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Resumo: O Projeto de Pesguisa realizado através do NIQ — Nucleo de llustractes e Quadrinhos, pelo Centro de Estudos em
Design da Imagem da UEMG — UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MINAS GERAIS, tem a pretensdo de incentivar alunos
da Escola Municipal Secretario Humberto de Almeida em Belo Horizonte-Minas Gerais-Brasil a comunicar a cultura brasi-
leira, em especial as raizes culturais da Capital mineira, através de levantamento e analise de material em quadrinhos na
Internet. O objetivo principal € inserir e incentivar esses alunos do 9° ano do Ensino Fundamental na pesqguisa cientifica,
utilizar de meios que os faga terem interesse por pesquisa. A Histéria em Quadrinho (HQ) como mediadora na transmissao
da mensagem entre pesquisadores, professores e alunos do Ensino Fundamental e do Ensino Superior. A internet passa a ser
0 meio potencial para realizacdo da andlise de imagens e de contelidos textuais existentes nessas Revistas em Quadrinhos.
Ao despertarmos suas curiosidades, pensamos em fazé-lo refletir sobre o assunto, buscamos colocar em questdo: como
abordar a cultura brasileira através dos quadrinhos existentes na Internet? Verificamos que estimula, impulsiona e fortalece
0 aluno do Ensino Fundamental ao conhecimento e aprendizado cultural, além de mostrar caminhos mais confiaveis para a
informacao através da internet. O estudo mostra que existe contexto socio-cultural presente nas HQs e que servem de esti-
mulo para jovens estudantes na iniciacéo cientifica.
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Abstract: The research project conducted by NIQ - Core Illustrations and Comics by the Centre for Sudiesin Design Image
UEMG the University, with the intention of encouraging students Municipal School Secretary Humberto de Aimeida in Belo
Horizonte-Minas Gerais-Brazl to communicate Brazlian culture, especially the cultural roots of mining capital through
survey and analysis of comic material on the Internet. The main goal is to enter and encourage these students in the Sth
grade of elementary school in scientific research, use of means that makes them have interest in research. The Comic Strip
(C9 as mediator in the transmission of messages between researchers, teachers and students of the Elementary Education
and Higher Education. The internet becomes a potential means for performing image analysis and existing textual content in
those Comic Books. To awaken their curiosity, think about doing it think about it, we seek to call into question: how to ap-
proach the Brazilian culture through existing web comic? We verified that encourages, fosters and strengthens the student of
elementary school knowledge and cultural learning, and show more reliable paths to information via the Internet. The study
shows that thereis this socio - cultural context in comics— CS— and an inspiration to young students in scientific initiation.
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Introducéao

s diferentes olhares de professores, alunos e profissionais do mercado sdo variados, quando

0 assunto sdo Histérias em Quadrinhos (HQs). OpiniGes favoraveis e criticas sdo feitas a

esse meio. Deve ser levado em consideracdo que imposic¢des culturais interferem na forma

como sdo apresentados os Quadrinhos para sociedade, existe influéncia dos fatores econdmicos,

politicos e sociais. Buscamos as diversas HQs presentes na Interntet, para posteriormente, no final,
trabalharmos as HQs do Estado de Minas

Gerais (MG). Dessa forma, esperamos que os alunos do 9° Ano do Ensino Fundamental aumen-

tem suas bagagens de conhecimento e experiéncias no decorrer da pesquisa e consigam visualizar de

maneira adequada questBes das raizes culturais mineiras e influéncias destas HQs, algo que deve ser

usado a favor da informagéo e aumentar o conhecimento pessoal. A0 mesmo tempo permiti-los

verificarem a presenca da cultura brasileira tratada em suas histérias. Veiculo de comunicagéo, se

assim podemos chamar-lo, que desperta interesse em diversas faixas etarias, como infantil, juvenil e
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adulto, mas que na prética ainda é pouco difundida por professores e alunos nas salas de aula do
mundo, principalmente, em paises novos como o Brasil.

As HQs convém serem usadas como instrumento de comunicagdo visual e textual entre educa-
dores e pesquisadores. Podemos exemplificar com o livro de Paiva (2013) lancado na IX Bienal
Internacional do Livro de Pernambuco® este ano, resultado de pesquisa de seu mestrado. Na obra o
autor investigou os gibis de super-heréis, entende que a relagdo de violéncia e poder estdo direta-
mente relacionados a estes quadrinhos, tratou nomeadamente as HQs do super-heroi Batman. Entre-
vistas foram realizadas para cogitar a ideia de que as HQs ajudam na formagéo dos leitores, o resul-
tado confirmou o pensado.

Também podemos exemplificar que as HQs vém sendo utilizadas como meio deinsentivo aleiturae
criacdo artistica, imagens e textos trabalhados em sequécia de quadros e utilizados em projetos. Essa
juncdo das imagens e da linguagem escrita é o resultado das histérias em quadrinhos. Para Silva (2011)
ela forma uma sequéncia continua e narrativa. A dinamizacdo da leitura ofertada pelos quadrinhos é
importante para crianca quando a questdo € aprendizado. Além de verificar que amplia o conhecimento,
as HQs permitem que as criangas criem textos maiores e mais complexos. O uso do computador as atrai e
aHQ éum género textual riquissmo e diverte essas criancas. Garante que 0 Hagaque traz beneficios para
os aunos durante o0 ensino, € um software que tem recursos na montagem da histéria e que instigam a
fixacdo da informagdo. O processo de aprendizado passa a ser prazeroso, consegquentemente o aluno
estimulado passa a ter interesse. Os dunos tem maior facilidade em assimilar as atividades de forma
espontanea. Contudo, geraum maior aprendizado parao duno no final.

Embasado nessa ideia de juncéo da linguagem escrita e imagens, podemos considerar que as HQs
sdo fonte de informaco e interacdo. Buscamos a web como ferramenta de auxilio para incentivar ainda
mais alunos da rede municipa no 9° ano com faixa etéria entre 14 e 15 anos nainiciagdo cientifica.

Processo de Desenvolvimento: trabalho entre professores darede Estadual e
alunos e darede Municipal

Nesse momento vamos tratar alguns dos primeiros resultados de pesquisa realizados pelos dois
alunos bolsistas do PIBIC Jr; Kaio Henrique Martins Pinto e André Rodrigues Pereira, além de
relatar algumas informacdes relevantes do processo e planejamento deste projeto de pesquisa.

Do Curso de Design Grafico da UEMG temos o apoio da aluna voluntéaria de Ensino Superior,
Bruna Franca Ferreira, 6° periodo. Contribui apoiando o coordenador deste projeto na andlise de
pesquisa e teve um encontro presencial com os alunos bolsistas da Escola Municipal. Fica
responsavel pela diagramacdo final do trabalho. Essa aproximagéo entre os alunos tem carater social
e proporciona aos alunos do Ensino Fundamental maior interesse pelas pesquisas ao contato direto
com jovens universitarios. Através de e-mail e encontro presencial com os alunos do Ensino Fun-
damental com estudante do Ensino Superior, percebemos que existe um encadeamento de interesses.
Os aunos do Ensino Fundamental entendem que as pesquisas sdo uma ponte para uma futura vaga
na universidade e se sentem motivados com a presenca do jovem universitéria, querem mostrar que
sdo capazes. A mesma entende que o vinculo contribui para mudancgas sociais, aproxima realidades
distintas, e que pode despertar empenho maior pela leitura e pesguisa nesses alunos do 9° ano.

Os aunos bolsistas do 9° ano do Ensino Fundamental tiveram muita dificuldade de compreen-
sdo quando foi colocado para 0s mesmos pesquisarem sobre a cultura brasileira presente em quadri-
nhos na internet. Posteriormente, surgiram novos obstaculos, pois ndo sabiam como pesquisar na
internet, ndo encontravam o ponto de partida, para eles quaisquer sites serviam. Antes de iniciarem
as pesquisas afirmaram saber navegar na internet e até asseguraram certo dominio. E néo foi isso
gue ocorreu. Eles ndo sabiam pesquisar ou navegar direcionando o objetivo e sim abrir diversos
sites aleatoriamente na internet. N&o conseguiam diferenciar as provaveis fontes seguras.

! A Biena deste ano de 2013 ocorreu entre os dias 04 e 13 de Outubro. Ofereceu auditério com palestras de programagéo
académica. Incentivou aleitura para todas as classes sociais, com circuito de letras (infantil) e espago com café contexto para
encontros com debates e minicursos entre professores, escritores, jornalistas e o publico. Disponivel em:
<http://www.bienal pernambuco.com/bienal-2013/> acesso 13 dezembro de 2013.
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N&o cabe aqui inserirmos as diversas HQs pesquisadas pelos alunos, apenas consideramos que
essas questBes sgjam relevantes para andlise final deste projeto de pesquisa, ja que nas primeiras
analises dos mesmos, selecionaram animes com superpoderes e sem caracteristicas brasileiras em
diversas HQs e além de ndo existir nenhum meio de representacdo que identificasse as raizes local.

Percebemos a necessidade de explicar sobre cultura, nacionalidade, localizagdo e formas de
pesquisas on-line. Novamente, os alunos foram reorientados e iniciaram novas buscas de material na
internet. Abaixo, imagens dos primeiros resultados positivos, que de uma forma ou de outra, trata 0s
guadrinhos com alguma referéncia nacional brasileira. Ainda, persistem com pequenas falhas, dos
MEeSMOS erros anteriores.

O primeiro resultado surgiu no dia 11 de Junho de 2013. Eles conseguiram encontrar sobre o
folclore brasileiro, mitos presentes nos Quadrinhos de Ziraldo: A Turma do Pereré (Fig.1). Nessa
andlise dafigura 1 nos surpreenderam. Passam a entender a presenca cultural brasileirana HQ, estéo
conscientes que a publicacdo é feita em Séo Paulo e que se trata de conhecimento local passado
através de HQs com contexto informacional da nossa nacionalidade. Ainda, comentam que a
histéria modificou, pois o Saci ladrdo (Fig. 1) que atordoa as pessoas passa a ser visto de forma
diferente para atrair as criancas. Na semana seguinte, figura 2 acima — HQ Capitdo Brasil —, os
aunos identificam a criagdo de Anténio Peres, conhecido por Volpone.

Figura 1-3: Turmado Pereré, HQ Capitéo Brasil, HQ Bento Figura e HQ Confissdes de adolescente

n ATURVIA DO

(| o -

Ste Cartunista. °

O personagem tem forca sobre-humana com reflexos superiores a um humano comum, rapidez e
agilidade que foi adquirida por um ser extradimensional que ao desintegrar transfere seus poderes no
processo de transferéncia. E um jovem oficia de origem carioca (R¥Brasil) do Corpo de Bombeiros com
nome: José Carlos da Silva Brasil. O autor desses quadrinhos tem muita influéncia de personagens
estrangeiros, em especial americanos, que ndo € percebida pelos alunos do 9° ano. Até mesmo a questdo
da histéria do super-herdi seguir outros modelos estrangeiros ndo ser identificada por eles. Esses dunos
ndo conseguem explicar o porqué de podermos considerar esse quadrinho brasileiro ou ndo, quais fatores
presentes nesse quadrinho que destacam a origem naciona. Para os alunos, afirmam ser uma HQ
brasileira por causa do titulo e vestes do personagem. Explicamos que vai aém, como o nome do
personagem ser brasileiro e suas origens também — Carioca —, dém das poucas paavras no contexto da
histéria que nos levam a caracteristicas brasileiras. No conjunto, 0 modelo americano vira 0 modelo
brasileiro, em especia no momento da troca de nacionalidade para brasileiro, como ponto marcante da
histéria. Os alunosiniciam um olhar mais critico diante daHQ.

Ja no caso da HQ Bento (Fig.3), criagdo de Anderson Cunha, ocorre 0 mesmo que na HQ
Capitdo Brasil (Fig.2), porém ndo falam da nacionalidade como foi na revista Capitdo Brasil,

2 Redag&o, nas categorias Almanaque Brasil Cultura, Arte & Espago, Artes Pléasticas, Audio Visua, Bibliotecas, Cultura,
Cultura Popular, Destaquese com as tags Artes Plasticas, Audio Visual, audiovisual, Biblioteca Nacional, Livros. 22 Junho
2011. Histérias em quadrinhos que fala um pouco da histéria de um dos personagens do folclore brasileiro. Disponivel em:
<http://www.brasilcultura.com.br/artes-pl asti cas/hi storia-em-quadrinhos-no-brasil/>. HQ Capitdo Brasil (2013) e HQ Bento
(2010). Blog HQ Quadrinhos. Atalogador de Universos, 24 abril de 2013. Disponivel em:
<http://hqquadrinhos.blogspot.com.br>. Site Cartunista. O bom, 0 mau e o feio: tiras. Confissdes de adolescente (1994), p. 7.
24 abril de 2013. Disponivel em: <http://www.cartunista.com.br/histquadr.html.> Acesso 13 de Maio 2013.
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personagem inserido como brasileiro. No caso da figura 3, o personagem € neutro, a histéria pode
ocorrer em qualquer pais, ndo identificamos com facilidade a origem. Um ex-policial e detetive esta
no limite entre o bem e o0 mal, resolve ganhar dinheiro matando, algo que aprendeu a fazer de
melhor, busca justica com as préprias méaos. Ao realizarmos a leitura ndo conseguimos identificar a
nacionalidade. Ambas as HQs tém influéncia das HQs americanas e ndo moldam tracos que
identifiquem as caracteristicas presentes na cultura brasileira. Comparamos as figuras de 1 a 3
mostrando que o contexto cultural brasileiro da primeira é maior da histéria aos tragos.

Na HQ Confissdes de Adolescente (Fig.4), por Mauricio Rett, baseado em fatos reais, ao usar a
prépria turma do autor, trata do vicio de alcool e drogas com passeios pela madrugada da noite,
narra sobre uma familia atenciosa dentro da sua vida conturbada. A histéria é proporcionalmente
comica e aborda as “amizades’ erradas. O cartunista veio de S0 José dos Campos (SP/Brasil),
porém a HQ, também néao trata a cultura brasileira, a histéria tem um tema global, pode ocorrer em
qualquer lugar ou pais.

Nesse momento, percebemos que de alguma forma estavam conseguindo selecionar o contelido
préximo do proposto, mesmo que alguns estivessem longe do orientado. Além disso, os alunos
deixavam passar assuntos importantissimos presentes nos diversos sites pesquisados pelos mesmos,
ocorrendo em diversos momentos distintos. Nessa mesma pagina da internet que analisaram aHQ 1,
verificamos que existem outras fontes culturais que ndo foram citados por eles, como as revistas O
Tico-Tico (Fig.5-6) e a Gibi (Fig.7) abaixo. Esses assuntos foram encontrados em outras paginas da
internet das quais eles selecionaram outros quadrinhos que ndo representavam ou tratavam a cultura
do Brasil. Abaixo, HQs que fazem parte da cultura brasileira.

Figuras 5-6: Revista O Tico-Tico Figuras 7-8: Revista Gibi
R e o]

)

Fonte: Site Brasil Cultur

Essas revistas s8o um marco cultural da histéria brasileira (Fig. 5-7). No século XIX, o
personagem Zé Caipora foi a primeira versdo de quadrinhos brasileiros, por Angelo Agostini
(Italiano radicado no Brasil), que foi inspiracdo para criar histérias com a Revista O Tico-Tico
(Fig.5-6), esta ideia de publicar a 12 revista em quadrinhos no Brasil veio em 1869 e sua primeira
versdo foi langada em 1905 com os personagens Zé Caipora e Nh6-Quin. Antes dos quadrinhos,
Agostini publicava nos jornais brasileiros charges com sétiras politicas e sociais, ainda usada na
atualidade em versBes distintas com diferentes autores até hoje no Brasil. Por mais que Angelo
Agostini tenha forte influéncia europeia em seus tracos, ele conseguiu ficar neutro na hora de tratar
a cultura brasileira de época em suas historias — desde os costumes e habitos aos personagens.

No mesmo site — Brasil Cultura— os alunos do 9° ano néo identificaram outra revistaimportante da
cultura brasileira, ou sgja, em 1939 foi lancada a Revista O Gibi (Fig.7-8), o cartunista Belmonte cria o
personagem Juca Pato com a tradicdo de charges e cartuns, nome que auamente é sinénimo de
guadrinhos. O Gibi tinha o personagem “Negrinho” (Fig.8) que podemos afirmar representar fatos muito

3 Ver: citagdo dafonte e figura3
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marcantes de época, ja que nesse periodo era recente a Abolicdo da Escravatura no Brasil*, existiam
Muitos preconceitos contra os negros e parte desta histéria é contada pelo autor nessa HQ.

Ambas as revistas sGo um marco de HQs brasileiras. Depois vieram diversas revistas e personagens,
como em 1942 o personagem Amigo da Onca que saia na Revista O Cruzeiro. Ainda, nesse mesmo site,
CoOmo em outros sites pesquisado pelos mesmos, poderiam ter relatado todo 0 momento histérico das
HQs no Brasil, revistas que tratam diretamente da cultura brasileira. Em 1950 os editores passam a ter
resisténcia em lancamento de personagens, dificultando o trabalho de novos quadrinistas. Em 1952 o
formatinho foi langcado pela Editora Abril, formato que permaneceu com padréo por muito tempo nas
publicactes de HQs brasileiras. Os trabalhos independentes surgem em 1950 com o autor Calos Zéfiro
com os quadrinhos eréticos de nome Catecismos. Assuntos brasileiros vieram em 1960 com temas
ecologicos e educacionais nas aventuras de O Pereré, ilustracfes de Ziraldo, ou mesmo 0s personagens
contestadores Gralina e Os Fradinhos por Henfil — cartunista que marcou atradicéo de tirinhas.

Em seguida, nesses mesmos sites pesquisados pelos alunos (Fig 1-4), identificamos outras
informacfes importantes das HQs brasileiras (Fig. 5-8), como: ocorre o golpe militar com 0 moralismo
para cima dos quadrinhos, algo que inspirou o movimento de publicagdes jornalistas com muitas
charges com o Jornal “O Pasquim. No caso dos anos 1970 temos a predominancia dos quadrinhos
infantis com Mauricio de Souza. Na década de 1980 destaca os trabalhos underground no Brasil,
surgem diversos trabalhos artisticos de quadrinistas brasileiros, como: Angeli, Glauco e Laerte com
Los Trés Amigos, temética brasileira com sétira western, mais tarde juntou aos autores o gaticho Adéo
Iturrusgarai. Separados tiveram sucesso com personagens como Ré Bordosa (por Angeli); Geraldéo e
Oveman e personagens Piratas do Tieté (todos por Laerte). Ano que destaca as tirinhas de Caco
Galhardo com Pescocudos e Fernando Gonsales em Niquel Nausea publicado no Jorna “A Folha'.
Periodo que ficou conhecido pela “Era de bronze dos quadrinhos’ no Brasil, surgem diversas
publicacdes independentes brasileiras e a0 mesmo tempo um “boom” de producdes internacionais de
HQs importadas com materia inovador. HQs e histéria brasileira divulgadas em jornais.

Reorientamos novamente os alunos do 9° ano solicitando atengdo aos temas tratados no
contelido das HQs e atencdo as autorias.

Passam a perceber o futebol (Fig.10) e a questdo educacional e ambiental (Fig.11) como parte
das raizes brasileiras em determinada regido do Brasil. Fatores importantes para identificaco de
uma cultura local. Nas HQs abaixo (Fig. 9-12), foi preciso reavaliar as fontes e realizar novas
pesquisas para verificarmos a veracidade das HQs pesquisadas pelos alunos do 9° ano. Muitas delas
ndo conseguimos verificar autor ou mesmo conteldo tratado nas mesmas quando 0s alunos nos
repassaram as fontes pesguisadas. Buscamos um blog que trata apenas quadrinhos e muito
respeitado como fonte de informacg&o entre os apaixonados pelos quadrinhos e por quadrinistas
profissionais que publicam seus lancamentos neste site.

Figuras 9-12 (de esquerda a direita): HQ Turma da Monica, O mais querido, Cisternas nas Escolas,
HQ Folclore Brasileiro do Brasil em Quadrinhos Morro da Favela

Fonte(s): Site Universo dos quadrinhos®

4 Foi no dia 13 de Maio de 1888 que afilha de D. Pedro I, Princesa Isabel, aboliu a escravidao, liberdade total e definitiva
aos negros brasileiros através da Lei Aurea. Ver: PESSANHA, Andrea Santos. Da aboligio da escravatura a abolicio da
miséria: avida e asideias de André Rebougas. Rio de Janeiro: Quartet/ UNIABEU, 2005.

5 Disponivel em: <www.guiadosquadrinhos.com/>
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Os aunos do 9° ano parecem encontrar temas dos mais distintos. Na figura 12 acima,
identificaram uma revista que trata dos problemas sociais, culturais e econdmicos de diversas cidades
brasileiros. Em especial a revista trata 0 personagem carioca e insere contextos culturais tratados em
1897, como os combatentes do Exército Brasileiro que derrotam o movimento popular de caréter sécio
religioso liderado por Anténio Conselheiro e a populagdo de Canudos — interior do estado da
Bahia/Brasil. Além de abordar a crianca que ndo quer seguir o caminho do pai no tréfico de drogas
dentro do morro da favela, 0 abuso da policia, as diferencas de vida dos amigos que ndo moram na
favela, afotografia como escape e registro darealidade. O tema da histéria do Brasil é forte e presente,
fatos que ocorrem entre a sociedade fazem parte da narrativa da HQ, além de buscar fatos de décadas
passadas que fazem parte do marco histérico cultural brasileiro. Nesse caso os alunos do 9° ano néo
souberam separar autorias de capa e das ilustragdes com autoria dos textos das paginas internas. Foi
repassado para os mesmos a diferenca, logo eles conseguiram contextualizar o assunto e identificaram
aimportancia de umaleitura mais cautel osa ao avaliar um contelido.

Na figura 12 identificam o futebol como paixao brasileira; prontamente, na figura 11, aimportancia
de trabalhar 0 saneamento basico, como a divulgacdo do cuidado com as cisternas ainda existentes em
algumas Escolas do interior de determinados Estados do Brasil. Enquanto, nafigura 12, percebem que as
favelas sdo caracterigticas brasileiras. Porém, ndo conseguem mensurar, que a narrativa das figuras 10 e
11, de forma geral, pode servir para diversos paises e ndo apenas referente a fatos presentes no Brasil.
Relatamos aos alunos a forte presenca dessas caracteristicas relatadas em outros paises, no caso dafigura
11, especificamente, mais dominante em outros paises em desenvolvimento. Informamos que adiferenca
do trabaho estd na forma como os ilustradores dessas revistas ilustraram seus personagens (Chapéu
tipico daregido nafigura 11) e simbolos (escudo do time de futebol na figura 10) especificos da cultura
local no Brasil. Com nova reorientacéo, os alunos conseguem alcancar um grau de capacidade superior
aos anteriores, abaixo (Fig. 13-17) primeiro contelido identificado:

Figuras 13-17: HQ A histéria do Brasil em Quadrinhos por Manoel de Souzaet al.

Fonte(s): Ste Brasil Cultura’.

6 Disponivel em: < http://www.brasilcultura.com.br/> Acesso em: 02 Outubro 2013.
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Nessa revista (Fig. 13-17), além dos alunos identificaram as fortes caracteristicas da cultura
brasileira ainda percebem a importancia de tratar fatos histéricos do Brasil, porém os alunos ainda
estdo trocando informagdes de uma revista para outra, ou mesmo misturando assuntos de um site
para outro. Trocaram até mesmo o titulo, de A histéria do Brasil em Quadrinhos por A histéria do
Brasil — Independéncia. Depois de serem repassados aos alunos 0s erros, percebem gque um mesmo
tema pode ser tratado por autores distintos e que algumas péginas da internet podem passar contell-
do errbneo, precisam estar muito atentos, por isto a necessidade de verificar o assunto de cadarevis-
ta para identificar as falhas existentes de uma divulgacdo de um site para o outro. Exemplificamos
que nesse caso, nada melhor que conferir direto na fonte, ou seja, a Editora Europa’ da HQ com
total de 66 paginas, Colecdo Biblioteca Mundo dos Super-herdéis.

Realmente tiveram varios sites com informagdes contraditérias, mas esses jovens, que estdo na
iniciacdo cientifica, ndo perceberam que muitas destas fontes estéo nitidas os erros. Consideramos
gue aprendem a visualizar assuntos teméticos com maior sucesso, mas algumas questdes como a
leitura torna um fator dificultador. Os alunos do 9° ano ndo faziam ideia da dificuldade para referen-
ciar uma obra de quadrinhos — das diversas pessoas envolvidas — e das diversas formas que um
mesmo tema pode ser tratado em sites diferentes e por HQs distintas.

Manod de Souzaet al (Fig.13-17) trata em sua HQ os temas. Chegada da Familiareal; Diado Fi-
co; e Independéncia. Abaixo (Fig.18-22), inserimos arevista (no total possui 64 paginas) e assunto que
os alunos do 9° ano haviam misturado com a HQ de Manoel de Souza et al. Nessa revista, por Edson
Rossatto (Fig.18-22), o autor tem como foco: Segundo Reinado; e Abolicdo da Escravatura.

Figuras18-22: HQ A histériado Brasil em Quadrinhos: Proclamag&o da Republica por Edson Rossatto

ABOUGAD DA BESRAWORO

Fonte(s): Site UOL®.

! Site Oficia da Editora Europa. Disponivel em: <https://www.europanet.com.br/livraria/historia/historia-do-brasil-em-
quadrinhos-editora-europal ?autor=M anoel %20de%20Souza, %20Edson%20Rossatto,%20Jota%20Si I vestre, %620Cel s0%20

K odama,%20L audo%20e%6200mar%20Vi%F1ole> Acesso em: 02 Outubro 2013.

8 Portal da UOL. Da redacdo. “ Proclamagéo da Republica em quadrinhos é f&cil de entender; conhega o livro”. 15/11/2011.
Informagdes tiradas do Site Rio Comicon. Disponivel em: <http://criancas.uol.com.br/novidades/2011/11/15/proclamacao-
da-republica-em-quadrinhos-e-facil-de-entender-conheca-livro.jhtm#fotoNav=5> Acesso em: 02 Outubro 2013.
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No més de agosto os alunos do 9° ano comegaram a surgir com quadrinhos que retratassem a
histéria do Brasil, fazem uma nova andlise até mesmo do material ja pesquisado. Foi interessante o
trabalho que reanalisaram sobre a HQ que narra a época da colonizagdo brasileira (Fig. 18-22).
Percebem que o autor carioca da HQ, André Diniz, teve o objetivo de contribuir para o aprendizado
escolar e incentivar a leitura em diferentes idades. Nessa HQ, de acordo com o Site da Livraria
Europa’, na HQ encadeia fatos histéricos de forma descontraida e usa de linguagem simples. Os
alunos do 9° ano perceberam que a narrativa trata detalhes da chegada da familia real ao pais, pas-
sam aidentificar caracteristicas e fatos culturais — neste caso acontecimentos historicos — brasileiros
nos sites e quadrinhos.

Pesquisa e Cultura: HQs e internet geram estimulo e interesse

Nesta etapa, deste projeto de pesquisa, ficamos impressionados com o avanco dos alunos do 9° ano.
Debatemos explicando que obras como O Menino Maluquinho (Fig.23) —ilustragcdo do menino com
a panela na cabega — fazem parte do marco cultural do Brasil, essa crianga do interior, tem caracte-
risticas locais, além de ser levada e alegre como a maioria das criangas, pois os modos de vida da
sociedade local sdo retratados em suas histérias. O que diferencia da ideia geral de ser crianca de
qualquer localizacdo sdo os lugares que marcaram a infancia desse personagem, além de necessi-
tarmos levar em consideracdo as pegas teatrais e séries televisivas no Brasil baseadas neste persona-
gem, midia e entretenimento cultural que contribuem para divulgacdo do personagem.

Figura 23: Trabalhos do Artista Ziraldo Figura 24-26: HQs que tratam influéncias culturais

— — e S e ‘_

Fonte(s): Site Oficial Ziraldo™ e Blog Afro HQ™.

Os estudantes passam a perceber que caracteristicas culturais sdo inseridas nos personagens de
Ziraldo (Fig.11), como assuntos que ocorrem em determinada localizac8o — regido brasileira — e
contos presentes no dia-a-dia da comunidade.

De acordo com o site Afro HQ, na matéria “Histéria e Cultura afro-brasileira em quadrinhos’
(Fig.25) publicada no dia 25 de agosto de 2013, os quadrinhos “afroHQ” séo destaque e divulgados
no Projeto Cultural de Producdo de Histérias em Quadrinhos, inspirados na Memdria Cultural da
Presenca Africanano Brasil.

Interessante quando os alunos do 9° ano buscaram quadrinhos como “Herdis da Restauragéo
Pernambucana’ (Fig. 24), “afroHQ: Historia e Cultura afro-brasileira e africana em quadrinhos’
(Fig. 25), e “Bonita como eu” (Fig.26). Os alunos passam a entender que mesmo sendo um blog
podemos ter informagdes valiosas e identificar seu respaldo de qualidade. Explicamos que sempre é

9 Souza, Manoel de et al. Histéria do Brasil: em quadrinhos. Disponivel em: https://www.europanet.com.br/livraria/
historia/historia-do-brasil-em-quadrinhos-editora-europa/ 7autor=M anoel %20de%20Souza,%20Edson%20R0ssatto, %
20Jota%020Sivestre,%20Cel so%20K odama,%20L audo%20e%200mar%20Vi%F1ole Acesso: 30 agosto 2013.

0 Disponivel em: <http://www.ziraldo.com/> Acesso: 15 Outubro 2013.
1 Disponivel em: <http://afrohg.blogspot.com.br/> Acesso: 15 Outubro 2013.
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necessario verificar a fonte, como assuntos tratados e a forma como publicam as matérias. Conferir
averacidade.

Essa primeirarevista de HQ (Fig. 24), selecionada pelos alunos do 9° ano, foi adaptada pela bi-
ografia de personagens marcantes nos livros do historiador José Anténio Gongalves de Méello, tra-
tam o movimento do século X VI, histérias de vida da Batalha dos Guararapes. Fazem uma capitu-
lac8o da histéria holandesa e a restauracéo do governo portugués no nordeste brasileiro. Percebem
gue a construcdo da Nacdo Brasileira é relatada na narrativa da HQ, numa busca de identificar ori-
gens ao abordar o negro, indios, mulatos e portugueses.

Na figura 25 temos um album em quadrinhos que busca contribuir para formagéo nacional, pro-
cura o resgate da historia tratando a presenca africana no Brasil. O surgimento do homem na Africa
e a escraviddo sdo narrados pelos orixas, além do povoamento e a construcdo do Brasil, ainda as
contribuic6es materiais, até chegarem as manifestactes populares. Os alunos do 9° ano comegaram a
entender melhor o preconceito e a origem brasileira e afirmam que a leitura através das HQs gjuda
no entendimento do assunto, além de ser mais interessante.

A revista (Fig. 26) do prof. Amaro Braga (UFAL), produzida com os desenhistas estudantes
Mariana Petréana e Janina Araljo, que ganharam o concurso Nacional de Histérias em Quadrinhos
“Ireno José Guimardes’ promovido pela Secretaria de Cultura e Turismo do Municipio de Ponta
Grossa no Parana pelo Edital de 2012, se complementam na construcdo da narrativa e suas imagens.
Contextualizacdo histérica, que tem como personagens principais duas criancas negras e gémeas
gue moram na periferia de Macei6 — localizado na regido nordeste brasileira no leste alagoano. Con-
seguem colocar questdes como discriminagdo racial e social, como Jodo e Juliana que passaram por
tais situacdes.

Os alunos passam a entender que os artistas trabalham muito para chegar ao resultado final, como:
além de toda a preparacéo do desenho, diversos rabiscos até aproximar-se a arte final, precisam estudar
0 assunto de interesse, sair em campo e perceber 0 que a populacdo de interesse gosta e se a producdo
esta de acordo com a proposta, 0 processo de criagcéo do artista é cauteloso e trabalhoso.

Oportunidade e orientacéo em contrapartida: cultura presentenasHQse
Games

Ao acancarem o estagio de maturidade minima para realizar uma pesguisa confiavel, alteramos
alguns detalhes. Solicitamos aos alunos do 9° ano que além de verificarem a cultura brasileira pre-
sente nos quadrinhos, também tivessem como foco os jogos. Tentativa de restringir ainda mais as
opcdes de suas escolhas na pesquisa, tornando um obstaculo a mais. O fato de definir HQs em Jogos
ainda os deixou mais ansiosos com o resultado. Abaixo, imagens das buscas das HQ em jogos:

Figura 27: HQ Jogos da Turma Chico Bento Figuras 28-30: Classicos da Literatura em Jogos
Virtuaise HQs
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12 Claudio Prandoni, site oficial da UOL, publica “Conhega 10 étimos jogos brasileiros langados em 2012". 25/12/2012.
Disponivel em: <http://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2012/12/25/conheca-10-jogos-brasileiros-de-2012.htm>; Bruna
Souza Cruz, site oficial da UOL, publica “Cléssicos da Literatura Brasileira Viram Jogos Virtuais’, S&o Paulo 17/05/2013.
Disponivel em: <http://educacao.uol.com.br/noticias/2013/05/17/tres-classi cos-da-literatura-brasileira-viram-jogos-
virtuais.htm> Acesso em: 03 Janeiro 2014.
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Na figura 9, como tratado anteriormente, eles conseguem associar personagens do folclore
brasileiros relacionados e narrados na HQ. Agora, se dizem surpresos ao saber que no Site da UOL
publicam os personagens de Mauricio de Sousa nos jogos, “Administracdo de fazenda’ (Fig.27), a
divulgacdo ocorre na Cidade de Sao Paulo/Brasil. Os personagens de Mauricio de Souza sdo explorados
a0 maximo, agora no mundo dos games, em jogos sociais, com foco em narrativa e mini games, leva o
mundo do “caipirinha’** — Turmado Chico Bento — a ter como missdo de cuidar da fazenda.

Nesse momento os alunos do 9° ano do Ensino Fundamental passam a pesquisar 0 que
realmente foi passado. Entendem que a cultura brasileira deve estar presente nos quadrinhos.
Conseguiram encontrar diversas HQs que vieram da literatura brasileira e que viraram games (Fig.
28-30). Inserimos algumas opgdes pesquisadas pelos alunos para retratar a evolugdo dos mesmos,
trés opcdes de HQs que viraram jogos (Fig. 28), como: “O cortico” permite construir casas dentro
do mesmo terreno do cortico descrito na obra por Aluisio Azevedo; em “Memodrias de um Sargento
de Milicias” as aventuras narradas por Leonardo Pataca e Maria das Hortalicas; e no game “Dom
Casmurro” inspirado na obra de Machado de Assis. Na figura 28 temos a HQ inspirada na literatura
de Machado de Assis, onde a narrativa do conto “Dom Casmurro” vai sendo feita de quadro a
quadro, baldes e ilustragdes que retratam a literatura brasileira.

Percebemos que os alunos ao encontrarem as primeiras informagdes sobre o0 assunto solicitado
se sentem satisfeitos e ndo buscam maiores subsidios. Reorientamos os mesmos trabalhando outras
fontes na internet comentando o0 mesmo assunto. Inserimos um dos exemplos que complementamos
para que os alunos do 9° ano percebessem que mesmo depois de encontrar 0 assunto de interesse
devemos continuar pesguisando sobre o0 mesmo para identificar e exemplificar com maior proprie-
dade o tema tratado. O Jornal Online O Globo™ puiblica sobre livros classicos que viraram video-
games, permitem realizar a leitura dos livros ou mesmo pesquisar, além de oferecer a possibilidade
de criar o roteiro. Etapas sdo oferecidas para observar e sentir emogdes a0 mesmo tempo em que
joga. Abaixo imagens dos jogos:

Figura31: Gameinspirado na Figura 32: Game inspirado na
Literatura O Cortico Literatura Memodrias de um Sargento de Milicias
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Fonte(s): Ste Livro e Games™.

1B Caipirinha é diminutivo de caipira, termo que tem origem tupi e que vem dos tempos coloniais brasileiros. Significa que o
individuo é morador daroca e que sdo mesticos de brancos e indios. Atualmente muito usado para designar que o sujeito vem
do interior, pequenas cidades das Capital. Ver: Ferreira, A. B. H. (1986). Novo dicionario da lingua portuguesa (p. 314). Rio
de Janeiro: Nova Fronteira.

14 Site oficial do Jornal O Globo, publica “Livros classicos ‘Dom Casmurro’ e ‘O cortico’ véo virar videogame. 10/08/2012.
Disponivel em: < http://oglobo.globo.com/cultura/megazine/livros-classi cos-dom-casmurro-o-cortico-vao-virar-videogame-
5750704> Acesso em: 02 Setembro de 2013.

s Disponivel em: <http://www.livroegame.com.br> Acesso em: 02 Setembro de 2013.
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Figura 33: Game inspirado na Literatura Dom Casmurro
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6hte(s): SteLivro e Games'®.

Os aunos tiveram grande dificuldade de analisar adaptacdes. Reorientamos 0s mesmos para
entenderem a narrativa tratado na HQ e em seguida analisar a narrativa tratada no jogo, depois
tiveram que comparar as facilidades de leitura e compreensdo do tema tratado. Sugerimos novas
paginas na internet que poderiam contribuir com o julgamento, como a adptacdo que ocorreu nos
jogos (Fig. 31-33). Além das figuras 34 a 36 abaixo que ocorreu a adaptacdo da literatura brasileira
para os quadrinhos.

Figuras 34-36: HQ inspirada na Literatura O Cortico, HQ inspirada na Literatura Memérias de um
Sargento de Milicias, HQ inspirada na Literatura Dom Casmurro
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Fonte(s): Site Editora Escala Educacional'’e Blog Wellington Srbek®

Os alunos do 9° ano passam a perceber que as fontes sdo das mais ilimitadas e quanto mais
pesquisam, mais poderdo aprofundar e entender sobre o assunto. Solicitamos nova pesquisa da
cultura brasileira presente nas HQs e nos Jogos, eles se limitavam ao primeiro resultado tendo
dificuldade de avancar. Ap0s a reorientacdo passam a perceber que existem diversas publicaces
sobre uma mesma obra em versdes de HQs distintas, que antes ndo haviam percebido, aém de
entenderem as adaptacdes.

16 Disponivel em: <http://www.livroegame.com.br> Acesso em: 02 Setembro de 2013.
1 Disponivel em: < http://www.escal aeducacional .com.br/obra.asp?d=316> Acesso em: 15 Outubro de 2013.
18 Disponivel em: < http://wellingtonsrbek.blogspot.com.br/ > Acesso em: 15 Outubro de 2013.
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L evantamos a questdo do interesse pelaleitura, discutindo o caso desses quadrinhos que vieram
da literatura brasileira e foram adaptados para versdo de HQ e jogos. Interessam pela opinido dos
envolvidos na adaptacdo dessas versdes em HQs e Jogos. Agora acessam blogs e twitters dos
guadrinistas e se relacionam com o0s internautas, algo que avaliamos, uma alternativa para aumentar
0 conhecimento desses alunos que ndo gostavam de fazer leitura dos livros escolares, fonte de
referéncia educacional com qualidade neste meio. Para eles aumentam as possibilidades
profissionais e a dedicacdo existente em certos assuntos de veeméncia dos mesmos. Os alunos do 9°
ano percebem que trabalhar com games e utilizar a multimidia como meio educativo é algo que faz
com que eles ndo se citam coagidos e sirva como entretenimento aumentando suas bagagens de
conhecimento.

Inclusdo Social através das pesquisas. os quadrinhos, leitura e aprendizado

Processos e procedimentos de pesquisas foram buscados na pretensdo de entendermos a linguagem
adotada na imagem dos Quadrinhos no Brasil, meio de comunicagdo com grande penetragdo e influ-
éncia na cultura popular, através de iniciagdo cientifica com jovens alunos do Ensino Fundamental
brasileiro. Inicialmente buscamos o resultado de pesquisa realizada com estudantes de

Nova lorque para verificarmos outras possibilidades quanto ao uso dos quadrinhos — localiza-
¢ao de leitores que utilizam ha mais tempo este meio — e posteriormente alguns resultados quantita-
tivos e qualitativos no Brasil.

O estudo realizado por Callahan (2009) sobre graphic novels (novelas gréficas'®) pela Faculdade
de Ohio em Nova lorque buscou teorias e pesquisas sobre o assunto, como a realizada por R. M. Gar-
giulo percebendo que os alunos passam a ser convidados a olharem para literatura através da lingua-
gem das artes com niveis profundos e complexos. Professores usam o valor critico do pensamento em
variadas formas de introducdo para que os alunos compreendam o novo material. Perceberam nesse
estudo que 45% dos alunos tém dificuldade no aprendizado especifico em linguagem (artes de leitura),
alguns alunos ndo interessam por este material em sala de aula e outros tém dificuldade em entender o
texto escrito. Dificuldade que pode incentivar desinteresse naleitura desses alunos.

Gargiulo buscou o trabalho realizado por K. Beers; Probst, e L. Rief, que asseguram surgir no
século XXI habilidades e diversos destaques inteligentes com o uso graphic novels. Passam a ser
incentivados mesmo como conceito de afabetizaco. O que para os alunos pode ser um empecilho
entre aprendizado e leitura de um texto literario. Em JB Cartel garante que 75% dos alunos ja leram
em sala de aula graphic novels e passam a ser defendidas em bibliotecas, livrarias e clubes do livro
em base regular na cidade de New York. Para Hassett (2007) e MB Schieble (2007) as imagens
combinam com os textos e facilita a compreensdo dos alunos, meio visual benéfico que vem tendo
aumento da popularidade. Pelo interesse elevado pode ser enfatizado temas diversos da cultura com
esses alunos relutantes a leitura. Os quadrinhos servem de incentivo a leitura diéria, o aluno apenas
precisa ser direcionado para que saiba selecionar as melhores produgdes.

O uso de graphic novels para Callahan (2009) é ferramenta de ensino eficaz para professores em
salade aula. Percebeu em seu estudo que os beneficios relatados sobre o uso de graphic novels em sala
de aula sfo anedéticas. Jovens e adultos fazem diversos relatos do grafico em romances dentro desse
mundo dos quadrinhos que por muitos anos vem fazendo parte da influéncia da cultura americana.

Nesse momento buscamos associagdes de imagens e textos que ajudam na educagdo, aprendi-
zado e pesqguisa. Little (2005) considera que as imagens facilitam a compreensdo do texto ao serem
combinados. Ao olhar a imagem em quadrinhos obtemos diversas informacgdes. Existem aprofun-
damentos que podem ser perdidos apenas com a leitura do texto. Nao foi generalizada entre os edu-
cadores a admiracao por quadrinhos.

Araljo, Costa e Costa (2008) realizaram um estudo na UFU refletindo sobre o uso em oficinas
€ mini-cursos na sala de aula usando as Histérias em Quadrinhos como recurso didéti co-pedagdgico.
Verificaram que os quadrinhos servem como inclusdo social por meio da arte e como meio de

19 . . o o . . )
Nota: obras narrativas que usam o mesmo estilo de escrita e ilustragBes das revistas em quadrinhos em seus livros
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sensibilizar os alunos nas questdes que envolvem problemas sociais. Facilita o publico envolver e
interessar mais pela literatura. Consideraram que os quadrinhos sdo uma forma de arte e de
comunicacdo social que pode ser um recurso didati co-pedagdgico enriquecendo as aulas dos alunos.
Conseguiram obter contetido da disciplina de acordo com o conhecimento relacionado. Verificaram
gue os quadrinhos auxiliaram os alunos quanto aos itens gramaticais e que pode ser usado na
disciplinade Lingua Portuguesa.

Neste projeto de pesquisa resolvemaos criar um questiondrio para verificarmos a opinido direta
de ambos sobre as percepcdes gerais das HQs, sem identificar os nomes. Ao analisarmos as respos-
tas do questiondrio, entendemos que 0s alunos ndo perceberam que existe muita influéncia, ou
mesmo interferéncia, naciona e internacional nas publicagdes quanto aos tragos desenhados e con-
telido da narrativa. Consideram que o fato de tratarem o interior de qualquer cidade é o suficiente
paraidentificar a cultura mineira, uma ideia errénea destes alunos, ja que desconsideraram que sdo
diversas as cidades pequenas em Minas Gerais e principalmente se contarmos com as cidades dos
Estados brasileiros, ndo consideraram que existe referéncias culturais fortissimas com registro histé-
rico e local de enorme variedade no Brasil. Para eles a imagem das cidades de “interior” servem
como referéncia histérica do pais. No final, passam a perceber as informacGes e ndo apenas o fato
de ser uma cidade do interior, ja que mesmo em outros paises também encontramos cidades interio-
ranas com ou nenhuma caracteristicalocal.

Precisamos levantar aqui algo que ficou nitido, ambos os alunos afirmaram ndo gostar de ler,
por isso consideram que as HQs sdo perfeitas para 0 ensino nas escolas. Afirmam que o meio de
transmitir o assunto nas HQs é légico e de facil leitura, além de ter muita imagem e pouco texto,
algo que €eles preferem. Devemos levar em consideragdo que a margem de erro € muito grande, ja
gue tivemos apenas dois alunos bolsistas nesta pesquisa. O ideal é existir um novo estudo que veri-
fique a amplitude dessas opinides referente a leitura didatica, com um nimero maior de estudantes.

Reorientamos os alunos, pedimos que depois de encontrada e escolhida a HQ procure a fonte
direta da HQ, como o site da Editora ou blog do autor da HQ. Percebemos que os alunos comegam a
dar opinido sobre 0 assunto, antes eles pareciam ser levados pelo julgamento dos blogs e sites que
divulgavam as HQs. Nesse momento eles pesquisaram HQs na internet com a cultura da populagdo
mineira— Minas Gerais/Brasil. Abaixo selecionamos alguns bons resultados (Fig. 32-36):

Figuras 32-33: HQ O Cacador de Emprego Fig.34: HQ Juventude Fig.35-36: HQ Estérias Gerais

ESTORIAS
GERAIS

Fonte(s) Ste do autor Celton Mel 020 e Facebook Chantal Herskow 2le Blog Wel Imgton Srbek22

De forma geral, os alunos do 9° ano conseguiram manter a qualidade da pesquisa. Nas figuras
32 e 33 o cartunista Lacarmélio Alfeo de Araljo, conhecido por Celton Melo, consegue passar nas
ilustracbes questdes importantes da cidade mineira, das paisagens as lendas tipicas de Belo
Horizonte. Trata a comida mineira e lugares pitorescos de forma simples e esclarecedora para quem
faz leiturada HQ. Na HQ Juventude (Fig. 34) temos uma série de quadrinhos com espirito jovem. O
cotidiano é trabalhado de acordo com histérias identificadas pela quadrinista. Fatos vivenciados por

2 Chantal Herskovic é autora da HQ Juventude. Disponivel em: <http://celtonquadrinhos.blogspot.com.br/> Acesso: 15
Dezembro 2013.

2a Disponivel em: < https:/pt-br.facebook.com/chantal .herskovic > Acesso: 22 Dezembro 2013.

= Blog oficial de um dos autores, por Wellington Srbek. Os autores da HQ Estérias Gerais sdo: Flavio Colin e Wellington
Srbek. Disponivel em: <http://wellingtonsrbek.blogspot.com.br/> Acesso: 08 Janeiro 2014.
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todos nos na adolescéncia e que de uma forma ou de outra tem uma “pitada’ das raizes mineiras da
quadrinista. Seus tragos sdo originais e faceis de serem identificados, existem originalidade e
personalidade em seus desenhos.

NaHQ Estérias Gerais (Fig. 35-36) os alunos do 9° ano também mostram o lado cultural mineiro
tratado de forma explicita nos quadrinhos. Passam a perceber que tratar as raizes locais é algo mais
MiNusioso em uma revista, além de ser necessario dominar o assunto ainda é preciso criar o lado
ficticio — no caso desta HQ foi inventada a cidade de Buritizal a margem do Rio Sdo Francisco no
Sertdo mineiro da Capital de Minas Gerais — e incluir uma histéria com personagens que representem
as crendices existentes na cultura de tal populacéo € necessario conhecimento por parte do quadrinista,
uma misturado real eirreal buscando fatos veridicos da regido na década de 1920.

Consideracbesfinais

Na questéo de pesquisa, verificamos grande avango quando os alunos passaram a entender, mesmo
gue de forma geral, a presenca da cultura brasileira nas HQs. No decorrer das pesquisas observamos
gue os encontros seguidos das pesquisas feitas pelos alunos permitiu mostrar a estes estudantes as
diferencas das culturas regionais de assuntos globais. JA pesquisaram HQs nacionais e depois
especificamente HQs mineiras. Iniciaram com andlise de quadrinhos nacionais com presenca da
cultural brasileira, os sites eram livres. Nao sabiam como fazer uma busca para encontrar 0 material
desgjado. Depois ndo conseguiam identificar nas HQs a presenca de cultural brasileira, muitos
assuntos eram globais, dificeis de identificar por tracos dos desenho. Eram varios materiais
estrangeiros traduzidos que os alunos ndo percebiam. A narrativa textual, fatos ou histérias culturais
de determinado pais muitas vezes nitido e eles ndo notavam por falta de embasamento tedrico ou
mesmo costume com os temas — conhecimento. No final eles estavam conseguindo definir com
maior eficiénciainformagdes culturais.

Entendemos que esses alunos tem pouca base cultural, pouco apoio sobre fatos histéricos,
mesmo que o assunto faca parte da cultura deles, como é o caso deste projeto: cultura brasileira e
mineira. Alguns assuntos que eles mesmos trataram em algumas HQs fazem parte do curriculo esco-
lar dos mesmos, mas tiveram dificuldade em visualizar na narrativa mesmo quando estavam visi-
veis. Outra questdo importante, e fator preocupante, devendo ser levado em consideracdo, sdo as
faltas de interesse na leitura, quando precisam fazer leitura de textos maiores para encontrar fontes
seguras e entender mais sobre o0 assunto tratado, mesmo antes de encontrar a HQ, ficavam desesti-
mulados. Consideramos que essa geracdo faz cada vez menos a prética da leitura e ndo sdo estimu-
lados o suficiente, segja por incentivo académico e/ou dos seus pais. Algo que deve ser muito traba-
Ihado nessa nova geracdo, em especial de classes menos favorecidas, como o ensino publico, desde
0 Ensino Fundamental ao Médio. O Ensino infanto-juvenil deve tornar uma preocupacdo maior
nessas escolas publicas brasileiras, instigar a leitura, assim como ocorre no Ensino Superior das
universidades publicas brasileiras. Buscar professores e pesquisadores com formagdo adequada e
remunerados adequadamente, como forma de reconhecimento de seus conhecimentos e experiéncia.

Podemos afirmar que HQs e Internet sdo meios que aumentam o interesse pela leitura desses
alunos que ndo fazem prética da leitura no cotidiano. Este estudo € apenas um alicerce para novas
pesquisas, considerando o pouco tempo de andlise e nimeros quantitativos restritos de estudantes do
Ensino Fundamental.

Agradecimentos

Agradeco a FAPEMIG pelo apoio financeiro em participagdo individual a evento no Exterior, so-
mente por este meio foi possivel a apresentacdo deste trabalho na X1l Conferéncia Internacional
sobre Novas Tendéncias em Humanidades em Madrid e publicagdo do mesmo nesta revista. Tam-
bém agradeco a Pré-Reitoria de Pesquisa da UEMG, junto ao programa PAPEV/PROPPG, que
contribuiu parafinalizagéo desta pesquisa.

16€



RASLAN: DESIGN GRAFICO E A CULTURA BRASILEIRA...

REFERENCIAS

Araljo, G. C., Costa, M. A., Costa, E. B. (2008). As histérias em quadrinhos na educagéo: possibili-
dades de um recurso didético-pedagdgico. Revista Eletrénica de Ciéncias Humanas, Letras
e Artes A Margem, 1(2), pp. 26-36.

Callahan, R.B. (2009). Percepcdes e uso de graphic novels na sala de aula (Mestrado da Faculdade
de Educagdo). Ohio University, Ohio.

Hassett, D.D. & Schieble, M.B. (2007). Finding space and time for the visual in K-12 literacy in-
struction. The English Journal, 97(1), pp. 62-68.

Little, D. (2005). In a single bound: a short primer on comics for educators. New Horizons for
Learning. Disponivel em: <HTTP://www.newhorizons.org/strategies/literacy/little.ntm>
Acesso: 05 jan. 2011.

Paiva, F. (2013). Educacdo e Violéncia nas Histérias em Quadrinhos de Batman. Pernambuco:
Editora Universitaria UFPE.

Rossatto, E. (2009). A histéria do Brasil em Quadrinhos: Proclamacao da Republica. Sdo Paulo: Europa.

Silva, M. G. da (2011). Midias na Educacédo: construindo histérias em quadrinhos a partir do soft-
ware educativo HagaQué. Alagoas, UFAL: PPGE Pés-Graduagdo em Educacdo. Disponi-
vel em: <http://ebookbrowse.com/midias-na-educacao-construindo-historias-em-
guadrinhos-a-partir-do-software-educativo-hagaque-pdf-d127197755> Acesso: 12/02/2012

Souza, M. de et al. (2007). Histéria do Brasil em Quadrinhos. Sao Paulo: Europa.

SOBRE A AUTORA

Eliane Meire Soares Raslan: : Professora de Educagéo Superior na Escola de Design da UEMG.
Coordenadora do NIQ - Nucleo de llustragdes e Quadrinhos - Centro de Estudos em Design da
Imagem-Escola de Design / UEMG. Coordenadora do Grupo de Estudo CID — Comunicacéo, ima-
gem e discurso do Centro da Imagem/UEMG. Coordenadora do Seminario Anua Design de Ima-
gem da UEMG. Doutora em Comunicagdo Social pela PUCRS. Mestre em Administracdo
(MKT/Estratégia). Trata a relagdo da imagem visual e audiovisual a partir das diversas formas de
linguagens, simbolos, relacionamento, comportamento e influéncias culturais na area da comunica-
¢ao, em especial as Histérias em Quadrinhos e o Cinema. Projeto de pesquisa apoiado pelo EDITAL
02/2013 PROGRAMA DE INICIACAO CIENTIFICA JUNIOR BIC J. - UEMG / CNPq / FAPE-
MIG. Participagéo Individual em Evento no Exterior com apoio FAPEMIG.



