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RESUMO

Este trabalho objetiva apresentar o resultado de ensino de escrita de Lingua Portuguesa através do uso
da ferramenta digital Pixton para produgdo de historias em quadrinhos (HQ), objetivando a pratica do
Multiletramento. A sala de aula é o ambiente da linha de pesquisa, onde os alunos sdo os participantes
da producdo, que ocorrerda mediante as oficinas ministradas por facilitadores, gradativamente. A
pesquisa se desenvolveu em forma de Oficinas de Letramentos Multissemioticos (OLM), que ocorreu
em sete (07) OLM, desenvolvidas em oito (8) horas/aula. Apos o processo de construcdo, as produgdes
foram recolhidas e, posteriormente, analisadas. Apds a analise, identificamos que o desenvolvimento
de habilidades e competéncias, visto que essas que seguem OLM sdo mais proficientes por abarcarem
questdes sociais, culturais, politicas e ideoldgicas. Com isso, destacamos a necessidade de
desenvolvimento de pesquisas que visem producdes com apoio das ferramentas digitais, pois sdo
capazes de atender os anseios dos envolvidos.

Palavras chaves: Historias em quadrinhos, Lingua Portuguesa, Ensino, Producéo.

INTRODUCAO

O presente trabalho tem como objetivo despertar no discente a curiosidade e o
interesse, bem como efetivar sua participacdo nas praticas dos Multiletramentos com énfase
nas Histérias em Quadrinhos (HQ), onde a pratica ¢ realizada através de oficinas de

aprendizagens, dividida em nove etapas, com o suporte da plataforma digital Pixton.
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As discussdes em torno dos Multiletramentos surgiram em 1996 através de
pesquisadores e professores americanos, nos Estados Unidos, onde visaram a Pedagogia dos
Multiletramentos (ROJO, 2013), tendo em mente que as informagdes impressas ja ndo eram o
bastante para a populacdo. Acreditavam que as juncdes das formas variadas de comunicacao
deveriam ser tomadas como praticas educativas, onde se tem os recursos audiovisuais, além
da forma tradicional de Letramento. Para tanto, a diversidade da linguagem passou a ser
incorporada entre a impressa e a digital, validando a efetivacdo das praticas multiplas de
Letramento.

Visto que a sociedade contemporanea executa as praticas socioculturais, como a
comunicagdo e transmissdo de informagdes através das midias digitais, ha a necessidade de
atrelar a educagdo em meio a modernidade e em consonancia com Rojo (2013), desprender-se
do ensino transmissivo desde o século XIX. A autora ainda aponta que ¢ indispensavel a
utilizacdo de novos recursos — além das da escrita manual (papel, lapis, caneta, lousa e giz) e
impressora (tipografia, imprensa) — de audio, video, imagens, diagramacgao e edi¢ao.

Com isso, as praticas de Multiletramentos a serem levantadas neste artigo faz uso das
Historias em Quadrinhos (HQ) como suporte e incentivo a leitura e escrita, onde se tem a
lingua como forma de interagido’ (BAKHTIN, 1979).

O presente estudo expressa uma sequéncia ludica e didatica, através de oficinas
realizadas com alunos do ensino fundamental II e médio, propondo aliar o aluno ao interesse
pela produgao de HQ visando a interagao do prazer e conhecimento numa linha té€nue para o
desenvolvimento da capacidade e habilidades na praxis educativa do Multiletramento escolar.
Sendo assim, Baptista (2013) alega que desenvolve um melhor desempenho nas praticas
discursivas que serdo abordadas em sala de aula.

Assim, € possivel mostrar a influéncia que esse género textual pode exercer na
construcdo interpretativa do individuo, aliando-se a percepc¢do critica das questdes sociais,
culturais, politicas e ideoldgicas. Vale ressaltar que para produzir as HQ, ha estruturacao
adequada, onde o Design de sentidos atrela-se ao eixo formador de toda a teoria dos
Multiletramentos, pois segundo Bevilaqua (2013), ¢ por meio desse conceito que a teoria
instanciard concepcdes de construcdo de sentido, interesse, agenciamento e multimodalidade,

primordiais para o ensino requerido na contemporaneidade.

I Grifos dos autores.
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O conceito de Design de sentidos é o eixo estruturador de toda a teoria dos
Multiletramentos, pois é por meio desse conceito que a teoria instanciara concepgdes
de construcdo de sentido, interesse, agenciamento ¢ multimodalidade, primordiais
para o ensino requerido na contemporaneidade e explicitadas no decorrer do texto.
(...) o conceito de Design fora instituido com o proposito de contrapor-se a
concepgoes tradicionais de ensino pautadas em uma visdo estatica e monomodal da
linguagem (foco na escrita). Design institui uma concep¢do dinadmica de
representacdo (de linguagem, de aprendizagem, de mundo), sendo definido como ato
de construcdo de sentido. (...) o conceito de Design apresenta uma dupla e feliz
coincidéncia de sentidos: estrutura (sistemas, formas e convengdes de sentido) ¢ ato
de construgdo de sentido (processo criativo pelo qual o sujeito, definido como
meaning-maker, ou produtor de sentido, constrdi e representa sentidos, passando a
agente, designer de sentidos e ndo simples receptor de habilidades e competéncias)
(BEVILAQUA, 2013, p.106).

Design, entdo, se refere ao modo como as pessoas fazem uso de recursos de
significagdo disponiveis em um dado momento em um ambiente especifico de comunicacao
para realizar seus interesses (COPE; KALANTZIS, 2000, p. 204 apud BEVILAQUA, 2013).

A Pedagogia dos Multiletramentos permite e instiga, através das historias em
quadrinhos, a construgdo critica do aluno, onde este se torna autonomo na elaboragdo
individual/coletiva do conhecimento de mundo. O aluno n3o continua estatico como na
educacdo tradicional, agora ha uma relagdo horizontal entre aluno x aluno e aluno x professor,
visto que a sala de aula passa a ser um laboratério de ideias multiplas, pois a comunicagao
através de HQ discutidas em sala permite a construgdo discursiva dos variados temas que
podem ser abordados nas produgdes do género.

E necessario além de inovar, recriar a pratica escolar no processo de ensino-
aprendizagem, tomando como base a multiplicidade das formas de interacdo e comunicacao,
visando o desenvolvimento do ser autbnomo na construcao dos sentidos a partir das leituras

realizadas pelos alunos.
METODOLOGIA

Quando optamos em trabalhar com histérias em quadrinhos, sabiamos que queriamos
levar algo novo para a escola. Entretanto, o nosso intuito nao seria trabalhar apenas com os
gibis tradicionais, mas com a produgdo do proprio HQ, ou seja, do HQ digital. Para que isso
se tornasse realidade, precisariamos de uma ferramenta digital, de um laboratério de
informatica na escola e de uma gestdo disposta a compreender nossa atividade como uma
pratica de multiletramento.

Trata-se entdo de uma pesquisa qualitativa, pois preocupa-se com os aspectos da

realidade que ndo podem ser quantificados, centrando-se
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na compreensao (MINAYO, 2001) e pesquisa-agdo, pois segundo Thiollent (1988) ¢ uma
investigagao social com base empirica tendo participagdo planejada do pesquisador.

A Escola de Ensino Basico Jodao Batista Campos, localizada em Iguatu — CE foi
definida como /Jocus da pesquisa por incentivar a forma¢do do conhecimento e
desenvolvimento social dos alunos.

Os alunos buscavam aulas interativas e dindmicas, sempre indagando por aulas
diferenciadas. Por terem acesso a internet e verem a dinamicidade da rede, pediam um
diferencial nas aulas de Produ¢do Textual. Com isso, surge a ideia da efetivacdo do trabalho
do multiletramento. Entdo apresentamos o projeto para as turmas de ensino fundamental II e
médio, onde foi explanada a forma de trabalho, que sdo as Oficinas de Letramentos
Multissemiotico (OLM). Os alunos mostraram-se interessados e entusiasmados com a ideia,
pois viram a oportunidade de desenvolverem habilidades e competéncias ainda nao

exercitadas por os mesmos.

Os Objetos de Aprendizagem constituem ferramentas dindmicas ludicas e interativas
que auxiliam no ensino através de ferramentas virtuais, facilitando a compreensao de
determinados contetidos. Objetos de aprendizagem podem ser compreendidos como
qualquer entidade, digital ou ndo digital, que é utilizada ou referenciada durante o
aprendizado através das Novas Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagéo.
(ALMEIDA, 2016, p. 70)

Nesse sentido, a ferramenta digital que escolhemos foi a Pixton?, que é um servigo
gratuito oriundo da Web 2.0, mas que funciona por um sistema de créditos, onde sdo
acumulados durante os acessos e estes destravam novas funcionalidades. Uma das
formas de adquirir créditos ¢ indicar para os amigos. Quanto mais vocé usa a ferramenta,
maior serd o seu nivel, e mais créditos vocé ird ganhar. Os créditos também podem ser
comprados, alternando os niveis de usuarios de basico para premium, por exemplo.

A plataforma auxilia na criacdo de quadrinhos de forma rdpida e com qualidade
em alta definicdo. A partir de personagens totalmente descartaveis para painéis dindmicos,
aderegos e baldes de fala, todos os aspectos de uma histéria em quadrinhos podem ser
controlados em movimentos de cliques, arrastando para onde deseja diagramar no painel. Ao
abrir a pagina, aparecerd ao lado direito na parte superior a opcao Conectar. Clicando na

opgao, vocé serd redirecionando para outra pagina e nesta voc€ podera escolher entrar com o

Facebook ou até mesmo com o Google+.

2 Disponivel em: www. pixton.com
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Entendido como foram feitas nossas escolhas, trataremos de explicar como aconteceu
a producdo. A produgdo textual aconteceu no final de uma Oficina, aqui chamamos de Oficina
de Letramentos Multissemidtico (OLM). Foram sete oficinas divididas em 8 aulas.

Na primeira aula levamos os alunos para o laboratério de informatica e 14 aconteceu a
arguicao detalhada do projeto, assim como a exposi¢cao do intuito e o objetivo que queriamos.
Solicitamos a abertura do site para se familiarizarem com a pagina. Apds explicarmos como
seria a divisdo das oficinas, deixamos tempo para questionamentos e esclarecimentos.
Posteriormente surgiram duavidas de como organizar as histérias em cada painel, como
escolher os personagens e qual seria a forma correta de alocar cada fala em seu respectivo
local, sem prejudicar a interpretacao visual. As duvidas foram esclarecidas teoricamente e os
alunos mostraram-se empolgados com a ideia das oficinas.

Num segundo momento, solicitamos aos participantes que abrissem o sitio para que
comecassem a interagir com o ambiente de producdo. Neste momento a pratica se efetiva. Foi
necessario o cadastramento de todos. Abrimos o endereco www.pixton.com € seguimos o
passo a passo:

1. No menu superior direito escolha “Diversdo” e clique em Login;

2. Clique em “Registre-se” ou use sua conta no Facebook/Google e abrird uma nova
tela;

3. Na proxima tela clique em “Ainda ndo tenho um nome de usuario Pixton”,
escolha o nome e clique em “Aceito”.

Apds o cadastro concluido, abre-se a péagina inicial e apresentamos as trés
modalidades que a plataforma oferece: Quadrinhos, HQ com Legendas e Graphic Novel.
Solicitamos que escolhessem Quadrinhos, onde hd uma grade de painéis quadrados, curtas ou
longas e solicitamos a escolha da configuragdo, dos personagens, assim como o tipo de texto.

E importante mostrar que ha o nivel para iniciantes e avancados. Optamos pelo
iniciante. Em seguida, os participantes poderiam escolher o cenario que sua HQ se adequava,
desde aeroportos, praias, cafés, até o antigo testamento, escritorios, escolas, etc. Ao selecionar
0 ambiente, o proximo passo ¢ escolher quantos personagens fardo parte da historia. Feito
isso, abre-se uma pagina com o painel para o enredo ser diagramado como desejar. Numa
caixa abaixo vocé tem acesso as expressoes faciais e corporais, assim como as poses ¢ até
mesmo a cor que deseja para o seu protagonista. Ao lado esquerdo vocé tem a opgdo de

desfazer as ultimas adequagdes e ao lado direito vocé pode adicionar mais painéis para
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prolongar sua narrativa. Nesse meio tempo, as duvidas quanto a pratica foram
esclarecidas e finalizamos a segunda parte apresentando uma HQ intitulada Quadrinistas
Underground de Cadu Simdes.

J& na terceira oficina, procuramos instigar os alunos a relatarem fatos corriqueiros,
mas que apresentassem humor, moral, cultura, ideologias e criticas. Houve roda de debates e
nesta abordarmos estruturas que contemplam uma HQ, como pensamentos, interjei¢des,
onomatopeias, falas, sustos, choros e ideias. A partir dessas colocagdes, informamos e
mostramos na plataforma que ha baldes com estruturas diferentes para cada situacdo que
queiram expressar. Para efetivar nossas posi¢des sobre o processo de criagdo, concluimos esta
etapa com uma producdo, realizada em dupla, abordando o racismo dentro do ambiente
escolar, onde foi questionado “por que ha poucos professores negros?”’. No momento que
iniciaram a montagem, duvidas de como escolher qual expressdo facial, como demonstrar
gestos de insatisfagdo e repulsa foram interpeladas e respondidas para a equipe. O resultado
ficou para ser exibido no encontro seguinte.

Retomando a abordagem, solicitamos a apresenta¢ao das duplas para exibirem as HQ
que produziram. Durante a apresentacdo percebemos que foram elencadas situagdes que os
mesmos ja haviam passado em sala de aula. Abrimos, em cada apresentagdo, um momento
para que os aprendizes pudessem expor oralmente o relato de suas criacdes. Notamos que
sentiram dificuldades para diagramarem as falas e os pensamentos e, com isso, colocamos em
pauta para esclarecermos na proxima oficina.

Chegamos a quinta OLM explicando a importancia de figurar corretamente cada fala e
cada pensamento para que haja uma melhor intepretacdo do expectador, onde este ligue os
baldes aos momentos e a cada personagem. E assim solicitamos a edi¢gdo das HQ, em que as
duplas reuniram-se para melhorar suas montagens. Auxiliamos nas ferramentas e as demos
dicas de como deixar visualmente atraente. Fechamos a etapa e marcamos a reapresentagao
para a ultima exposi¢@o que ocorrerd no ultimo dia.

Na penualtima oficina decidimos atrelar musica para incrementarmos o
desenvolvimento ludico, onde trabalhamos a musica Eu Te Devoro — Djavan, mas dessa vez
individualmente, visando a interpretacdo de figuras de linguagem, bem como de um texto
literario. Solicitamos a criacdo da HQ que retratasse a musica, mas com aderegos ilustrativos
e que facilitassem o entendimento do leitor. Deixamos a musica reproduzindo e ficamos a
disposicdo caso surgissem duvidas. Nessa etapa buscamos mostrar o amadurecimento
enquanto usudrios da plataforma e, assim, sairem do nivel iniciante para o avangado, pois

algumas ferramentas ilustrativas estdo disponiveis
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apenas nessa categoria. Marcamos a reapresentacdo da HQ anterior e a apresentagdo da atual
para a ultima fase da oficina.

Por fim, chegamos ao momento das apresentacoes em duplas e individuais. As
producdes foram impressas e expostas pelos proprios alunos, compartilhadas nas suas contas
do Facebook e colocadas no modo de visualizacao da plataforma. Percebemos a interagdo que
os debates promoveram através da dinamicidade que as oficinas promoviam, onde
verificamos o desenvolvimento de habilidades e competéncias ainda ndo moldadas. Os alunos

mostraram-se bastante felizes com os resultados, assim como nds que idealizamos a OLM.
RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao término das OLM foram criadas e editadas varias HQ com temadticas diversas,
tendo como foco a interdisciplinaridade, onde abordamos: racismo, humor, preconceito,
tecnologia, jogos, educagdo, saude e seguranga. Todas elas, além de compartilhadas na web,
foram impressas e fixadas nos ambientes da escola, tendo como objetivo a visibilidade dos
que circundam ali, como pais, responsaveis, amigos, alunos, professores, coordenadores e
direcao.

Cada produgao possuia caracteristicas peculiares, pois os alunos levantaram discussoes
sobre deixar as historias em quadrinhos mais proximas do real. E interessante mencionar que
alunos negros se emponderaram, enquanto participantes, dos enredos, efetivando a presenca

afro como personagens destaques de suas producdes (ver Figura 01).

Mas isso & s6
um mapa, Mel!

E para vocé, Mel, o
que é conhecimente
de mundc?

Aula haoje é sobre
conhecimento de
mundo!

O mapa tem o

munde, entdo tenho
cenhecimento sobre
ele!

.| aquele mapa que
1 estd ali.

Figura 01: HQ 01

Fonte: pesquisa dos autores
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Outro tipo de producdo, que refletiu a individualidades do autor, diferentemente da
perspectiva mostrada anteriormente € a autorreflexdo ou reflexao individual sobre as escolhas

que cada sujeito possui (ver Figura 02).

3
E aquele ditado, né?
Eu que escolho se @
solidde ou liberdade!

=

Figura 02: HQ 02
Fonte: Pesquisa dos autores

No decorrer das oficinas alguns alunos, por terem maior contato com plataformas
digitais, desenvolveram com mais facilidade a habilidade de montar os painéis, concluindo
rapidamente o preenchimento dos mesmos e progredindo para o nivel mais avangado. Como
ja4 sdo conhecedores e usudrios da tecnologia, os demais ndo sentiram dificuldades no
processo. Durante as OLM relataram a necessidade de os professores buscarem lecionar seus
contetidos de forma que os atraissem sem o peso da obrigacdo de estudar e que usar as
histérias em quadrinhos seria uma 6tima solugao, pois ¢ divertido interpretar textos atrelados
as imagens por facilitar a compreensao.

Os debates durante as oficinas foram produtiveis, pois os alunos desconstruiram
pensamentos retrégrados, principalmente, acerca das questdes sociais. Para produzirem,
procuramos fornecer bases solidas, fazendo com que os achismos ndo ocupassem seus
pensamentos, € sim, conhecerem os pontos indagados e discutidos através de estudos
realizados.

A plataforma digital que trabalhamos apresenta uma grande variedade de aplicacdes na
educagdo, pois envolve caracteristicas que podem ser trabalhadas de diferentes formas em
varias areas do conhecimento. Essas novas formas de letramentos possibilitam estabelecer

novas linguagens junto com os estudantes, despertar seu
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engajamento com as disciplinas, numa relagdo entre teoria e pratica atreladas ao mundo real,
em que permitem o professor servir como ponte nas atividades de criagdo, pesquisa,

colaboracao, criatividade ¢ inovagao.
CONCLUSAO

Com a realizacdo das oficinas, percebe-se o quao desafiador ¢ educar numa sociedade
que estd conectada em tempo integral. O Pixton através de seu poder multissemiodtico que
visa uma pratica ludica e atrativa, se propde a ser a maior rede de criacdo de HQ, tendo um
publico diversificado, pois atrai quadrinistas, professores e alunos, além de curiosos. E uma
ferramenta que tem um poder importante na pratica docente, pois oferece maior interatividade
entre professores ¢ alunos, bem como os leitores das produgdes realizadas.

Visando a modernidade do ensino, novas propostas de Letramento fazem-se
necessarias para a dinamizagdo e multiplicidade da aprendizagem e, com isso, a inser¢do das
novas tecnologias educacionais precisa ser efetivada gradativamente. O efeito
multissemiotico, ou seja, de possuir ou desenvolver habilidades de leitura e dominio dos
géneros da midia, provocou a intensificagdo vertiginosa e a diversificagdo da circulacido da
informagdo nos meios de comunicagdo digital, que, por isso mesmo, distanciam-se hoje dos
meios impressos.

Para isso, a utilizacdo do Pixton como ferramenta de Multiletramento, atrai a atengao
dos alunos devido a sua fluidez de montar painéis atrativos e divertidos com falas,
pensamentos e representagdes de sons, auxiliando de forma interdisciplinar na aquisi¢ao de
saberes. Além disso, desenvolveram habilidades e construiram a criticidade do pensamento,
visando a reflexdao e o interesse do envolvido, ja que o modelo tradicional de ensino - livro
diddtico — ndo mais cerca seus anseios, visto que o avango da tecnologia ocorre

progressivamente.
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