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CONTRIBUICOES DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS DIGITAIS AS
PRATICAS EDUCATIVAS
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Resumo

Na tentativa de provocar o debate e a apropriacao das narrativas em quadrinhos
digitais como meios vinculados as praticas sociais de educar, buscamos dar
visibilidade as historias em quadrinhos (HQs) como possibilidades de articular
signos, imagens e leituras de mundo, colocando em jogo as ambiguidades da
imagem e da composicao de conhecimentos, por meio dos processos sociais da
arte em quadrinhos. A partir da abordagem hermenéutica, percebemos que ha
uma popularizacao das HQs em espacos hipermidiaticos (hipertexto e
multimidia) e, nessa perspectiva, procuramos evidenciar as contribuicoes das
HQs para o processo de leitura e exploracao de diferentes mundos na educacao.
As contribuicdes que as tecnologias digitais trazem para a linguagem dos
quadrinhos sao nitidas, pois agregam caracteristicas como o som, a imagem, o
hipertexto, a animacao e a interatividade no trabalho pedagdgico. As obras
quadrinizadas adquirem caracteristicas alargadas da versao original impressa,
fornecendo elementos para a criacao de uma pluralidade de leituras, tendo por
base ressignificar a dimensao estética das fruicoes de leitura com a arte.
Concluimos que as HQs podem gerar novas condicdes para a leitura de textos
imageéticos na educacao, provocando outras percepcoes e relacionamentos com
os textos, a ludicidade e as experiéncias narrativas, visto que a leitura das HQs
permite uma aproximacao dinamica entre a polifonia da imagem, dos enredos
e das linguagens no mundo online, constituindo-se numa experiéncia educativa
que envolve a imaginacao criadora e a possibilidade de ressignificar a leitura
de imagens na pluralidade de interpretacoes e impactos engendrados com as
HQs digitais.
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CONTRIBUTIONS FROM DIGITAL COMICS TO EDUCATIONAL
PRACTICES

Abstract

In an attempt to provoke the debate and appropriation of digital comic
narratives as means linked to the social practices of educating, we seek to give
visibility to comics (Comics) as possibilities to articulate signs, images and world
readings, putting into play the ambiguities of the image and the composition of
knowledge, through the social processes of comic art. From the hermeneutic
approach, we noticed that there is a popularization of COMICS in hypermedia
spaces (hypertext and multimedia) and, in this perspective, we seek to highlight
the contributions of comics to the process of reading and exploring different
worlds in education. The contributions that digital technologies bring to the
language of comics are clear, as they add characteristics such as sound, image,
hypertext, animation and interactivity in pedagogical work. The quadrinized
works acquire extended characteristics of the original printed version,
providing elements for the creation of a plurality of readings, based on
resignifying the aesthetic dimension of reading fruits with art. We conclude
that comics can generate new conditions for reading imagery texts in
education, provoking other perceptions and relationships with texts,
playfulness and narrative experiences, since the reading of comics allows a
dynamic approximation between the polyphony of the image, plots and
languages in the onlineworld, constituting an educational experience that
involves the creative imagination and the possibility of resignifying the reading
of images in the plurality of interpretations and impacts engendered with
digital comics.

Keywords: Comic books; Education; Digital technologies.

CONTRIBUCIONES DE HISTORIAS EN JUNTAS DIGITALES A
PRACTICAS EDUCATIVAS

Resumen

En un intento de provocar el debate y la apropiacion de las narrativas comicas
digitales como medios vinculados a las practicas sociales de la educacion,
buscamos dar visibilidad a los cémics (CG) como posibilidades para articular
signos, imagenes y lecturas mundiales, poniendo en juego las ambigiiedades.
composicion de imagen y conocimiento, a través de los procesos sociales del
comic. Desde el enfoque hermenéutico, nos damos cuenta de que existe una
popularizacion de los comics en los espacios hipermedia (hipertexto vy
multimedia) y, en esta perspectiva, buscamos resaltar las contribuciones de los
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comics al proceso de lectura y exploracion de diferentes mundos en la
educacion. Las contribuciones que las tecnologias digitales aportan al lenguaje
de los cdmics son claras, ya que agregan caracteristicas como sonido, imagen,
hipertexto, animacion e interactividad en el trabajo pedagdgico. Las obras
cuadrinizadas adquieren caracteristicas extendidas de la version impresa
original, proporcionando elementos para la creacién de una pluralidad de
lecturas, basadas en el replanteamiento de la dimension estética de la lectura
fructifera con el arte. Llegamos a la conclusion de que los comics pueden
generar nuevas condiciones para leer textos de imagenes en la educacion,
causando otras percepciones y relaciones con textos, juegos y experiencias
narrativas, ya que leer comics permite una aproximacion dinamica entre la
polifonia de la imagen, el tramas e idiomas en el mundo en linea, que
constituyen una experiencia educativa que implica imaginacién creativa y la
posibilidad de reenmarcar la lectura de imagenes en la pluralidad de
interpretaciones e impactos engendrados con los comics digitales.

Palabras clave: Comics; Educacion; Tecnologias digitales.
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CONSIDERAGOES INICIAIS

As histérias em quadrinhos (HQs) estao se hibridizando na cultura digital,
0 que pode potencializar outras leituras de mundo dos sujeitos. Canclini (2000,
p. 339) defende que as HQs, ao gerarem “[...] novas ordens e técnicas
narrativas, mediante a combinacao original de tempo e imagens em um relato
de quadros descontinuos, contribuiram para mostrar a potencialidade visual da
escrita e o dramatismo que pode ser condensado em imagens estaticas”. Alguns
estudiosos conceituam estas possibilidades como Digital Comics, Web Comics e
0 mais utilizado, E-Comics nos Estados Unidos. No Brasil, os conceitos que mais
sao apresentados sao: HQ Interativa, Quadrinhos Online e HQtrénicas. Tendo
em vista essas tendéncias, apresentamos a problematica da pesquisa: Qual a
influéncia das HQs digitais para as praticas sociais de educar por meio da leitura
de imagens e textos? Uma educacao hibrida integra outros estimulos no campo
da arte e das percepcoes para agregar sentidos plurais as leituras de mundos?
Procuramos analisar as possibilidades que surgem com essa leitura hibrida, que
os estudantes podem exercitar tanto online quanto offline. Se, na teoria as HQs
e as tecnologias digitais convergem e auxiliam os estudantes em seus processos
de aprendizagem de mundo, entdo, com o desenvolvimento e o estimulo de
circulacao das HQs na educacao seria possivel aproximar a tensao dialdgica da
pratica social com a arte nas imagens dos quadrinhos?

A pesquisa foi desenvolvida por meio de uma revisao de literatura,
refletindo sobre as mudancas projetadas na educacao com a leitura de HQs em
suas multiplas linguagens, pois é semelhante ao ato hermenéutico de conquistar
sentidos, no movimento de interpretar as contribuicées das HQs na cultura
digital. A abordagem hermenéutica permite compreender as mudancas de
perspectiva sobre o assunto, que nos da abertura para processos de
interpretacao entre palavras, textos e imagens presentes no mundo da vida
(HABOWSKI; CONTE; PUGENS, 2018). A hermenéutica possibilita o dialogo com
o texto, com o universo linguistico em sua gama de sentidos, contextos e

significados, na busca de releituras, contradicoes, indagacoes, ressignificacoes
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e curiosidades. A curiosidade é uma pratica epistemologica, pois ela se torna
geradora de experiéncias abertas para outras possibilidades e conhecimentos
de mundo, agregando a leitura de imagens e textos a acoes pedagogicas que
buscam ensinar a compreensao, despertando também a autocritica da
realidade. Tal atitude epistemoldgica sera elencada no sentido de superar a
curiosidade ingénua através do dialogo com os outros, com as comunidades de
conhecimento, de expectativas, para expandir as possibilidades de
ressignificacao da praxis educativas. Freire (1996, p. 32) nos fala que “nao ha
ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino”, o ensino deve estar sempre em
movimento, buscando e questionando, reforcando ainda, enquanto o ensino
implica o desenvolvimento ético e estético, porque no ato de ensinar “continuo
buscando, reprocurando”. Portanto, trata-se de refletir e compreender a
pratica pedagogica em relacao a cultura digital e as HQs para trilhar novas
leituras de mundo e caminhos estético-expressivos, num campo ambiguo e

controverso das tecnologias digitais nos processos pedagogicos.

AS HISTORIAS EM QUADRINHOS

Agregando a imagem ao texto, € necessario contextualizar a producao
de HQs de maneira coerente com a realidade, levando em consideracao suas
diferentes perspectivas no cenario digital em que se apresenta. De um lado,
existem HQs que sao produzidas por quadrinistas, a partir de suas
peculiaridades, tornando-se obra original, Unica, enquanto uma experiéncia
singular ao leitor. Nesse viés, as HQs sao criadas por um pequeno grupo de
pessoas, como por exemplo, um argumentista, um desenhista e um letrista, ou
um Unico profissional que realiza todas essas funcoes. Por outro lado, existem
as producdes que sao necessariamente comerciais, abrangendo diversos
autores, desenhistas, arte-finalistas, coloristas etc., tudo isso englobando uma
mesma HQ. Nessa situacao, muitas vezes, a grande abundancia de intervencoes
nas criacoes das narrativas acaba transformando a experiéncia de leitura em

algo superficial, gerando fragmentacées na comunicacao, sendo fruto do
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desenvolvimento histérico, produzindo um telespectador distraido, alheio aos
problemas sociais, garantindo deformacdes sociais como parte do processo de
formacao. Mas é este tipo arte que a grande massa consome e tem acesso na
sociedade capitalista engendrada pela indistria cultural (ADORNO;
HORKHEIMER, 1985) e pela reprodutibilidade técnica (BENJAMIN, 1997).

Com o advento da cultura digital surgem outras possibilidades de
relacoes e de leituras de mundo com as HQs e com a cultura do consumo. Ao
projetar-se virtualmente, a HQ traz consigo uma pluralidade de imagens-signos
ilimitados da globalizacao, provocando grandes desafios a educacao.
Abordamos as funcionalidades imagéticas e de oralidade presentes nos
quadrinhos, que podem ser utilizadas para reconstruir projetos pedagogicos nas
multiplas possibilidades de leituras de mundo ao aprender sociocultural,
transformando os contextos e os saberes no ambito estético e relacional das
praticas educativas. Ou, sob uma funcionalidade operacional e comercial de
transmissao de ideologias, pode fragmentar e causar a perda de sentido, o
enrijecimento intelectual e a banalizacdao de questées interdependentes ao
desenvolvimento da humanidade. E sob essas perspectivas ambiguas de risco
mercadoldgico de expansao do consumo e comercializacao da educacao,
ameacando o processo formativo no seu trato mercantil de capital humano
isento de criticidade, e como possibilidade de abertura de novos horizontes
formativos, que as HQ se fazem presentes no campo da educacao.

A partir dai foi delineando-se as possibilidades de aprender através das
HQs, pois elas respondem a uma maior integracao social e democratizacao da
dimensao estético-expressiva, uma vez que contribuem para a producao do
conhecimento sociocultural e a estetizacao da realidade. Tal constatacao
parece-nos salientar a percepcao da necessidade formativa e dialégica dos
professores para uma abordagem (re)criativa das HQs na educacao,
considerando nao s6 as dimensdes da industria cultural, cujo interesse € o
consumo, mas a perspectiva de estimular releituras criticas das HQs digitais
pelas capacidades reconstrutivas da cultura da imagem na producao do

conhecimento escolar. Cirne (2001, p. 20) considera as HQs na perspectiva
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artistica, ressaltando que os quadrinhos por meio da sua narrativa, vao além do
desenho e da pintura, de modo que “se acolhem e/ou refletem os nossos
sonhos, o fazem de modo original: a originalidade que implica experiéncia
onirica e, muitas vezes, um certo grafismo marcado pela sensualidade”.
Também manifesta que a linguagem empregada na expressao artistica é aberta
e nao se limita as regras formais, por estimular a imaginacao criadora, a
sensibilidade e a criatividade, além de seduzir a leitura de diferentes textos,
imagens e mundos, aprofundando e experimentando as condicoes que fazem a
curiosidade brotar na motivacao interativo-cognitivista das HQs com o sujeito
jogado no mundo.

Para Eisner (2010, p. 7), “a histéria em quadrinhos pode ser chamada de
‘leitura’ num sentido muito mais amplo do que comumente aplicado ao termo”,
de modo que essa leitura é compreendida como uma experiéncia movente e
dinamica de mundo que nao se acaba na gramatica. Entao, “ler quadrinhos é
ler sua linguagem, tanto em seu aspecto verbal quanto visual (ou ndo verbal)”.
(RAMOS, 2012, p. 14). Tais pesquisas mostram que essa “linguagem seria como
um grande ecossistema, cheio de pequenos nichos distintos uns dos outros, [e]
cada nicho teria caracteristicas proprias, o que garantiria autonomia em
relacao aos demais. Isso ndao quer dizer, no entanto, que nao possam
compartilhar caracteristicas comuns”. (RAMOS, 2012, p. 14).

Isso também leva Ramos a pensar que todas as manifestacoes culturais
tém uma linguagem prépria, mas que o jogo descobridor e construtor com o
outro traz o inter-relacionamento com os aspectos cognitivos, afetivos e sociais
da realidade com forte vinculacao cultural porque associa caracteristicas de
multiplas linguagens. Nas HQs existem componentes da literatura e do cinema,
do mesmo modo que o préprio cinema se apodera da danca e da fotografia,
entre outros elementos. O procedimento da sequéncia de imagens sobrepostas,
juntamente com os textos nas HQs, tem uma comunicacao visual diferenciada
que provoca o leitor para distintas direcoes, elaborando uma experiéncia
singular no jogo da leitura imagética. Conforme Eisner (2010, p. 10), “nas

historias em quadrinhos, o texto € lido como imagem e as imagens sao
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comunicadores que, em situacoes, falam mais que os proprios textos”. As HQs
caracterizam-se pela influéncia que os espacos hipermidiaticos? vém colocando
em todos os campos da cultura do dialogo, um ciberespaco que se constréi numa
experiéncia compartilhada, que se enriquece através da incorporacao de
debates e leituras participativas. Novos componentes sao identificados nas HQs
digitais transformando as experiéncias de leitura contextualizadas com imagens
cada vez mais criativas, com uma dimensao que projeta mundos sensiveis a
interatividade, as animacoes, as trilhas e efeitos sonoros.

As experiéncias de McCloud (2006) com as HQs apresentam um novo
entendimento sobre a participacao do leitor, cuja aproximacao do quadrinista
com o leitor é o que faz despertar a criatividade e torna o relacionamento entre
o autor e leitor bastante estreito. Ap6s mostrar uma sequéncia de dois quadros
(Figura 1 e Figura 2), McCloud (2006, p. 66) questiona: “esta vendo o espaco
entre os quadros? E o que os aficionados das historias em quadrinhos chamam
de sarjeta. Apesar da denominacao grosseira, a sarjeta é a responsavel por
grande parte da magia e mistério que existem na esséncia dos quadrinhos”. A
categoria timing, traduzida do inglés como tempo, cronometragem ou
afinacdo, é usada para estruturar e determinar o tempo, o ritmo e as emocoes
de uma narrativa. Para Eisner (2010, p. 26), “a habilidade de expressar tempo
é decisiva para o sucesso de uma narrativa visual. E essa dimensdo da
compreensao humana que nos torna capazes de reconhecer e de compartilhar
emocionalmente a surpresa, o humor, o terror e todo o ambito da experiéncia
humana”. Em relacao as HQs pode ser demonstrado, por exemplo, pelo nimero

de quadrinhos utilizados para expor uma acao, através da estatura dos

3 “0 conceito de hipermidia esta diretamente relacionado aos conceitos de hipertexto e de
multimidia. Multimidia compreende a conjugacdo de multiplos meios como, por exemplo,
textos, imagens, sons, animacodes e video para representar uma informacao. Este termo pode
qualificar representacdes de informacdes veiculadas por sistemas computacionais ou por outros
suportes, nao informatizados. Por hipertexto entende-se um sistema computacional que
representa nds de informacdes em geral textuais, organizados ndao sequencialmente, por meio
de ligacoes conceituais entre palavras-chave. O conceito de hipermidia pode ser visto como a
intersecdo entre os conceitos de multimidia e hipertexto, na medida em que se trata de
sistemas computacionais que ligam informacoes de forma nao sequencial, como os sistemas de
hipertexto e que utilizam multiplos meios para representar a informacao, como os materiais
multimidia” (REZENDE; COLA, 2004, p. 7).
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quadrinhos em relacao a folha. Mas a realizacao do timing na narrativa nao

abrange somente a dimensao temporal de cada acontecimento, mas define, em

algumas ocasides, a

relevancia de um fato, o humor, a surpresa, o terror, o

suspiro, a linguagem sensivel, ou seja, todos os componentes emocionais da

narrativa (EISNER, 2010). Ramos (2012, p. 130) explica nas seguintes palavras o

prolongamento ou nao das sequéncias das HQs:

Reduzir o corte de tempo de uma acao para outra tende a criar baixo
grau de inferéncias e aumenta o aspecto descritivo entre as vinhetas.
[...] um outro efeito possivel do prolongamento de tempo € o aumento
da tensao de determinada cena. O leitor acompanha, num exemplo
hipotético, um tiroteio. Até a arma ser sacada e o disparo ser feito,
ha uma sequéncia de dez vinhetas. O tempo representado nao é maior
do que segundos. A estratégia permite criar um ar de expectativa no
leitor.

Figura 1: Exemplo de timing 1

POSSO TE
ACOMPANHAR
ATE SUA CASA?

Fonte: PRESSER; SCHLOGL, 2015.

Figura 2: Exemplo de timing 2

POSSO TE
ACOMPANHAR
ATE SUA CASA?

/@ S

Fonte: PRESSER; SCHLOGL, 2015.
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Nas Figuras 1 e 2 temos um exemplo do desenrolar de acontecimentos
narrados com a caracterizacao de timing. Vemos que com a utilizacao dos
mesmos personagens e dos mesmos discursos, o sentimento de emocao e
movimento projetado é transformado visualmente entre um quadrinho e outro.
Na Figura 1, quando o garoto questiona a garota se ela acolhe sua presenca, o
retorno afirmativo € demonstrado imediatamente. A impressao mostrada na
cena é de que a garota de fato apreciaria e se empolga com a presenca do
garoto poder acompanha-la até a sua casa. Na Figura 2, visualizamos uma
interrupcao de tempo, constituinte de quadrinho calado que representa um
raciocinio, uma supressao de juizo, que antecede a resposta. Nesse momento,
o leitor utiliza a perspectiva do pensar, que representa uma reflexao interna
do momento de pausa ou passagem de um conjunto de sensacoes. Nesse
sentido, o quadrinista precisa ter sempre a capacidade de projetar um percurso
potencializado pelo timing numa sequéncia, com o intuito de alongar o
acontecimento, suscitando a exploracao das emocoes, do pensar na narrativa
da historia de forma ampliada, de modo que “cada acao registrada no papel
pelo desenhista é auxiliada e apoiada por um cumplice imparcial do crime
conhecido como leitor”. (McCLOUD, 2005, p. 68).

Para Eisner (2010, p. 38), “conhecida a sequéncia, o leitor pode fornecer
os eventos intermediarios, a partir de sua vivéncia. O sucesso brota aqui da
habilidade do artista (geralmente mais visceral que intelectual) para aferir o
que é comum a experiéncia do leitor”. A sutileza em dar expressao ao tempo
abrange caracteristicas do quadrinista ao criar a comunicacao visual das
histdrias, delineando, dessa forma, a fluidez do tempo e o envolvimento do
leitor, que é provocado na dimensao da imaginacao criadora. Dentre as
caracteristicas, pode-se citar o tamanho dos quadrinhos, no que se refere as
paginas e a extensao de texto, as oscilacdes nas imagens e a falta de qualquer
dos elementos. McCLOUD afirma que (2005, p. 86),

Como leitores, nds presumimos saber que ordem seguir na leitura dos
quadros, mas o trabalho de dispor esses quadros é bastante complexo.
Tanto que, até os profissionais mais experientes, as vezes, se
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atrapalham. Quando a conclusao entre os quadros fica mais intensa,
a interpretacao do leitor se torna muito mais flexivel. E fica mais
complicado para o autor controlar isso. E dbvio que alguns artistas
podem ser ambiguos de propodsito, ndo oferecendo uma interpretacao
exata para ser seguida. Quando o artista decide mostrar s6 uma
pequena parte da cena, a conclusao se torna uma forca poderosa
tanto dentro dos quadros quanto entre eles.

NARRATIVAS EM AMBIENTES HIPERMIDIATICOS: POTENCIALIZANDO LEITURAS

Pensava-se que com o advento das tecnologias digitais os livros impressos
seriam abandonados e com a invencao do cinema e a popularizacao da
televisao, o radio recairia na obsolescéncia. Da mesma forma, as HQs com suas
possibilidades hipermidiaticas nao excluem as impressas, mas coexistem,
tornando mais atrativas e facilitadas as leituras de mundo e a contacao de
historias, no sentido de ampliar inclusive o enfoque educacional. Os espacos
digitais podem oferecer potencialidades para as narrativas e para a
intercomunicacao visual. De acordo com Paul (2007, p. 121), “toda midia nova
passa por uma fase de transicdo. O cinema em seus primordios era
simplesmente uma camera registrando a encenacao de uma peca”. Para Murray
(2003, p. 17), “o computador parece cada dia mais com a camera de cinema da
década de 1890: uma invencao verdadeiramente revolucionaria que a
humanidade esta prestes a colocar em uso como um fascinante contador de
historias”. E no jogo reciproco e aprendente da cultura digital que podemos
encontrar diferentes caracteristicas nas quais, individualmente ou
globalmente, tornam os computadores e celulares importantes veiculos para as

criatividades literarias. Conforme a autora,

Ambientes digitais sao procedimentais, participativos, espaciais e
enciclopédicos. As duas primeiras propriedades correspondem, em
grande parte, ao que queremos dizer com o uso vago da palavra
interativo; as duas propriedades restantes ajudam a fazer as criacoes
digitais parecerem tao exploraveis e extensas quanto o mundo real,
correspondendo, em muito, ao que temos em mente quando dizemos
que o ciberespaco € imersivo. (MURRAY, 2003, p. 78).
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Esse percurso mostra que as tecnologias digitais sao procedimentais, pois
precisam das atuacoes das pessoas que fazem a exploracao com novas acoes e
sentidos as tecnologias interativas como formas de expressao humana. Tais
mecanismos sao também participativos, visto que podem oferecer um itinerario
de narrativas, como sao as HQs, capazes de serem apropriadas e
reinterpretadas pelos usuarios, suscitando o envolvimento através de situacoes
constituidas e compartilhadas. Nessas condicGes, € necessario que o usuario se
identifique com a narrativa de alguma forma, para que surja o sentimento de
atracao e reconhecimento ao participar. Em situacoes favoraveis, as HQs
digitais passam a ser também espaciais, flexiveis e enciclopédicos, pois tém a
possibilidade de oferecer no ciberespaco mdltiplas narrativas, bem como
inimeras informacdes no acesso, interatividade e compartilhamentos. Nessa
perspectiva, podemos entender que as HQs podem ser apropriadas e
aprimoradas em novas vias com a cultura digital, usando uma linguagem
expressiva expandida com as caracteristicas procedimentais identificadas ao
avancar de um episodio para outro nas narrativas. Na questao participativa, que
pode ser construida entre o narrador e o leitor, no ciberespaco brotam as
conversacoes validadas pelo sincronismo dos participantes no proprio ambiente
em que os quadrinhos sao projetados e na enciclopédica da propria
argumentacao utilizada pelo narrador.

As HQs online possibilitam uma aula ludica, dinamica e interativa,
utilizando os meios tecnologicos para fazer essa leitura, tornando um
aprendizado inovador, prazeroso e significativo ao estudante. Visto que as
tecnologias digitais estao inseridas nas vivéncias cotidianas dos educandos, essa
experiéncia de leitura online podera despertar a busca por novos tipos de textos
literarios, seja online ou nao, fazendo descobertas originais e despertando a
imaginacao criadora. Recentemente, podemos observar a baixa qualidade e a
pouca leitura das criancas, pois vivemos em uma realidade sociocultural onde
as pessoas hao tém contato com a leitura nem mesmo nas escolas, o0 que acaba
gerando dificuldades nas interpretacées e compreensoes textuais no mundo da

vida. Segundo Lovetro (2011, p. 65), “as influéncias da televisao com suas
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imagens rapidas estao transformando o literario em gestual. Uma imagem vale
mais que mil palavras, esquecendo-se de que a palavra exprime também o
sentimento que as vezes nao vemos”. A televisao carregada de valores
informativos e de imagens moventes torna-se sedutora e precocemente um
meio efetivo e apassivador do dialogo com as diferencas, os estranhamentos e
contradicoes discursivas, sendo integrada no cotidiano como um ritual
(adaptado de forma ingénua e distorcida), quando na verdade gera a
fragmentacao de conteldos, a mercantilizacdo da vida das criancas, antes

mesmo da leitura e exploracao do mundo.

Num momento em que o visual, o grafismo, toma conta de nossas
comunicacdes, o quadrinho se coloca como um meio entre o visual e
a palavra: a tevé e a literatura. Nesta linguagem que surgiu junto com
o cinema, encontramos a arte grafica, a literatura e a agilidade do
cinema. Melhor ainda, os quadrinhos dao chance de seu leitor usar a
imaginacao criadora. Enquanto o cinema e a tevé nos dao imagens
prontas, sem possibilidade de retorno, a nao ser através de um
videocassete, o quadrinho mostra uma sequéncia intercalada por
espacos vazios, onde nosso cérebro cria as imagens de ligacdo. Entre
um quadrinho e outro, a acado tem continuidade na cabeca do leitor.
(LOVETRO, 2011, p. 65).

Sem sombra de dlvidas, estamos sendo bombardeados por todos os lados
com imagens, sons e movimentos que nos possibilitam o acesso a qualquer
contetdo no mundo digital, os assuntos estao ao acesso de um click e as criancas
estao mergulhadas nessa rede de informacdes e acessos livres. Nesse sentido,
€ preciso na pratica pedagogica refletir e reavaliar a pratica social de educar
para que o agir pedagogico englobe as experiéncias que as criancas estao
vivenciando ao comunicarem-se por meio da palavramundo (leitura como
experiéncia de (form)acao e expressao gestual de sentido freireano). As HQs
sao uma forma de linguagem acessivel e que cativa o educando, pois desperta
novas expectativas e mundos imaginarios que advém de leituras imagéticas,
poéticas e culturais. “Os quadrinhos ajudam as criancas e jovens a consolidar
seus habitos de leitura e compreensao de ideias, sem falar do potencial dos
quadrinhos em trabalhar contelGdos curriculares por causa de sua grande
aceitacao”. (OLIVEIRA, 2007, p. 8-9).
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Como observamos anteriormente, com Lovetro (2011), nao podemos
utilizar as HQs somente como um estimulo a leitura, mas sim como um
dispositivo para o dialogo cultural e artistico, capaz de reconhecer uma cadeia
de acdes compartilhadas a producao de esquemas de referéncia e de
expectativas, que caracterizam os saberes em jogos e interacdes sociais. As
HQs, além de auxiliarem nos processos de educar, propiciam uma reflexao sobre
as proprias acoes na relacao com os outros. A utilizacao das HQs enriquece o
desenvolvimento dos educandos em varias areas do conhecimento, pois
carregam a dimensao da imagem como fonte rica em conteudos
interdisciplinares podendo proporcionar uma leitura sensivel e prazerosa,
explorando a criatividade e a imaginacao, pois essas historias evidenciadas por
imagens alimentam o imaginario infantil. A dimensao circular e expressiva das
HQs em articulacao com as tecnologias digitais dao vida a essas imaginacoes e
projecdes inventivas, desde que o professor seja o orientador e reinvente com
os educandos novas formas de criar a sua propria HQ, ou recontar e dar
continuidade a sua HQ preferida. Ocasionalmente, essas atividades interativas
prendem a atencao e despertam o interesse em ler, aprender, escrever,
desenhar e usar a imaginacao criadora.

A primeira HQ surgiu ha mais de um século e essas histérias eram apenas
uma forma de entretenimento. Essa fase inicial gerou um preconceito em
relacao ao uso e leitura das HQs consideradas atividades que atrofiariam a
mente das criancas. As HQs sofreram diversas criticas, mas hoje elas veem se
mostrando necessarias dentro de sala de aula, pois favorecem o habito da
leitura de imagens tao subvalorizada e subdesenvolvida no cotidiano escolar e
na vida dos educandos. No inicio da década de 1920 comecaram as primeiras
criticas as HQs e surgiram os movimentos ao redor do mundo, reprovando a
leitura de HQs. Segundo Vergueiro (2014), havia uma desconfianca em torno
das HQs, por elas possuirem em suas paginas aventuras e fantasias, pais e
mestres julgavam que as leituras de HQs afastariam as criancas de leituras
sérias e que iriam se distanciar de um amadurecimento sadio e qualificado.

Tudo indica que quando as HQs entraram em sala de aula pela primeira vez,
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elas acabaram encontrando severas restricoes e foram expulsas da escola. Da
mesma forma como as HQs sofreram retaliacoes ao entrarem na escola, também
as tecnologias digitais sofrem resisténcias, desconfiancas pelas ambiguidades
(tanto gera reflexao quanto conformacao) e transposicées acionadas por
decreto, que aciona distracdes nos processos de ensino. Lévy (1999) nos fala
que devemos compreender a era digital e o poder da comunicacao por essas
redes, pois a questdao nao € ser contra ou a favor de seu uso, mas sim,
reconhecer as mudancas que ela nos traz, enquanto um espaco aberto de
comunicacao ativa para a vida social e cultural.

As HQs assim como as tecnologias sao um recurso que ajuda a explorar a
criatividade e a imaginacao dos estudantes, despertando cada vez mais o
interesse em ler, criar e estudar. Por ser uma leitura prazerosa, acaba gerando
a sensacao de que ela esta distanciada das atividades curriculares, o que nao
condiz com a realidade. Se partirmos da ideia de que “ensinar nao é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria producao ou
construcao” (FREIRE 1996, p. 52), entao, as HQs veem ao encontro da vivéncia
e do contexto cotidiano das criancas, o que torna mais ampla as possibilidades
de construcao de conhecimentos, experiéncias e transformacoes das acoes de
leitura dinamica e fluida no mundo. Hoje, os modos de ensinar e de aprender
com as transformacoes da cultura digital e do ciberespaco renovam as praticas
pedagogicas, exigindo metodologias mais vivas e emocionalmente
contextualizadas e sensiveis, desartificializando os conteldos escolares.

Contudo,

[...] os professores necessitam indicar oportunidades a construcao do
conhecimento dos estudantes, por meio da inter-relacao contraditéria
entre autoridade e liberdade, pois é nesta tensdo dialética que se
engaja, se reconhece e se retroalimenta o devir formativo, sem
arbitrariedades, justificado na sensibilidade e no respeito aos saberes
do educando. (FREIRE, 2005, p. 30).

Segundo Freire (1996, p. 25), “quem ensina aprende ao ensinar e quem
aprende ensina ao aprender”. Nessa perspectiva, a imersao na cultura digital

faz com que os professores revejam seus posicionamentos e ideias acerca das
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praticas sociais e estéticas de ensino. Reconhecer as HQs digitais € uma das
demandas da educacao, pesquisar métodos e explorar as multimidias em sala
de aula é uma das maneiras de desmistificar as tecnologias na escola. Freire
(1996, p. 32) diz: “pesquiso para conhecer o que ainda nao conheco e comunicar
ou anunciar a novidade”. A pratica docente precisa ser baseada na pesquisa,
pois pesquisar € um dos saberes necessarios a pratica pedagodgica reflexiva e
autocritica. A respeito do uso das tecnologias digitais e de suas potencialidades,
Morin (2007, p. 55) questiona: “Domesticar a tecnologia ou ser domesticado
para ela? Parece uma utopia. A internet é um sistema quase neurocerebral,
sobretudo uma rede neurocerebral artificial. Para o planeta € um modo de
comunicacao maravilhoso, mas a internet nao € unicamente comunicacao e
informacao, e, sim, computacao, trabalho de computadores”. A recuperacao
de sentido das HQs na educacao é um esforco que exige problematizar a questao
da autoridade pedagogica na cultura digital, que é uma condicao historico-
cultural para cultivar acdes e reflexdes educativas compreendidas nas relacées
de interdependéncia comunicativa. Para compreender as relacées com os
letramentos digitais e visuais no mundo vigente, enquanto totalidade de
significados e expressoes, € fundamental buscar novos sentidos as praticas
pedagogicas, na tentativa de resistir as incoeréncias de supervalorizacao do
cognitivo frente ao afetivo, o que revela as visdes estreitas do ato de educar e
as incompletudes existentes na praxis de leitura imagética da palavramundo.
Sob a otica contemporanea, um debate sobre a importancia das HQs
digitais enquanto formadoras de identidades e presentes no imaginario social,
como forma de recuperar e sensibilizar outros modos de leitura dos sujeitos no
mundo torna-se necessario para a ampliacao de conhecimentos humanos,
cientificos e tecnologicos. As tecnologias digitais estao cada vez mais presentes
na vida das pessoas em diversas dimensées no mundo do trabalho, dos estudos
e do lazer. Enquanto possibilidade de criar bons habitos de leitura e renovacao
dos processos de ensino nas escolas, os educadores precisam urgentemente
saber lidar com as novas possibilidades fornecidas pelas HQs para aprender a

pensar coletivamente. Na tentativa de uma consonancia entre a sala de aula e
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as tecnologias digitais, as HQs como objetos de aprendizagem “apresentam-se
como uma possibilidade de disponibilizar conteidos de forma mais dinamica e
atraente na Internet”. (BEHAR et al., 2009, p. 2). Assim como elas fornecem ao
professor mecanismos colaborativos e com maior interacao que interessa aos
estudantes, tornando o encontro com o conhecimento menos unilateral e
gerado de modo ativo pela reinvencao do processo (FONTANA; CONTE;
HABOWSKI, 20180). Na verdade,

Qualquer recurso, digital ou nao digital, que pode ser usado, reusado
ou referenciado durante o processo mediado pela tecnologia.
Exemplos de aprendizagem suportada pela tecnologia incluem
sistemas de treinamento baseados no computador, ambientes de
aprendizagem interativos, sistemas de ensino a distancia e ambientes
de aprendizagem colaborativa. Exemplos de objetos de aprendizagem
incluem conteGdo multimidia, conteldo instrucional, softwares
aplicativos e software instrucional, pessoas, organizacées ou eventos
referenciados durante a aprendizagem suportada pela tecnologia.
(IEEE, 2005, on-line).

As HQs sao possibilidades digitais que remetem a outras opcoes de
leituras na educacado. Dessa forma, o educador “tem a sua disposicao uma
grande quantidade de objetos, dos mais diferentes tipos. Ele pode planejar suas
aulas fazendo uso deles, conseguindo maior flexibilidade para se adaptar ao
ritmo e ao interesse dos alunos, mantendo seus objetivos de ensino”. (NUNES,
2006, online). Fundamentalmente, as HQs sao reaproveitaveis em diferentes
contextos, pois agregam sentimentos e podem ser reinterpretadas por
diferentes educandos em distintas circunstancias. Conforme Nunes (2006,

online),

Existem objetos de aprendizagem muito bons para motivar ou
contextualizar um novo assunto a ser tratado, outros 6timos para
visualizar conceitos complexos, alguns que induzem o aluno a certos
pensamentos, outros ideais para uma aplicacao inteligente do que
estao aprendendo ... Quando os objetos sao interativos, consegue-se
que o aluno tenha um papel bastante ativo. Permite-se ainda que o
aluno se aproprie do objeto e o utilize inserindo em seus proprios
trabalhos para comentarios, ilustracdes, criticas etc., e assim
consegue-se uma aprendizagem ainda mais significativa.
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Dessa forma, entendemos que as HQs abrangem um conjunto de
linguagem visual, sensivel e textual em formato narrativo, que é capaz de
viabilizar a comunicacao baseada na leitura inventiva com caracteristicas
hipermidiaticas. As HQs podem ser utilizadas como material didatico-
pedagogico e incluidas nas atividades, dando oportunidades aos estudantes de
constituir relacoes interdisciplinares, pois € uma leitura que abrange diversas
areas do conhecimento e que agrada de forma especial o publico infanto-
juvenil. As HQs sao eficientes porque podem abordar a cada edicao, temas
diversos que demandam discussoes e que precisam chegar ao conhecimento dos
estudantes. Nos livros didaticos, normalmente, o mesmo assunto estatico é
(re)utilizado por diversos anos consecutivos e sem o contato com as realidades
dos sujeitos. As HQs tém um alcance bastante amplo, devido a sua comunicacao
direta e de facil compreensao, com potencial expressivo pela sua linguagem
visual e textual.

A literatura infanto-juvenil pode ser entendida pela sua linguagem e no
seu conteldo, que ensina através de experiéncias humanas que se aproxima da
resisténcia aos padroes formalizados da cultura, auxiliando na elaboracao de
teorias, dilemas existenciais e hipoteses, para a leitura de mundo que o
estudante leitor levara para uma vida aprendente. Além do mais, as HQs
enquanto forma de literatura tem potencial para a formacao de opiniao publica,
ja que sao fontes de divulgacao de conhecimentos sociais. Incluindo as HQs nos
processos de educar, também se inclui a leitura de imagens e a arte, para que
as aprendizagens sejam mais expressivas, imaginativas, ludicas e sociais. Para
Coelho (1996, p. 60),

A pedagogia moderna ja provou abundantemente que é por meio do
ludismo, da imaginacao, do jogo ou do prazer de interagir com algo
que as criancas (ou os intelectualmente imaturos em geral) assimilam
o conhecimento de mundo que lhes é indispensavel para construirem
seu espaco interior afetivo e racionalmente interagirem com o meio
em que lhes cumpre viver.

Por sua vez, Amaral (1997, p. 26) diz que “no cerne do debate pos-

moderno encontra-se o final de separacdes importantes, o apagamento de
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algumas fronteiras antigas principalmente entre a ‘alta’ cultura e a chamada
cultura popular ou cultura de massa”, sendo necessario o surgimento de novas
metodologias de ensino e novos referenciais tedricos que viabilizam investigar
as producdes humanas, as estruturas e as trocas de conhecimentos diante da
diversidade de espacos para a construcao de saberes. Amaral (1997, p. 25)
também sugere um arsenal de criacoes culturais como referéncia para a
aquisicao do conhecimento: “além dos tradicionais livros didaticos, podem ser
reconhecidos como instancias legitimas, os livros infantis, os desenhos
animados, as historias em quadrinhos, filmes de ficcao, programas infantis,
documentarios, anlncios publicitarios, novelas, obras de arte, fotografia etc.”.

Giesta (2002, p.165) entende que através das HQs € que “sao veiculadas
informacoes pertinentes e que podem contribuir para a conscientizacao das
pessoas”, pois elas expandem a capacidade da autocritica dos grupos sociais,
de modo que possam perceber as dinamicas e problemas sociais ao agir coletivo
e para a transformacao dos projetos educacionais engessados. Por tudo isso, 0s
meios de comunicacao de massa, entre eles, as HQs, sao dispositivos para a
formacao de opinido publica, estimulantes para a mudanca de posturas e
condutas, que pode cumprir uma funcao importante para a constituicao de
valores educativos para o agir social e abertura para a cidadania, porque
projeta a compreensao da propria experiéncia. Certeau (1994, p. 263) percebe
essa dimensao como o poder instaurado pela vontade em “refazer a historia
gracas a operacoes escrituristicas”, a partir de uma intensa troca entre ler,
escrever e interpretar sensivelmente o mundo. A leitura enquanto exercicio
capaz de gerar sentidos que se cruzem para os leitores tem grande importancia
para o amadurecimento da sensibilidade humana, para aprender a decifrar os
sentidos dos textos e imagens com o outro, especialmente quando voltada as

dimensdées da palavramundo.

CONSIDERAGOES FINAIS
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Concluimos que as HQs hipermidiaticas se constituem como um meio de
levar e provocar a leitura da palavramundo, de modo a cativar o poder da
comunicacao nas salas de aula. Em uma perspectiva hermenéutica procuramos
discutir até que ponto as leituras hibridas podem estimular e promover uma
educacao de qualidade, atrativa e efetiva com real fator de reinvencao pessoal
e capacitacao para o agir social e abertura para a cidadania. A partir do
momento em que todos participam da leitura imagética do mundo por meio das
HQs, sejam elas online ou offline, as pessoas comecam, consequentemente, a
buscar novos tipos de textos literarios, trazendo novas descobertas, ampliando
a compreensao da propria experiéncia no mundo. Na visao de Gadotti (2000, p.
92),

A escola esta desafiada a mudar a logica da construcdo do
conhecimento, pois a aprendizagem agora ocupa toda a nossa vida,
[...] porque passamos todo o tempo de nossas vidas na escola - nao s
nos, professores - devemos ser felizes nela. A felicidade na escola néao

€ uma questao de opcao metodoldgica ou ideologica, mas sim uma
obrigacao essencial dela.

Talvez a maior limitacao das HQs na educacao esteja na maneira como é
negligenciada e tomada pelos professores, tendo em vista que, muitas vezes,
os educadores nao enxergam qualidades no sentido de promover a imaginacao
criadora e novas leituras de mundos, independente das plataformas ou dos
conteldos a que estao familiarizados. Na educacao, as HQs auxiliam na
formacao de leitores e pode tornar os sujeitos a longo prazo leitores assiduos,
que interpretam textos, imagens e desenvolvem a capacidade de outras leituras
e compreensdes de mundos na pluralidade cultural. Tais historias podem fazer
parte do cotidiano das criancas, jovens e adultos, aumentando assim a
motivacao dos estudantes para as dimensdes sensiveis do aprender, agucando
a curiosidade intelectual e emotiva de sentidos vitais e perpetuando o gosto e

o habito da leitura de imagens.
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