagogia dos multiletramentos.

Palavras-chave: Scratch; Ensino de Matematica; Formacéao de Professores.

Abstract: This paper aims to investigate the similarities between the language of comics and the
pedagogy of multiliteracies, with the aim of formulating an educational framework consisting of didactic
actions that can be replicated and adapted in formal and non-formal educational contexts. It is a
gualitative bibliographic research with an exploratory nature, which operates according to the principles
of Design Science Research (DSR). It is understood that the construction of an educational framework
can represent a strategic resource for educators in search of a didactic-pedagogical basis to develop
literacy actions focused on the language of comics. Finally, as a result, the research presents a brief table
describing learning actions focused on comics and aligned with the knowledge processes of
multiliteracies pedagogy.
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INTRODUCAO

Na contemporaneidade, as tecnologias digitais de informacdo e comunicacéo
representam um elemento fundamental da vida em sociedade. O desenvolvimento e a
popularizacdo de novos recursos técnicos tém trazido impactos significativos a diversas
atividades essenciais a existéncia humana (Selwyn, 2011; Selwyn, 2017). Do lazer ao trabalho,
as praticas cotidianas vém se rendendo a dispositivos eletrbnicos capazes de auxiliar a
realizacdo de tarefas variadas. Com frequéncia, essa contribuicdo tem ocorrido por meio do
aperfeicoamento e da criagdo de novas formas de sociabilidade e participacdo, a exemplo
daquelas que se observam nas midias sociais e demais plataformas on-line que possibilitam a
interconexao entre individuos, comunidades e instituicdes em todo o planeta.

Outra mudanca digna de destaque € o surgimento de novas formas de expressao
impulsionadas pela cultura digital. Por meio de computadores pessoais e dispositivos moveis
(celulares, tablets, notebooks), pessoas comuns vém acessando uma ampla gama de
linguagens que oportunizam novas maneiras de materializar pensamentos, vivéncias,
sentimentos e visfes de mundo. Seja para intera¢des triviais, seja para manifestacdes artisticas,
essas formas de comunicacdo se difundem, dando corpo a um volume imensuravel de
conteudos ubiquos: stories e registros fotograficos no Instagram, microblogging no X e Threads,
vlogs e demais géneros audiovisuais no Youtube, além de games consumidos tanto por
jogadores ocasionais quanto gamers hardcore.

Trata-se de um novo ecossistema midiatico em expansao, no qual as relacdes entre
individuos e seu ambiente estdo cada vez mais atravessadas por sistemas semioticos ainda
ndo compreendidos por completo. Nesse cenario, a preocupacao com a alfabetizagdo midiatica
tornou-se um dos temas centrais no campo das tecnologias e da educacédo digital (Cope;
Kalantzis, 2009a; 2009b; 2009c). Além de recursos didaticos, os meios de comunicacéo
também estdo sendo reconhecidos como um espaco existencial singular que demanda de seus
“habitantes” conhecimentos e habilidades especificos capazes de garantir-lhes o acesso e o
usufruto de novas formas de criagcédo e participacédo sociocultural (Martin-Barbero, 2014). Com
isso, a relevancia adquirida pelo ciberespaco e pela comunicacdo digital nas vidas de
trabalhadores, cidadaos e individuos realca a necessidade de um novo conjunto de saberes,
competéncias e valores em sintonia com os desafios da sociedade da informacéo.

Desse caldeirdo em ebulicdo, emergem ndo apenas novas modalidades expressivas,
mas também atualizacdes e remediagbes de linguagens preexistentes, entre as quais se
encontram as histérias em quadrinhos (HQs). Originalmente publicadas na forma de revistas e
almanaques, as HQs tém se modificado ndo apenas em sua aparéncia fisica, mas também em
seus regimes de leitura e autoria. Atualmente, a publicacéo e a reproducdo dessas estorias
ndo estdo mais confinadas as rigidas regras dos sistemas editoriais tradicionais que controlam
as industrias do setor. Com a adocéo e o desenvolvimento de novos modelos de producao, as
HQs tém se apropriado de uma série de tecnologias e recursos digitais que vém auxiliando néo
apenas artistas profissionais, mas também aspirantes, entusiastas e desenhistas andénimos, na
medida em que o surgimento de softwares e apps de desenho, a modelagem e a edicao
simplificam a reproducao de técnicas complexas de criacao artistica (Luiz, 2013). Do mesmo
modo, multiplicam-se as plataformas e 0s sites nos quais autores e artistas amadores publicam
e déo visibilidade as suas webcomics, tiras e demais obras do género.

A intencéo deste trabalho € abordar o fenbmeno das HQs na cultura digital sob a ética da
alfabetizacdo midiatica. Mais especificamente, esta pesquisa tem como objetivo investigar as
aproximacfGes entre a linguagem das histérias em quadrinhos e a pedagogia dos
multiletramentos, no intuito de desenhar um framework® educacional composto de acdes

3 Numa tradug&o literal, o termo designa a ideia de “estrutura”, que, neste trabalho, possui sentido semelhante a
nocao de “modelo”, isto €, um artefato que contém informacodes, orientacoes e referéncias capazes de dar
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didaticas compativeis com contextos formais e ndo formais de ensino. Trata-se de uma proposta
gue visa integrar a producdo de conhecimento por meio da pesquisa a constru¢do de insumos
capazes de auxiliar tanto a formacdo do sujeito no cenario da cultura digital, quanto o
enfrentamento de desafios envolvendo o aprimoramento de abordagens e préaticas pedagogicas
ligadas a educacao midiatica.

METODOLOGIA

Esta € uma pesquisa qualitativa bibliografica de cunho exploratério, na medida em que
prioriza estabelecer uma aproximacéao sistematica de um fenbmeno ou objeto emergente, em
detrimento da producéo de resultados mensuraveis e generalizaveis (Bogdan; Biklen, 1994). A
pedagogia dos multiletramentos é uma perspectiva que, apesar da popularidade crescente,
ainda carece de mais canais de didlogo com o campo da educacao digital e com as tecnologias
educacionais. Logo, a escolha dessa abordagem se justifica pelo entendimento de que, mesmo
em ascensdo, o debate sobre o tema ainda é um terreno com poucas certezas e, por isso,
necessita de um mapeamento prévio.

Esta investigacdo também se alinha aos principios da Design Science Research (DSR).
Em contraste com o paradigma cientifico tradicional, sobretudo no &mbito das ciéncias naturais
e sociais, cujo objetivo é explicar, descrever, explorar e predizer fenbmenos e suas relacoes, a
DSR, além de todas as acles descritas, propde-se a desenvolver artefatos que auxiliem a
concretizacdo de objetivos, a realizacdo de tarefas ou mesmo a solucéo de problemas praticos
(Dresch; Lacerda; Antunes Junior, 2015). Nesse sentido, a no¢do de artefato abrange um
conjunto de produtos concretos e abstratos distintos, tais como constructos, modelos, métodos,
instanciacdes e designs propositivos. Cada um deles se aplica a classes especificas de
problemas para os quais, mediante o processo de investigagéo, serdao formuladas uma ou mais
solucdes adequadas ou cabiveis.

No que tange a esta pesquisa, entendemos que a construcdo de um framework
educacional pode representar uma resposta aos educadores em busca de uma base didatico-
pedagdgica para desenvolver acdes de letramento voltadas a linguagem das HQs.
Evidentemente, o emprego do termo “solu¢ao” nao significa ignorar eventuais lacunas deixadas
pelo artefato criado, tampouco negar sua inevitavel incompletude e incapacidade de reunir todos
0s conhecimentos, as estratégias e as possibilidades pedagogicas ligadas ao tema. Na
gualidade de ciéncia aberta, a DSR também opera com a hipétese de que as solucdes ja
formuladas podem ser revisitadas, reavaliadas e, se necessario, submetidas a atualizac¢des, ou
mesmo descartadas caso nhdo possam mais fornecer respostas satisfatorias ao(s) problema(s)
para os quais foram concebidas.

Em geral, a execucdo de estudos alinhados a DSR ocorre de acordo com protocolos
constituidos por etapas como: 1) identificacdo do problema; 2) conscientizacdo do problema e
revisao de literatura; 3) identificacdo dos artefatos e configuracéo das classes de problemas; 4)
proposicdo de artefatos para resolver um problema especifico; 5) projeto do artefato
selecionado; 6) desenvolvimento do artefato; 7) avaliacdo do artefato; 8) explicitacdo das
aprendizagens; 9) conclusdes; 10) generalizacdo para uma classe de problemas; e 11)
comunicacéao dos resultados.

Trata-se de um desenho flexivel e passivel de ajustes de acordo com as especificidades
de cada pesquisa, problema e/ou artefato. Nesse caso, a realizacdo das etapas ligadas a
avaliacdo do artefato (7) e a explicitagcdo de aprendizagens (8) inevitavelmente demandaria a
realizacdo de testes de aplicacdo em contextos educacionais concretos. Entende-se que essas
fases exigem um estudo a parte, uma vez que isso garantiria melhores condi¢des para a sua
implementacéo e o tratamento desses resultados. Sendo assim, o foco do presente texto € a
construcéo e proposicdo de um modelo de alfabetizacdo em HQs, partindo de uma pesquisa

suporte a praticas de ensino.
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bibliografica organizada conforme o seguinte itinerario: 1) fundamentos da pedagogia dos
multiletramentos; 2) HQs como linguagem; e 3) premissas e modelo de um framework de
alfabetizacdo em HQs.

A PEDAGOGIA DOS MULTILETRAMENTOS

O termo multiletramentos esta estreitamente ligado ao The New London Group (NLG),
grupo de pesquisadores estadunidenses oriundos de diferentes universidades que, em 1996,
publicou o manifesto chamado “A pedagogy of multiliteracies: designing social futures”. Na
época, as discussbes do NLG voltavam-se a construcao de uma pedagogia alinhada ao futuro
da alfabetizacdo no século XXI. Para isso, foram retomados os elementos (ainda) relevantes de
abordagens tradicionais da leitura e escrita, associando-os aos conhecimentos acerca dos
novos modos de producao de significados colocados em pratica em diferentes ambientes de
comunicacdo contemporaneos. Nesse sentido, o manifesto se propde a reconhecer as multiplas
formas de expressao e construcao de sentidos em ascenséao, considerando 0S novos recursos
técnicos e as linguagens disponiveis, em especial, aquelas de ordem visual, auditiva, espacial,
comportamental e gestual.

A diversidade social e a multimodalidade s&o os principios essenciais aos
multiletramentos, destacando a necessidade de reconhecer e dialogar com as diferencas
linguisticas e culturais. Sob essa 6tica, os significados sédo geridos de formas cada vez mais
multimodais, tendéncia intimamente ligada a proliferacdo de novos meios de informacao e
comunicagao. Por essa razdo, os multiletramentos se esforgam para integrar o “velho” com o
“novo”, no intuito de transformar a maneira como nos alfabetizamos atualmente.

Nesse sentido ensinar “letramentos” ndo é simplesmente uma questao do uso correto da lingua;
€, sobretudo, um meio de comunicacao e representacdo de significados em um sentido mais
amplo, mais rico e abrangente, o que impde desafios as praticas de letramentos escolares
tradicionais, cujos processos de ensino e aprendizagem precisam ser reexaminados. Por exemplo,
guando aprendemos gramatica e ortografia, temos que considerar espagos contemporaneos de
escrita, como mensagens de texto e posts em midias sociais, cuja fluidez e quantidades de
recursos multimodais de comunicacao possibilitam novas formas e convencgfes de letramentos
(Kalantizis; Cope; Pinheiro, 2020, p. 22).

Diante de diferentes transformacdes sociais, politicas e econdmicas contemporaneas, 0s
objetivos dessa pedagogia na vida cotidiana mantém didlogo com as principais metas das
escolas e instituicbes de ensino, sobretudo no que tange a preparacéo dos alunos para os trés
ambitos fundamentais da comunicacao: trabalho, cidadania e vida comunitaria, ou seja, a
perspectiva dos multiletramentos acolhe o carater multicultural da experiéncia cotidiana,
levando em conta facetas essenciais a formacdo contemporanea de sujeitos, notadamente a
pessoal, a profissional e a civica. Isso implica ndo apenas desenvolver novas praticas sociais
de comunicacédo por meio de diferentes letramentos, mas também o estimulo a utilizacdo desses
conhecimentos para: 1) a criacdo de formas originais e transformadoras de trabalho; 2) o
fortalecimento da participacéo cidada em espacos publicos on-line e off-line; e 3) o fomento as
formas de expressao individual e engajamento comunitario (Cope; Kalantzis, 2009). Em outras
palavras, essa pedagogia ndo se preocupa apenas com a aquisicdo de competéncias
comunicacionais, mas também com as contribuicbes para a vida (pessoal, profissional e
politica) do publico atendido por esse processo.

No ambito da vida profissional, os multiletramentos buscam ultrapassar o conjunto de
habilidades normalmente valorizadas pelas abordagens tradicionais da leitura e escrita. Na
atualidade, a maior parte das empresas e dos setores produtivos anseiam por trabalhadores
dotados de capacidades como 0 pensamento critico, a solugcdo de problemas, a
colaboracéo/cooperacdo e a desenvoltura na comunicacdo oral e escrita (Cope; Kalantzis,
2009b). Diante desse cenario, a educacdo frequentemente assume o papel de implementar
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pedagogias alinhadas as demandas da economia pdés-industrial, garantindo que os estudantes
nao apenas tenham mais oportunidades de ingresso no mercado de trabalho formal, mas
também conquistem melhores condi¢cdes sociais e econdémicas de vida.

Ja4 no plano da cidadania, os multiletramentos estdo centrados na formacédo de
estudantes criticos, isto é, na producao de sujeitos aptos a atuarem como protagonistas de seus
proprios processos de conhecimento, além de contribuirem com ideias e habilidades uteis em
situacdes de participacao politica e engajamento civico em contextos locais, nacionais e globais
(Cope; Kalantzis, 2009c).

Diante das mudancas geopoliticas contemporaneas, as escolas cada vez mais séo
convocadas a desenvolver propostas pedagdgicas em sintonia com a crescente pluralidade
sociocultural e a consequente diversidade linguistica. Trata-se de letramentos voltados a vida
comunitéria e que possam auxiliar os alunos a nao apenas (con)viverem em cenarios plurais,
mas também a construirem suas proprias identidades (Cope; Kalantzis, 2009; 2009b; 2009c).
Levando em conta que vivemos e transitamos por varios mundos distintos (casa, escola,
trabalho, interesses, afiliacdes de varios tipos), a lingua materna, em parceria com outros modos
de comunicagéo, tornaram-se um marcador crucial das nossas diferencas na vida social, na
medida em que esses mesmos mundos mantém entre si semelhancas, mas também
divergéncias, tornando confusas suas fronteiras e intersecdes, as quais sdo marcadas por uma
multiplicidade de significados e formas de comunicacgéo especificas.

Sendo assim, diante das potenciais contribuicbes da pedagogia dos multiletramentos,
voltamo-nos para dois questionamentos fundamentais a essa perspectiva: o “o qué” e o “como”.
O primeiro pressupde 0 que os estudantes precisam aprender diante da realidade emergente
em que a pedagogia desenvolve um papel mais pluralista e assume a multimodalidade como
principio fundamental. Por sua vez, essa categoria parte do entendimento de que modos
distintos de producédo de significado estdo interconectados em nossas préticas cotidianas de
representacdo e comunicacdo (Kalantizis; Cope; Pinheiro, 2020). Na pedagogia dos
multiletramentos, todas as formas de significagdo, incluindo a lingua, sdo consideradas
processos dinadmicos e em transformacao, o que significa dizer que os criadores de significado
nao sao meros reprodutores de normas ortogramaticais “cultas” ou, em sentido mais amplo, de
convencgdes de design.

De acordo com Cope e Kalantzis (2009; 2009b; 2009c), a fungao dos “designs” & servir
como recursos (estruturas e matérias-primas) para a construcdo de significados. Nessa
perspectiva, sao identificados sete modos distintos de significagdo, 0os quais se organizam de
acordo com suas respectivas formas de representacdo (producédo de significados para si) e
comunicacéo (producao de significados para outros): 1) significados escritos: escrita e leitura;
2) significados visuais: percepgdo e imagem; 3) significados espaciais: localizagédo e
posicionamento; 4) significados tateis: toque e sensacdo corporal; 5) significados gestuais:
linguagem corporal; 6) significados sonoros: sons e musica; e 7) significados orais: fala e escuta.

Por sua vez, o “como” da pedagogia dos multiletramentos diz respeito as propostas de
cunho pratico a serem realizadas nesses processos formativos (Quadro 1). Cope e Kalantzis
(2009a) apontam quatro dominios de conhecimento, em que se distribuem oito acfes de
aprendizagem distintas, a saber: 1) pratica situada (experienciar o familiar e 0 novo); 2) instrucéo
explicita (conceituar nomeando e teorizando); 3) enquadramento critico (analisar
funcionalmente e criticamente); e 4) préatica transformada (aplicar apropriadamente e
criticamente).
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Quadro 1. O “como” dos multiletramentos

Orientagoes Processos de conhecimento
pedagdgicas
Pratica situada Experienciar
... 0 Familiar
... 0 Novo
Instrugéo explicita Conceitualizar
... Nomeando
... Teorizando

Enquadramento critico | Analisar

... Funcionalmente
... Criticamente
Pratica transformada Aplicar

... Apropriadamente
... Criativamente
Fonte: Cruz Junior (2021), adaptado de Cope e Kalantzis (2009)

Na perspectiva dos letramentos, experienciar o familiar consiste em promover atividades
em que os alunos tragam para sala de aula artefatos textuais e praticas comunicativas que
demonstrem significados que constroem em suas vidas cotidianas, estimulando a autorreflexao
sobre seus interesses e suas perspectivas. Experienciar o novo, por sua vez, consiste em ir
além das experiéncias cotidianas, ou seja, expde os alunos a novos significados e designs e a
novas situacoes, informacdes e ideias, por exemplo, ler textos escritos, ouvir textos falados ou
sons, observar gestos e, particularmente, textos visuais (imagens estaticas e em movimento).

Conceitualizar por nomeacdo implica estabelecer distingbes de semelhancas e
diferencas, categorizando e nomeando 0s elementos constituintes das praticas comunicacionais
e dos textos examinados. Consiste em engajar 0os estudantes em atividades em que possam
criar suas proprias conceituagdes, nomeando e classificando de acordo com caracteristicas
gerais identificadas com ajuda de terceiros ou autonomamente. Conceitualizar com teoria
abrange a realizacdo de generaliza¢des, com ajuda de conceitos em estruturas interpretativas,
de tal modo que os estudantes possam explorar e construir modelos cognitivos e
representacdes de conhecimento. Ao invés de sO ensinar a teoria aos alunos, estes séo
instigados a construir de modo independente de suas proprias teorias.

A acao de analisar funcionalmente une processos de raciocinio distintos (como a relacéo
causa-efeito) e de analise de conexdes légicas, nos quais os alunos aprendem a explicar como
os textos trabalham para transmitir significados, de maneira complexa e significativa. Por sua
vez, analisar criticamente incentiva os alunos a interrogarem os propdésitos relacionados aos
significados e as acfes com base na interpretacdo do contexto sociocultural. Trata-se de
promover a autorreflexdo sobre o proprio conhecimento, ou seja, a avaliacdo das perspectivas,
dos interesses e dos motivos daqueles envolvidos na construgdo do conhecimento.

Por fim, a tarefa de aplicar adequadamente nasce das tradigdes de letramento em que a
aprendizagem ocorre com ajuda de processos de transferéncia de conhecimento
potencialmente generalizavel para contextos praticos distintos, articulando o saber ao fazer. Ja
a aplicacéao criativa valoriza os interesses, as experiéncias e as aspiracoes dos estudantes ao
propor atividades em que sua producéo de significados e 0s usos da linguagem possam ser
distintamente autorais e originais.

Por fim, convém reforcar que a pedagogia dos multiletramentos nasce da preocupacéao
com o futuro da alfabetizacdo no cenério da sociedade da informacdo. Diante dos desafios
dessa nova realidade, um de seus objetivos € superar modelos de alfabetizacéo tradicionais,
defendendo a utilizacdo do prefixo “multi” associado a um tipo de aprendizagem sensivel ao
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multiculturalismo e a multimodalidade. Na secdo a seguir, as HQs serdo apresentadas como
linguagem passivel de a¢fes formativas no ambito de uma alfabetizag&o propria.

HQs COMO LINGUAGEM

Em certos cenérios, as HQs representam as primeiras modalidades de leitura nao
tradicional experimentadas por criancas e jovens, e, de algum modo, elas ajudam a moldar seu
gosto pela leitura em sentido amplo. Os primeiros registros dessa forma de expressao remetem
ao século XVIII, passando, desde entédo, por varios processos de transformacéo até chegar ao
gue hoje entendemos por HQs. Com o intuito de promover a comunicagdo para além de
imagens isoladas, artistas que lidavam com a arte de contar historias direcionadas a publicos
de massa criaram uma linguagem capaz de transmitir pensamentos, sons, acoes e ideias
dispostos em sequéncia e separados por quadros. A partir de entdo, essa arte narrativa
tipicamente moderna continuou em evolugdo ao longo de todo o século XX, chegando a
atualidade com as novas ferramentas e tecnologias que proporcionaram o nascimento de
inmeros géneros alternativos.

Em geral, as HQs operam em funcédo de dois importantes dispositivos de comunicacao:
as palavras e as imagens. Do ponto de vista estrutural, distribuem-se em variados formatos e
em grades de elementos que compdem cada narrativa. Alcancando cada vez mais leitores, as
HQs tém acumulado popularidade e conquistado espaco em diferentes nichos e segmentos,
consolidando um publico consumidor que, apesar de heterogéneo, atrai-se por suas
caracteristicas artisticas singulares somadas a sua facil compreenséo. Trata-se de um traco
gue vai ao encontro de tendéncias comuns na comunicacdo humana, como a inerente atracao
por conteudos de natureza visual/grafica em relacdo a escrita tradicional.

Sob essa otica, as HQs podem ser consideradas como uma forma de expressao
multimodal por exceléncia, na medida em que:

As histérias em quadrinhos apresentam uma sobreposicdo de palavras e imagem, e, assim, €
preciso que o leitor exerca as suas habilidades interpretativas visuais e verbais. As regéncias da
arte (por exemplo, perspectiva, simetria, pincelada) e as regéncias da literatura (por exemplo,
gramatica, enredo, sintaxe) superpéem-se mutualmente. A leitura da histéria em quadrinhos € um
ato de percepcao estética e de esforco intelectual (Eisner, 2010, p. 2).

Para Groensteen (2015), definir com precisdo um termo tdo amplo como “histérias em
quadrinhos” é desafiador, haja vista que esse género engloba inumeras condigbes e
normalmente se utiliza de uma linguagem mais coloquial e acessivel ao grande publico, ndo se
baseando num sistema de signos em particular, fato que dificulta o estabelecimento de
definicbes universais. Como género narrativo, as HQs estdo ligadas a um amplo conjunto de
categorias (conflitos, diegese, situacdes, temas, conflitos, personagens, etc.) que perpassa
diferentes sistemas semioticos. Como obijeto fisico, as HQs se materializam por intermédio de
tiras, revistas, gibis e almanaques, nos quais é apresentada uma colecdo de icones apartados
e ao mesmo tempo solidarios. Para o autor, é possivel afirmar apenas que “quadrinhos sao
quadrinhos”, isto €, um fendmeno dotado de caracteristicas Gnicas, uma linguagem auténoma
e de mecanismos proprios para representar diferentes elementos da realidade e da fantasia.

Por sua vez, Ramos (2021) entende que as HQs representam aspectos da oralidade e
apresentam seus principais componentes narrativos com o auxilio de convencdes que
constituem o que estamos chamando de “linguagem dos quadrinhos” (p.18). De acordo com o
autor, os quadrinhos sdo um grande rotulo, um hipergénero que agregaria outros géneros
distintos, cada qual com suas particularidades.
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Ja Vergueiro (2018) esclarece que, com o desenvolvimento das Ciéncias da
Comunicacéo e dos Estudos Culturais, as HQs adquiriram um novo status, ganhando espaco
em diferentes contextos académicos e tornando-se objeto de estudo em pesquisas que
analisam suas especificidades e suas funcdes sociais. Com as transformacdes observadas nos
meios de comunicacdo ao longo das ultimas décadas do século XX, a resisténcia, a
desconfianca e o panico moral que pesavam sobre as HQs aos poucos se atenuaram, abrindo
assim espaco para sua integracdo as praticas pedagdgicas.

Em meio as possiveis aproximacdes com o campo educacional, tém adquirido destaque
diferentes perspectivas favoraveis a uma “alfabetizacdo” propria para a linguagem dos
guadrinhos, isto é, a promogéao de formas de decodificagao e produgao de significados (“leitura”
e “escrita”) das mensagens difundidas pelas HQs (Vergueiro, 2018; Ramos, 2021; Luiz, 2013;
Habowski; Conte, 2020). Sabe-se que as HQs designam um sistema narrativo composto de
cbdigos formais que atuam em constante interacdo, em especial, nos ambitos visual e verbal.
Cada qual possui funcdes e componentes distintos, mas que trabalham em conjunto para que
a mensagem seja plenamente inteligivel.

Desse modo, com a ajuda de Vergueiro (2018), somos capazes de compreender cada
uma das formas de comunicacdo em funcionamento nas HQs:

* A linguagem visual (icbnica): a imagem é um elemento basico das HQs. Sua menor unidade
narrativa costuma ser o quadrinho ou a vinheta. A sucessao de vinhetas é, no mundo ocidental,
organizada no sentido da leitura do texto escrito — da esquerda para a direita —, permitindo o
entendimento adequado da mensagem. A linguagem iconica estdo ligadas questdes de
enguadramento, planos, angulos de visdo, formato dos quadrinhos, montagem de tiras e paginas,
gesticulacdo e criacdo de personagens, bem como a utilizagcdo de figuras cinéticas, ideogramas e
metaforas visuais.

* A linguagem verbal: sendo um sistema de significagdo que utiliza ao menos dois cédigos em
interacdo, parte da mensagem das HQs costuma ser transmitida ao leitor por meio de palavras
escritas. Em geral, essa aparece principalmente para expressar a fala ou o pensamento dos
personagens, a voz do narrador e os sons envolvidos nas estorias apresentadas, manifestando-se
em meio a elementos graficos, como bal6es, onomatopeias, cartazes, cartas, vitrines, etc.

Para melhorar a integracdo entre a linguagem verbal e a figuracdo narrativa, os
guadrinhos, explica Vergueiro (2018), desenvolveram diversas convencoes tipicas do género.
Por exemplo, normalmente recorrem a textos verbais que expressam formas de comunicagéo
internas e externas dos personagens, 0s quais se manifestam nas estérias como “balées” de
didlogo préximos aos atores em cena. Outro exemplo sdo os registros que indicam falas do
narrador e que costumam estar acondicionados em retangulos geralmente dispostos no canto
superior esquerdo do quadrinho. Ou, ainda, a representacéo verbal de sons é feita por meio das
onomatopeias, normalmente observada em caracteres grandes e dispostos na vinheta, de
maneira a valoriza-la graficamente.

Em linhas gerais, pode-se dizer que as HQs ensejam articulacées com a pedagogia dos
multiletramentos, ja que ambas destacam a importancia da multimodalidade da linguagem e da
expansédo do entendimento acerca da ideia de alfabetizacao, extrapolando os limites das formas
de leitura e escrita tradicionais. No topico a seguir, serdo descritas algumas das aproximagodes
entre esses fendbmenos, no sentido de reunir elementos para constituicdo de um framework para
apoiar o desenvolvimento de propostas de ensino.

HQs E A PEDAGOGIA DOS MULTILETRAMENTOS

Como mencionado, os quadrinhos se caracterizam por suas diferentes combinac¢des de
imagens e textos que, no geral, obedecem a uma sequéncia narrativa estabelecida por quadros
onde se mesclam discursos diretos e indiretos dos personagens na narrativa. O carater ludico
intimamente associado ao género, em geral, tende a ser associado a experiéncia e ao prazer
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da leitura que, em certos casos, também oferece a possibilidade de engajamento em forma de
coautoria das histérias consumidas, como ocorre nas fanfics e em casos analogos no universo
literario.

Ainda que indiretamente, esses fatores nos remetem as acdes de aprendizagem e aos
processos de conhecimento da pedagogia dos multiletramentos. No ambito da pratica situada,
o experienciar o familiar esta ligado a compreensao das relacdes entre as HQs e os estudantes
em seu cotidiano. Trata-se de identificar o tipo de contato ja existente com os quadrinhos,
abarcando aspectos como formas de acesso, géneros e plataformas, sejam elas fisicas, como
as revistas impressas, quanto digitais, que se popularizaram nas webcomics divulgadas em
espacos on-line como os websites e as redes sociais*.

Ao experimentar o familiar, os educandos séo instigados a compartilhar seus acervos
pessoais, bem como a conhecer a realidade e as experiéncias dos pares, de modo que essa
troca de conhecimentos prévios favorece a ampliacdo dos niveis de conhecimento individuais e
coletivos sobre as HQs. Em outro viés, o esforco de experienciar o novo converte 0 processo
formativo num contexto de oportunidades de contato com vivéncias que ajudem os alunos a
expandirem seu repertdrio no universo dos quadrinhos (Cope; Kalantizis, 2009a; 2009b; 2009c).
Nesse ponto, o educador cumpre papel estratégico, na medida em que oferece aos seus
estudantes portas de entrada para novos estilos e contetdos inexplorados.

Por meio das HQs, os estudantes também tém a possibilidade de experienciar o “familiar”
em narrativas que acionam sistemas de signos que normalmente operam isoladamente,
sobretudo na forma de imagens e sons. Na fusdo da comunicacao grafica a oralidade e a escrita,
€ possivel observar em acédo diferentes componentes estruturais e narrativos presentes na
linguagem dos quadrinhos (quadros, personagens, cenarios, conflitos, sequéncias) que ajudam
a dar vida a tramas capazes de dialogar com os estudantes e seu cotidiano. Do mesmo modo,
isso também permite a eles experienciar 0 novo, uma vez que as HQs auxiliam-nos a atingir
novos niveis de consciéncia sobre a realidade e suas préprias vidas por meio de estorias,
géneros e artistas que nao estao presentes em seu mundo sociocultural.

No geral, as HQs de maior circulagdo possuem niveis elevados de concentracdo de
informacgdes codificadas em modalidades linguisticas distintas. Estas sdo empregadas para
abordar temas, cenarios e personagens diversificados, oferecendo um leque de possibilidades
de aplicagdo ao ensino de diferentes areas e disciplinas, dentro e fora das instituicfes escolares.

No que compete a instrucao implicita, conceituar nomeando € uma tarefa que consiste
no desenvolvimento de habilidades ligadas a identificagdo e classificacdo de caracteristicas
gerais intrinsecas as HQs, tais como narrativa e estética, ou seja, uma vez feito o diagnostico
dos conhecimentos prévios da turma, os educandos sdo direcionados a atividades que possam
ampliar sua visdo sobre o tema, dessa vez de modo mais sistematico e abstrato. A intengéo é
unir o que eles ja sabem ao que podem (ou precisam) saber sobre aspectos elementares a
forma e ao contetdo das HQs, como estruturas comunicacionais e suas respectivas funcdes
nos processos semiodticos dessa linguagem. Dessa maneira, 0s estudantes serdo capazes de
constituir seu préprio arcabouco terminologico e teérico, podendo, assim, definir, distinguir e
categorizar os quadrinhos de acordo, por exemplo, com seus formatos (charges, cartuns,
tirinhas, mangas), géneros (fantasia, infantil, acdo, experimental), etc.

Para além das experiéncias em si, as aprendizagens de cunho tedrico envolvem, no
ambito dos letramentos, a promoc¢ao de conceitos e ferramentas abstratas passiveis de serem
assimiladas pelos estudantes na forma de estruturas mentais e processos interpretativos novos
e mais complexos. Por terem circulacao global, as HQs frequentemente demonstram um carater
universalizante, trazendo tematicas relativamente “genéricas”, isto €, passiveis de serem
compreendidas por leitores de diferentes paises, sem que isso exija deles a familiaridade com

4 Entre os mais populares, encontram-se o Tapas (https://tapas.io/) e Line Webtoon
(https://www.webtoons.com/en/).
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pormenores e idiossincrasias dos assuntos, cenarios e personagens retratados (Luiz, 2013).
Ainda que isso ndo torne neutras as representacdes culturais, étnicas, linguisticas e sociais
contidas nos quadrinhos, o carater universalizante das HQs pode ser favoravel a implementacao
de propostas de trabalho interdisciplinares, nas quais sdo desenvolvidas e avaliadas habilidades
interpretativas de diferentes naturezas.

No contexto educacional, as HQs também podem se vincular a estratégias didaticas uteis
ao ensino formal. Um exemplo é a pratica de criacdo de HQs em diferentes plataformas, tanto
impressas como digitais. O conhecimento acessado ou construido em disciplinas escolares e
académicas pode ser parcial ou plenamente representado nos quadrinhos (Vergueiro, 2018).
Para isso, € necessario que o0s estudantes tenham a oportunidade de desenvolver
competéncias de compreensao, classificacdo e avaliacdo dessas narrativas, apropriando-se de
métodos de analise e sintese dos contetdos em tiras e gibis.

No entendimento de Ramos (2021), a investigacao e a exploracéo de diferentes formas,
formatos e géneros de quadrinhos sdo ac¢des fundamentais para expandir esse horizonte de
possibilidades pedagdgicas. Para isso, 0 processo de alfabetizacdo em HQs busca promover
competéncias que permitam ao leitor identificar as especificidades dessa linguagem, em
especial, os signos verbais e visuais, as formas como transmitem mensagens e discursos, bem
COmo 0s recursos semiéticos empregados nesse processo. Por exemplo, morfologia, funcdes e
significado de cada balédo de fala, como os de contorno liso que sugerem dialogo; os de linhas
segmentadas que remetem a sussurros; e aqueles com contornos de nuvem que indicam as
ideias de pensamento e consciéncia. Outro ponto é a dimensdo verbal, que envolve a
identificacdo dos signos que evocam expressdes orais, por meio das onomatopeias que, em
geral, sdo usadas para reproduzir sons de acles e objetos, apresentando-se de modo mais
recorrente nos quadrinhos orientais (mangas).

Esses conhecimentos sdo essenciais no ambito do enquadramento critico, inicialmente
nas atividades envolvendo anélise funcional de textos e géneros, incluindo o reconhecimento
das func¢des formais de cada componente presente nas HQs: para que servem, o que fazem e
como interconectam entre si 0s varios elementos visuais e verbais presentes nos quadrinhos.
Para isso, s&o oportunas as propostas que desafiam os estudantes e seu conhecimento acerca
da “ortografia” e “gramatica” prépria dos quadrinhos, entendendo como ambas se constituem e
se articulam para produzir significados e mensagens particulares. Nelas se encontram
elementos como quadros, sarjeta, sequéncia, narrativa, layout, vinheta, moldura,
enquadramento, cores, grafismos e os baldes de fala — em suas diferentes formas —, bem como
as tipografias contidas neles®.

Por sua vez, analisar criticamente consiste em entender aspectos ideoldgicos existentes
nas HQs, observando quais visbes de mundo reproduzem e os interesses que atendem. Trata-
se de reconhecer o objetivo politico e social presente nas charges, no humor critico, nos cartuns,
nos artistas, nas editoras ou nos personagens, levando os educandos a autorreflexdo sobre
seus proprios pensamentos e representacfes. Nesse contexto, € comum a realizacdo de
atividades envolvendo a observacdo detalhada de obras no intuito de desvendar seu
alinhamento a (ou distanciamento de) discursos dominantes sobre fendmenos, cenarios e
grupos sociais. E o que se vé em esforcos interessados em desvendar as representatividades
femininas, negras, LGBTQIAPN+ e de pessoas com deficiéncia nas HQs, assim como as
diferentes imagens construidas sobre eventos “globais”, como a Segunda Guerra Mundial,
guanto acontecimentos de escala local.

Por fim, a pratica transformada propde um retorno ao ponto de partida: o mundo real.
Dessa vez, ao invés de se concentrar na vivéncia/leitura de textos e praticas inscritas no
universo das HQs, o objetivo € planejar e executar agdes concretas de comunicacao capazes
de produzir impacto na prépria realidade. Trata-se de um momento oportuno para mobilizar os
conhecimentos e as aprendizagens decorrentes da pratica situada, da instrucédo implicita e do

5 Mais detalhes sobre a tipificacdo dos componentes estruturais das HQs em Ramos (2021).
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enquadramento critico (Cruz Junior, 2021), operando na légica de “aprender fazendo” e ao
mesmo tempo “fazer para aprender”. Nesse cenario, sdo oportunas acdes que permitam aos
estudantes se engajarem em atividades de criacdo e modificacdo de HQs, recorrendo néo
apenas a processos artisticos tradicionais, como o desenho com papel e caneta, mas também
a recursos digitais e plataformas oline como Pixton e Canva, ambas frequentemente utilizadas
em projetos dessa natureza.

Partindo dessa premissa, agcdes de “aplicagao apropriada” tendem a demandar que os
resultados dessas praticas estejam em consonancia com parametros e critérios predefinidos.
Esse é o caso de acbes de aprendizagem que orientam a producéo e a criacdo de HQs voltadas
a temas especificos, que se inscrevem num determinado género, movimento artistico ou mesmo
seguindo os procedimentos pertencentes a técnicas de producdo analédgicas (papel e caneta)
ou digitais (softwares de desenho e diagramacao de tiras).

Ja a “aplicacao criativa” tenta estimular agées focadas na inovagao e originalidade, no
sentido de fornecer aos estudantes maior liberdade para que assim possam explorar ao maximo
sua prépria imaginacao e criatividade. Para além de reproduzir o que ja existe, essa € a
oportunidade para que novas estruturas semioticas ligadas as HQs sejam criadas, trazendo a
baila elementos de design distintos e instigando trabalhos com maior teor autoral. A intencéo é
permitir que os educandos mobilizem o que apenderam, apropriem-se de novas referéncias e
habilidades, além de propor formas de transformacéo social.

Partindo das informacdes reunidas até entdo, a seguir, estdo descritas algumas acdes de
aprendizagem que alinham as HQs ao “como” da pedagogia dos multiletramentos (Quadro 2).

Quadro 2. Framework pedagogico para HQs.

Orientagoes Processos de

pedagogicas conhecimento (B CE FpiEe LR

- Reconhecer a presenc¢a das HQs em seu cotidiano,
identificando os géneros, os estilos, as plataformas e
Experienciar... os artistas mais consumidos.

o familiar - Criar, organizar e socializar acervos pessoais
(revistas, gibis, tiras, almanaques), estabelecendo
trocas de informacgdes e experiéncias de leitura.

- Ampliar sua consciéncia acerca da diversidade de
Pratica situada conteudos, praticas e artefatos presentes no universo
das HQs.

- Acessar narrativas, artistas e géneros alternativos de
HQs, expandindo seu repertério de conhecimento.

- Amadurecer a percepgado de si como ser social,
entendendo a leitura dos quadrinhos como forma de
participagdo no mundo e suas praticas de
comunicagao.

- Compreender as HQs como forma artistica e de
comunicagao Unica, dotada de recursos estéticos e
Conceitualizar... | discursivos proprios.

nomeando - Constituir um vocabulario capaz de auxiliar em
processos de identificagdo de estruturas e
classificagdo de elementos formais dos quadrinhos.

- ldentificar elementos expressivos constitutivos das
HQs (uso de cores, tipos de letras, tipos de baldes,
posicdo dos eventos, etc.), compreendendo as
fungdes desempenhadas por cada um deles na
construcao de narrativas.

- Exercitar a compreenséo sistematica das HQs e sua
linguagem com auxilio de diferentes teorias e
sistemas de pensamento (ex.. semidtica, teoria
literaria, iconografia, estudos culturais).

Experienciar...
0 Novo

Instrucao
explicita

Conceitualizar...
teorizando
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Enquadramento
critico

Analisar...
funcionalmente

- Examinar elementos formais de HQs variadas, em
didlogo com teorias e sistemas de pensamento
especificos, compreendendo suas fungbes e
conexoes.

- Discernir as fungdes expressivas cumpridas por
elementos visuais e verbais nessas narrativas,
descrevendo os modos como eles se integram,
formando as mensagens e os discursos em cada
obra.

- Analisar criticamente os discursos e as
representagdes presentes em HQs, identificando os
interesses e as visbes de mundo retratadas em
diferentes narrativas.

- Reconhecer as conexbes entre o conteudo dos
quadrinhos e os cddigos/padrdes socioculturais
presentes na sua realidade cotidiana.

- Utilizar recursos técnicos e digitais para produgéo de
HQs (Pixton, Webcomics, entre outros), a fim de por
em pratica conhecimentos adquiridos em outras
etapas.

- Testar, por intermédio desse processo criativo, o
grau de apropriacao e o dominio de conceitos, teorias
e métodos de analise experimentados até entao.

- Produzir estérias que estabelegcam conexdo com
fendbmenos, problemas e desafios do mundo real,
visando a sua resolugcdo/superacao/transformacgao.

- Explorar novas maneiras de incorporar a leitura e a
escrita de quadrinhos em atividades cotidianas,
refletindo sobre os limites e as possibilidades de cada
uma dessas circunstancias.

- Apropriar-se da produgdo de HQs como meio de
expressdo imaginativa, capaz de materializar
experiéncias, sentimentos, valores e visbes de
mundo.

Analisar...
criticamente

Aplicar...
apropriadamente

Pratica
transformada

Aplicar...
criativamente

Fonte: dados da pesquisa (2024).

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo investigar as interfaces entre a linguagem das HQs e a
pedagogia dos multiletramentos, no intuito de desenvolver um framework educacional capaz de
auxiliar o processo de transposicdo didatica desse fendbmeno para contextos educacionais
formais e ndo formais. Para isso, foram descritos os fundamentos da pedagogia dos
multiletramentos, além das especificidades dos quadrinhos como forma de comunicacao.

As interfaces observadas entre as HQs e os multiletramentos sugerem a potencial
aplicabilidade dessa articulagdo em praticas pedagogicas concretas. Abordar e explorar os
aspectos técnicos e estéticos da linguagem das HQs € indispensavel para que estudantes e
professores obtenham melhores resultados em suas interagées com o universo dos quadrinhos,
seja dentro ou fora da sala de aula. Nesse sentido, a promocéo de acOes de aprendizagem
capazes de contribuir para o letramento midiatico sobre, com e por meio dos quadrinhos se faz
necessaria para que os sujeitos envolvidos nesses processos formativos possam nao sé se
tornar aptos a decodificar suas mensagens, mas também a produzir suas proprias estorias,
alinhando-as a convencdes do género, das plataformas e dos movimentos artisticos distintos,
além de emprega-las como meio de autoexpressao.

Por fim, vale ressaltar que as producdes académicas sobre essa tematica ainda carecem
de maior atencao e investimento. Com isso, espera-se que trabalhos futuros possam aprofundar
os debates e as contribuicbes decorrentes da relacdo entre HQs e multiletramentos. Uma das
alternativas nesse cenario é o desenvolvimento de estudos especificamente direcionados a
avaliacdo e validacdo do framework aqui apresentado, mediante projetos de intervencao
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implementados em contexto de educacéo formal e ndo formal.
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