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RESUMO

O trabalho, de carater tedrico, apresenta uma andlise acerca da influéncia das Historias em
Quadrinhos na educag¢do, reunindo suas principais contribui¢cdes para os adolescentes. Para
isso foi utilizada a pesquisa bibliografica como metodologia, baseando-se em autores
importantes nas dreas de quadrinhos (PAIVA. 2016), adolescéncia (GURSKI;
STRZYKALSKI; PERRONE. 2020), criatividade e educacdo (PIAGET. 1999), para
identificar e compreender como os adolescentes aprendem e qual a relevancia dos quadrinhos
no processo de desenvolvimento de sua criatividade. Concluimos que o uso e o estimulo da
leitura de HQs na educag¢do proporciona uma aprendizagem ativa e que possibilita ao
estudante relacionar os conteudos escolares, com a cultura no qual estd inserida, ademais, ha
também o incentivo do desenvolvimento da criatividade e consequentemente da autonomia e
criticidade.
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ABSTRACT

The work, of a theoretical nature, presents an analysis of the influence of comics on
education, bringing together their main contributions for teenagers. For this, bibliographical
research was used as a methodology, based on important authors in the areas of comics
(PAIVA. 2016; SILVA. 2013), adolescence (GURSKI; STRZYKALSKI; PERRONE. 2020),
creativity and education (PIAGET. 1999) to identify and understand how teenagers learn and
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the relevance of Comics in the process of developing teenagers' creativity. . We conclude that
the use and encouragement of reading comics in education provides active learning and
allows students to dialogue between school content and the culture in which they are inserted.
Furthermore, there is also an incentive to develop creativity and, consequently, autonomy and
criticality.

Key words: Education, Comics, Youth, Criativity.

1.Introducio

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Brasileira (Brasil, 1996), a
educacdo tem como objetivo o pleno desenvolvimento do sujeito, preparando-o para exercer
sua cidadania e qualificando-o para o trabalho. Este desenvolvimento nao se limita apenas ao
ambiente escolar, pois segundo a mesma lei em seu artigo 1°, o processo formativo ocorrera
nas relacdes familiares, no convivio social, nos movimentos sociais ¢ nas manifestacoes
culturais.

Ao longo da nossa formagdo no curso de Pedagogia da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE), desenvolvemos a necessidade de ir além de uma concepgdo pré
estabelecida sobre o que ¢ educacdo e como essa deve atuar entre os individuos. Visamos
como profissionais que acreditam em uma educacdo que se faz através da coletividade, por
meio do conhecimento compartilhado, € ndo apenas uma transmissdao de conteudos que de
nada contribui para o pensamento critico ¢ quebra de modelos de uma sociedade que nao
condiz com o que lhe é cobrado. Como afirma Brandao (2016):

O respeito e o reconhecimento da existéncia de distintos conhecimentos e
culturas, componentes da acdo cultural, expressava muito mais do que uma
mera tatica de aproximacao com as massas populares, mas o entendimento de
que seria esse 0 caminho para a constru¢do de um processo de revolugdo
cultural e de libertagdo. (Brandao, 2016, p. 104).

,

E nosso dever atuar como educadores que entendem a importincia de atrelar
diferentes meios e estratégias para a construcao de aprendizagens, tornando a aquisi¢do de
conhecimentos ndo apenas um processo importante, mas também prazeroso e significativo.
Dessa maneira, todos os individuos presentes nesse processo podem se sentir atuantes
adicionando mecanismos que condizem com suas realidades e vontades intrinsecas de se
colocarem e atuarem no meio que se encontram.

A escolha em desenvolver um trabalho sobre as contribui¢des das Historias em
Quadrinhos (HQs) na educagdo se deu por uma série de fatores. Dentre os mais relevantes

destacamos a nossa aproximagao e as vivéncias desenvolvidas no grupo de pesquisa Historia



em Quadrinhos e Educacdo, ligado a UFPE. Particularmente, o nosso interesse inicial
direcionou-se em ter um maior contato com as contribuicdes das HQs no periodo da
adolescéncia, com énfase na fase dos 12 anos ¢ nas relagdes no ambiente educacional.
Durante nossa atuacao no grupo de pesquisa, uma série de anseios e questionamentos foram
sendo desenvolvidos, como: De que forma as HQs atuam na formacao dos individuos, em
especifico, de adolescentes? Quais estratégias podem ser utilizadas para inserir os quadrinhos
no ambito escolar, ultrapassando os limites estereotipados dessa inser¢ao?

As HQs, segundo Paiva (2016), ndo sdo literatura, possuem uma caracteristica
propria de arte, e com sua variedade em qualidade e género sdo classificados como 9° arte.
Visto que os recursos disponiveis ainda sdo escassos e insuficientes para a compreensao
ampla das diferentes ramificacdes possiveis da atuacdo desta, se faz necessario o
desenvolvimento de materiais voltados para essa area. Tratando especificamente do grupo
alvo de adolescentes, as pesquisas desenvolvidas se mostram ainda mais carentes, visto que ¢
uma area que se encontra em ampliacdo no meio académico.

De acordo com a lei n° 8069/1990 (Brasil, 1990), em seu artigo 2°, no Brasil,
considera-se adolescente aquele sujeito com idade entre 12 e 18 anos. Para Piaget (1999) esta
fase ¢ o ponto inicial para a formagao de uma capacidade cognitiva superior em relagdo a da
infancia. E a partir dos 12 anos que o individuo poderé construir sistemas, sendo comum que
nesta fase o adolescente medite sobre projetos sociais e reformas politicas, visto sua
capacidade de refletir acerca dos conceitos abstratos que formam a sociedade Com base nessa
delimitacdo de adolescente, o presente trabalho possui como objetivo geral de pesquisa
compreender as contribui¢des das HQs no processo de desenvolvimento da criatividade dos
adolescentes. Para isso, dividimos os objetivos especificos da seguinte forma: explicitar o que
vem sendo apresentado na literatura sobre o uso das HQs na educacdo; Relacionar a relagao
entre as Historias em Quadrinhos e o desenvolvimento da criatividade e por fim Identificar as
possibilidades do uso das Historias em Quadrinhos na sala de aula. Dessa forma, como
questdo norteadora, temos: Qual a contribui¢do das Historias em Quadrinhos na criatividade
dos adolescentes?

Destacamos em seguida os aspectos do embasamento tedrico € na sequéncia a
metodologia utilizada na mesma para coletar os dados que serviram para construir toda
pesquisa. A fundamentagdo tedrica discorre sobre o conteido literario e que serdo
confrontados com os dados coletados. Na analise de dados, tratamos da exposi¢ao dos dados
obtidos e do confronto desses dados com o contetido ja estruturado a priori, no qual se baseia

toda a pesquisa (referencial tedrico) junto a todas as informagdes coletadas durante a



pesquisa. Por fim, as consideragdes finais, onde concluimos nossa pesquisa mostrando as

contribui¢des e os alcances dos nossos objetivos.

2.Fundamentacao Teorica

Delimitamos a fundamentagado tedrica em trés categorias: O conceito de adolescéncia
(GURSKI; STRZYKALSKI; PERRONE. 2020; PALACIOS. 1995), para contextualizar as
dimensdes sociais e bioldgicas dessa fase; O Aprendizado na Adolescéncia segundo Piaget
(PIAGET. 1999; SILVA. 2013), que permitira entender o processo de aprendizagem e
construgao da criatividade na fase dos 12 anos e por ultimo Quadrinhos na Educagdo (PAIVA.
2016), sendo notérias as possibilidades e desafios do uso dos quadrinhos no campo

educacional.

2.1 O Conceito de Adolescéncia

Até o século XVIII ndo havia distingdo entre criangas e adultos, os pequenos eram
vistos como mini adultos, em que estes iriam receber a educacdo necessaria para se portar e
pensar no modo mais proximo possivel dos futuros adultos no qual iriam se tornar. De acordo
com Palacios (2004), entende-se por adolescéncia o periodo de 12-13 anos até os 19-20 anos.
E um momento de transicio, cujo o individuo ndo ¢ mais considerado crianga, no entanto
tampouco adulto. Ou seja, ¢ uma fase em que a sociedade permite que seus membros se
preparem para o mundo adulto. Vale ressaltar que a adolescéncia vivenciada no mundo
ocidental ndo ¢ a mesma que no oriental, ademais, este termo, apesar de comum em nosso
cotidiano, apenas passou a ser usado no inicio do século XIX. Por ser uma palavra recente,
surge entdo o questionamento: A adolescéncia ¢ uma fase bioldgica ou social?

Palacios (2004, p. 265) nos explica: “Chamamos puberdade ao conjunto de
modificagdes fisicas que transformam o corpo infantil (...) Chamamos de adolescéncia um
periodo psicossociologico (...) caracterizado pela transicao entre infancia e a adultez”. Desse
modo, pode-se entender que a puberdade ¢ o periodo de transformagdes fisicas nos corpos de
meninos, menines € meninas, tais quais: no sexo masculino hd o surgimento de pelos
pubianos, pelos nas axilas e na face, mudanga na voz, crescimento do falo e a producao de
espermatozoides que pode ser caracterizada pela sua emissdo, de modo induzido
(masturbag@o) ou ndo; J4 no sexo feminino hé o crescimento das mamas, do utero, da vagina
dos labios e do clitéris, alargamento dos quadris, surgimento de pelos pubianos, ocorrendo
também a menarca (primeira menstruagdo).Vale ressaltar que tais mudancas ocorrem de

maneira lenta e nao hd uma regra definindo a idades que deve iniciar, variando de acordo com



cada pessoa, mas hd uma média, no sexo masculino de se iniciar por volta dos 12-13 anos,
enquanto no sexo feminino, dos 10-11 anos.

Quanto a adolescéncia, pode-se afirmar que seu conceito ¢ um produto da cultura, no
que tange as concepgdes compreendidas no ocidente, € comum que 0s jovens se encontrem
em um sistema escolar, em uma instituicdo de preparo profissional ou a procura de um
emprego. Vale ressaltar que as influéncias externas e o contexto social nos quais estes jovens
estdo inseridos, sdo elementos que interferem diretamente na compreensao que se tem sobre o
que ¢ adolescéncia. Dependentes financeiros ou nao com seus familiares, € nesse momento
que ha o processo de desapego centralizado na familia para um apego focado em grupos nos
quais os jovens se identificam. Tais grupos possuem sua propria cultura, modas, habitos e
valores. Com preocupacdes que nao sdo mais infantis e nem tampouco as do mundo adulto.

Pode-se afirmar que a adolescéncia ¢ uma passagem de rompimento daquilo que o
sujeito considerava como seu. Os valores e regras ditadas pelos familiares ja nao ¢ mais
suficiente para atender a todas as necessidades deste individuo. De acordo com Gurski,
Strzykalski e Perrone (2020) este periodo ¢ marcado pela busca de respostas para as
perguntas: “Quem sou eu?” e “Que lugar ocupo no mundo?” Para encontrar tais respostas €
necessario que o jovem faca uso das relagdes construidas durante o complexo de Edipo e que
tenha superado o mesmo.

Segundo Gurski, Strzykalski e Perrone (2020, p. 367)

No cerne do adolescer se faz presente a dor de crescer, a dor de sentir a
passagem do tempo na carne, a dor de se encontrar com a referida dimensao
do sexo e da morte, dois enigmas humanos que langam os jovens em uma
certa escuriddo; escuriddo que pode ser apenas uma estacdo, um ponto de
parada necessario para as elaboracdes dessa transicdo mas que pode, também,
em algumas situagdes, deixar alguns jovens de cara com a morte.

A morte mencionada pela autora pode ser a fisica, como também as mortes do ser,
visto que ao sair da infancia, fase na qual ha a seguran¢a de um adulto de referéncia, surge
um caminho de incertezas guiado apenas por aquilo que se foi. Tais incertezas quanto ao
futuro podem desencadear episddios de isolamento, apatia, abandono escolar, angustias e até
mesmo o suicidio. Portanto, a adolescéncia ¢ uma fase marcada por transformagdes ndo
apenas bioldgicas, mas psicossociais. Um aspecto fundamental da adolescéncia consiste em

como se da a aprendizagem nessa fase, sendo esse o aspecto discutido na se¢do a seguir.

2.2 O Aprendizado na Adolescéncia segundo Piaget



Com base nos estudos de Piaget (1999), o processo de aprendizagem possui ligacao
direta com o desenvolvimento bioldgico do individuo e com seu meio, gerando os seguintes
esquemas cognitivos: a assimilagdo e a acomodagdo, no qual a assimilagdo ¢ o contato inicial
com o meio € a acomodacao sao os mecanismos utilizados pelo sujeito para se adaptar ao
mesmo. E através deste processo que o sujeito adquire e transforma o conhecimento que ira
influenciar no seu modo de solucionar conflitos e na sua formacao pessoal. O autor dividiu a
constru¢do do conhecimento em fases: Sensorio-motor; Estagio pré-operatorio;
Operatério-concreto e Operatorio-formal. A fase que focaremos sera a Operatorio-formal.

A adolescéncia, nao diferente de outras fases de desenvolvimento, possui as suas
proprias caracteristicas no que diz respeito ao processo de aprendizagem dos individuos.
Piaget (1999) nos diz que no ultimo estidgio de desenvolvimento, denominado de operacdes
formais, que se inicia a partir dos 12 anos, os adolescentes possuem capacidades cognitivas
mais complexas que nas fases anteriores, podendo assim serem responsaveis por resolverem
conflitos do cotidiano, dentre outros feitos, através de uma reflexdo critica que ndo estd mais
atrelada apenas a hipoteses de situagdes concretas.

O adolescente, ao contrario, gracas a sua personalidade em formacgao,
coloca-se em igualdade com seus mais velhos, mas sentindo-se outro,
diferente deles, pela vida que o agita. E entdo, quer ultrapassa-los e
espanta-los, transformando o mundo. (Piaget, 1999, p.62)

Nessa fase os adolescentes possuem a capacidade do pensamento  abstrato,
conseguindo assim analisar a realidade através de outras perspectivas, compreendendo
padrdes sociais e buscando mecanismos para questionar de forma critica aquilo que lhe sdao
impostos. Em decorréncia disso, ¢ nessa fase que os adolescentes estdo em processo do
desenvolvimento da propria personalidade, fase regida por constantes conflitos, visto que
com o desenvolvimento de um pensamento mais critico e abstrato os adolescentes sentem a
necessidade de construir suas proprias identidades.

E este o motivo pelo qual os sistemas ou planos de vida dos adolescentes sdo,
ao mesmo tempo, cheios de sentimentos generosos, de projetos altruistas ou
de fervor mistico e de inquietante megalomania e egocentrismo inconsciente.
(Piaget, 1999, p.62)

Vale ressaltar que as fases ndo sdo dependentes apenas da idade que o sujeito
apresenta, mas sim uma constru¢do com os estimulos externos e bioldgicos. Ademais a
aprendizagem ¢ uma acdo diaria e constante, ndo se resumindo aos estimulos em ambientes

formais.



De acordo com Silva (2013), criangas, jovens e adultos podem e devem manter a
criatividade ativa, visto que criar ¢ uma necessidade bioldgica que garante um bom
desenvolvimento intelectual e social dos individuos. Dessa maneira, discorremos em seguida
a importancia dos quadrinhos para a educagdo, podendo constituir-se em possibilidade para

mediar a aprendizagem ativa de adolescentes por envolver aspectos da criatividade.

2.3 Quadrinhos na Educacao
A relagdo entre quadrinhos e educagdo, segundo Paiva (2016), se estabelece ao longo
da histéria, demonstrando sua presenga e relevancia:

A histéria das HQs demonstra a aproximagdo com estratégias de informagao
e transmissdo de conhecimento, presentes nas praticas de uso de ilustragdes
para alcangar até mesmo os analfabetos, na criagdo de cartilhas e manuais, e
na sua propria vocacdo em ser arte, comunicacdo e entretenimento,
educando ao serem lidas (p.85)

Cagnin afirma que "A histéria em quadrinho € um sistema narrativo formado de dois
codigos de signos graficos: - A imagem obtida pelos desenhos; - A linguagem escrita." (1975,
p.25). Ao utilizar dois codigos de signos, o uso das HQs podem ser um mecanismo ludico de
transmissdo de informagao, garantindo seu entendimento por pessoas ndo alfabetizadas, como
comenta Paiva (2016) em pesquisa realizada com educadores, demonstrando que os
educandos que leram quadrinhos no decorrer do seu desenvolvimento pessoal, notam que o
uso de uma leitura prazerosa através dos gibis ajudou em seu crescimento educacional,
permitindo assim uma relagdo significativa com o objeto de estudo. No entanto, Paiva (2016)
ressalta que:

E necessario considerar que o discurso oficial para o uso das HQs estd
atrelado ao entendimento atual sobre a escola e seus objetivos. Ao entender a
escola unicamente como reprodutora de conhecimentos e formadora de
estudantes modelo com o Unico proposito de entrar na universidade (ou pior,
com o Unico propoésito de conseguir apenas um emprego), o entendimento dos
quadrinhos na educagdo passa a ser limitado a isso e é o que percebemos
reproduzido em muitas das falas dos educadores e educadoras respondentes
desta pesquisa. E também o que parece estar sendo reproduzido na utilizagio
de HQs em avaliagdes. Apesar de presente, o carater contestador e
transformador dos quadrinhos, fica reduzido quando somente sdao aplicados
como ilustracdo ou um mero facilitador. (Paiva, 2016, p. 88)

Paiva (2016) também comenta acerca da importancia do uso de quadrinhos na
educacdo para uma aprendizagem significativa, afirmando que as HQs proporcionam através

das suas especificidades uma interagdo com as palavras e ilustracdes que vao desde os



elementos mais simples até os mais complexos, acarretando assim uma contribui¢do
diferenciada para o desenvolvimento educacional.

Como fazem parte do cotidiano das pessoas, as HQs estdo envolvidas no
processo educacional de maneira ampla, visto que a educacdo tem presenca
constante no desenvolvimento humano. Sendo continuo e cumulativo, o
processo educacional de formagdo se estabelece em muitas experiéncias
culturais e em suas transmissoes. (Paiva, Ribeiro, 2020, p.47).

Essa presenca no cotidiano das pessoas ¢ também percebida no dos adolescentes, que
consomem as HQs e seus personagens em mais variados produtos, consomem a linguagem
dos quadrinhos no cinema, animagdes, livros didaticos e outros, especialmente em situagdes
de educagdo ndo formal, sem cobranga da escola ou tarefas vinculadas. E o quadrinho na
educacao cotidiana ¢ continuada dos adolescentes.

Além disso, a busca pelas HQs ndo ¢ uma busca por conhecimento, e sim por
entretenimento, o que faz com que sua procura seja espontanea. Ao escolher
uma HQ, o leitor procura nela elementos que fazem parte de seu sistema de
valores e conhecimentos. Essa busca por significados prévios, ja construidos,
faz com que o leitor se depare com um grande nimero de novos significados
que se somarao aos seus (PAIVA, 2013, p. 70).

O aprendizado proporcionado pela leitura de HQs, que possui didlogo com a
aprendizagem significativa e com o desenvolvimento da criatividade, ¢ fortalecido pela sua
busca espontanea. A familiaridade com os personagens € o convivio com as produgdes, sao
atrativos para os adolescentes que querem diversdo e que, ao ler quadrinhos, aprendem na
soma com o que ja sabem, reforcando que as HQs sdo potentes instrumentos na educacao,

dentro e fora da sala de aula.

3.Metodologia
Tomando como objetivo geral compreender as contribui¢des das HQs no processo de

desenvolvimento da criatividade dos adolescentes, a pesquisa seguiu como base a abordagem
qualitativa, utilizando a anélise de contetdo, pois ha “o desejo do rigor e a necessidade de
descobrir” (Bardin, 2011, p. 29), permitindo que o pesquisador responda, com criticidade, as
questdes na qual sua pesquisa estd inserida. Visto que a andlise da realidade ndo se resume
aos dados numéricos, pois envolvem sujeitos e subjetividades.
Bardin (1977, p. 42) define a andlise de contetdo como:
[...] um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes visando

obter, por procedimentos sistematicos e objectivos de descricdo do contetido

das mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia



de conhecimentos relativos as condi¢des de producdo/recepgdo (variaveis
inferidas) destas mensagens.

Além disso, como procedimento fizemos uso da pesquisa bibliografica, no qual Lima
e Mioto afirma que

A pesquisa bibliografica como um procedimento metodologico importante na
producdo do conhecimento cientifico capaz de gerar, especialmente em temas
pouco explorados a postulacdo de hipdteses ou interpretagdes que servirdo de
ponto de partida para outras pesquisas (2007, p. 44)

A Fundamentagdo Teorica nos auxiliou na delimitagdo e aprofundamento do tema,
reconhecendo seus limites e a possibilidade de novas pesquisas sobre 0 mesmo. A revisao de
literatura foi o ponto de partida para a pesquisa. Partindo dessa premissa, buscamos por
artigos cientificos eletronicos por meio da plataforma Scielo e do Repositério Digital da
UFPE, os artigos foram filtrados para aqueles escritos na lingua portuguesa, contendo os
seguintes descritores: Adolescéncia; Historia em Quadrinhos e Criatividade. Desse modo,
apos um estudo com dezesseis artigos, foram selecionados dois, sendo eles: Adolescéncia,
cultura contemporanea e educagdo (Coutinho, Luciana Gageiro. 2009); O despertar da
adolescéncia, o suicidio juvenil e as atuais politicas de morte: Questdes para o campo da
educagdo (Gurski, Rose; Strzykalski, Stéphanie; Perrone, Cldudia Maria. 2020) ; que tratam
acerca do perfil dos adolescentes no século XXI, foco quanto ao objetivo deste trabalho.

No entanto, cabe ressaltar que até o presente momento ndo houve a presenga de
artigos que relacionassem concomitantemente o uso dos quadrinhos para o desenvolvimento
criativo dos adolescentes na educagdo, sendo necessario que nos, pesquisadores,
elabordssemos um quadro analitico de cada artigo que iria contribuir para a construgdo da
pesquisa, evidenciando possiveis didlogos com o objeto de estudo.

Houve também o uso de livros fisicos acerca da area de pesquisa de Educacdo e
Quadrinhos, tais como: Histérias em Quadrinhos na Educagdo (Paiva, 2017,) Historias em
quadrinhos e praticas educativas (Silva, 2013); Tiras no Ensino (Ramos, 2017); Violéncia nas
Histérias em Quadrinhos de Batman (Paiva, 2017); O que ¢ adolescéncia e Cultura e
Representagdo (Palacios, 1995), que permitiu um entendimento acerca das possibilidades e
desafios do uso das HQs no meio educacional e sua importancia para o desenvolvimento
criativo. Ademais, houve também o uso de um livro digital: Seis estudos de psicologia
(Piaget, 1999) que nos auxiliou a entender o desenvolvimento cognitivo do sujeito.

Apesar de compreendermos a diferenca teorica entre Vygotsky e Piaget, ndo
pretendemos fazer uma relagdo direta entre os autores, contudo, possuimos a convic¢do de

que o desenvolvimento do individuo ndo se limita apenas a um estimulo, mas sim um



conjunto de impulsos internos e externos ao sujeito. Assim sendo, notamos necessaria uma

complementacdo das nossas ideias apoiadas através dos pensamentos de Vygotsky (1987).

4. Analise e discussdo dos resultados

Os resultados encontrados ao longo da pesquisa foram divididos em trés categorias
com intuito de responder os objetivos especificos escolhidos a priori. Dessa forma
trabalharemos com as categorias: O que vem sendo apresentado na literatura sobre o uso das
HQs na educagdo; Historias em Quadrinhos e o desenvolvimento da criatividade e
Possibilidades do uso das Historias em Quadrinhos na sala de aula.

4.1 O que vem sendo apresentado na literatura sobre o uso das HQs na educacio

Tendo em vista a importancia da adolescéncia na formag¢do humana, ao longo da
pesquisa tornou-se notorio a escassez de materiais sobre o tema envolvendo Adolescéncia e
Historia em quadrinhos, desde sua importancia na educagao, até os limites e possibilidades do
mesmo. Vale ressaltar que at¢é o momento presente ndo encontramos artigos que
relacionassem a educagdo, o periodo da adolescéncia e o uso de historias em quadrinhos,
simultaneamente.

A priori salientamos que, com base na LDB (Brasil, 1996), a educacao envolve o
desenvolvimento pleno do individuo, ocorrendo nao somente nos espacos escolares formais.
Assim sendo, compreendemos que a educagdo vai além do que apenas a troca de
conhecimentos técnicos pré estabelecidos socialmente, mas também a unido tanto das
subjetividades dos individuos presentes na relacdo da aprendizagem, como também as
subjetividades presentes do contexto na qual a mesma esta sendo posta em pratica. Como
afirma Brandao, a educacdo deve ser “Um movimento que, através do didlogo e assentado na
realidade historica desse tempo e espago, propunha aos homens e as mulheres refletirem
sobre sua ontoldgica vocagado de ser sujeito.” (Brandao, 2016, p.104).

Desse modo, como primeiro tdpico discutiremos o que vem sendo apresentado sobre
o uso das HQs na educacdo, proporcionando um desenvolvimento na aprendizagem ao unir o
uso da decodificacdo das palavras com a cultura e os costumes apresentados na historia
escolhida. De acordo com a BNCC ¢ importante que “os estudantes se apropriem das
especificidades de cada linguagem, sem perder a visdo do todo no qual elas estdo inseridas”
(Brasil, 2020, p. 63). Desse modo, pode-se afirmar que o objetivo do uso das HQs, no
ambiente escolar, ndo ¢ resumido em ler de modo correto, mas sim entender o que estd sendo

apresentado e ter a capacidade de desenvolver um ideal critico sobre o mesmo.



O uso desta arte multimodal vai além do campo da linguagem, podendo ser usada em
todas as etapas e areas da educacdo, como podemos notar com Paiva (2016) ao afirmar que
seu uso pode estar relacionado a facilitagdo do entendimento de conceitos, discursos e ideias
através de uma aprendizagem significativa. Ademais, segundo Ramos (2017) a presenca das
tiras nos livros didaticos ja “fincaram territorio”. Ainda segundo o autor, os quadrinhos sao
exigidos indiretamente a estarem presentes nas salas de aula de acordo com o edital do PNLD
(Plano Nacional do Livro Didatico) ao solicitar que géneros textuais associados a cultura
juvenil sejam relacionados a linguagem oral e escrita e que além disso com distintas
linguagens ndo verbais e artes facam parte do ensino. E possivel observar também que a
exigéncia do uso e interpretacdo dos quadrinhos estende-se ao Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM), que em 2023, seguindo sua média, houve o uso dos quadrinhos em quatro
questdes da prova.

Por fim, percebe-se que o uso das HQs ultrapassam as barreiras fisicas da escola, visto
que as mesmas ndo atuam somente nas compreensoes técnicas solicitadas no curriculo. Como
cita Paiva (2016) “Confirmando o entendimento de que a educacdo ¢ um processo nao
unicamente escolar, as HQs sdo reconhecidas como benéficas, contribuindo para a leitura, os

conhecimentos especificos e até como exemplos de vida.” (Paiva, 2016, p. 124).

4.2 Historias em Quadrinhos e o desenvolvimento da criatividade

Vimos acima que a exigéncia do uso dos quadrinhos no campo educacional vai desde
sua presenca nos livros didaticos até mesmo em provas de nivel nacional, como o ENEM. No
entanto, por que ha esta exigéncia? Quais os beneficios do uso das HQs no ensino dos
jovens?

De acordo com Silva (2013) o bom desenvolvimento mental, intelectual e social dos
individuos envolve o uso da criatividade. E por meio desta que o sujeito serd capaz de
explorar e ensaiar combinagdes e solugdes para situagdes do cotidiano. Como pode-se
observar na tirinha abaixo, escrita por Helo6 D’ Angelo.

Figura 1: Trecho de tirinha “Nos Olhos de Quem” de Hel6 D’ Angelo
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Fonte: Site Habito de Quadrinhos

E possivel observar que ha um questionamento acerca de seu corpo e 0 modo como a
sociedade o interpreta, como afirma Piaget (1999,p.63) “Ele (adolescente) medita
continuamente sobre a sociedade”. Ao escrever ou ler uma HQ ¢ possivel exteriorizar e
concretizar sentimentos abstratos a fim de melhor entender. Ou seja, ha o uso da criatividade,
algo possivel na linguagem dos quadrinhos.

Para Vygotsky (1987) o ato criador ¢ dividido em trés niveis: O primeiro envolve a
capacidade combinatoria de criar a partir das experiéncias vivenciadas pelo individuo; O
segundo ¢ a unido da fantasia com a realidade, por vezes influenciado pela emocdo de algo
vivido e por fim o terceiro nivel que seria estimulado pela necessidade de criar, unindo e
modificando componentes do ambiente com as emogdes e experiéncias vivenciadas. Vale
ressaltar, que segundo Silva (2013) esses niveis estdo em constante interagdo no
desenvolvimento humano.

Através das HQs, compostas por personagens, tramas e arcabouco cultural, os jovens
podem vivenciar o processo de aprendizagem de modo ativo e significativo, estimulando o
sentimento de querer aprender. Para isso, Paiva (2016) ressalta que inicialmente deve-se
relacionar o novo contetido com o que ja se sabe a priori, fazendo uso de materiais que
envolvam o estudante de modo significativo. Ademais, Silva (2013) nos recorda sobre a
importancia da “atualizacdo de imaginarios”, ou seja, ao utilizar as HQs para o envolvimento
dos jovens na construgdo de seu conhecimento, o material escolhido precisa dialogar com a
realidade dos estudantes, levando em consideracdo a linguagem utilizada, a expressao grafica

(tiras,cartuns, mangas) e o objetivo a ser alcancado.



E a partir das vivéncias que o individuo desenvolve a criatividade. Segundo Vygotsky
(1987) os adultos possuem mais capacidade criativa que as criangas, no entanto, os pequenos
se entregam e acreditam em suas fantasias. Para Piaget (1999), a fase do desenvolvimento
humano por volta dos 12 anos envolve a capacidade do pensamento critico € a formacgao da
personalidade, porém para se ter o estimulo destes ¢ necessario desenvolver um ambiente
propicio para o mesmo. Silva (2013) ressalta que a leitura e escrita dos quadrinhos ¢ uma
possibilidade de expor seus ideais e criar uma relagdo entre o imaginario € o concreto,
servindo de auxilio para a solu¢do dos conflitos internos que ocorrem neste periodo e o

desenvolvimento da criatividade para formar cidadaos criticos.

4.3 Possibilidades do uso das Historias em Quadrinhos na sala de aula

O uso das HQS na sala de aula proporciona um amplo desenvolvimento nos
individuos presentes que vao desde o desenvolvimento critico, como também o
desenvolvimentos das proprias subjetividades dos educandos, como foi apontado ao decorrer
deste trabalho. Dito isto, de que forma podemos inserir as HQs na sala de aula?

Compreendemos que a leitura representa mais do que as nogdes de decodificacdo de
palavras, também se abrangendo para a prépria leitura do mundo como bem afirma Freire
(1989). Através do uso dos quadrinhos ¢ possivel que desenvolvamos uma aproximagao dos
estudantes com sua realidade. Dessa maneira, tal recurso para além de proporcionar uma
aproximacao e sentimento de pertencimento com aquilo que ¢ lido, também desenvolve o
desejo e o prazer pela leitura. Através desse prazer ¢ possivel que tenhamos individuos mais
atuantes na sociedade, onde os mesmos, através do pensamento critico, transformem a
realidade na qual estdo inseridos em algo que contemple suas singularidades.

No que tange os adolescentes que se encontram na faixa etaria dos 12 anos, as HQs
podem ser inseridas como instrumento para complementar as tematicas propostas nos
componentes curriculares. Ficando a cargo do professor a metodologia escolhida para que
essa inser¢do ocorra. Vale ressaltar que ¢ de suma importancia que nesse processo o professor
esteja envolvido com a escolha das obras, visto que tais decisdes precisam ser desenvolvidas
de forma critica e sistematica.

Segundo Paiva (2016, p. 60)

Além disso, ha a necessidade de que os educadores e as educadoras leiam e
se interessem pelos gibis, caso contrario a intervengao sera falsa e desprovida
de significado para uma relacdo de ensino-aprendizagem, uma vez que
entendo que a legitimidade da agdo pedagogica se encontra na verdade ¢ na
convicgdo de agoes.



Outra possibilidade ¢ o desenvolvimento da propria subjetividade. Como foi
apontado, os individuos que se encontram nessa transi¢do da saida da infincia e inicio da
adolescéncia passam por uma série de mudancgas proprias dessa etapa. Nao € um processo
simples, visto que, como mencionado por Gurski, Strzykalski e Perrone (2020), se configura
até como algo semelhante ao luto, por se tratar do encerramento de uma fase que até entao o
sujeito tinha um suporte em primeira instancia de seu ciclo familiar e agora no inicio dessa
nova fase os mesmos serdo responsaveis por grande parte desse desenvolvimento. De acordo
com Vygotsky (1987), a aprendizagem ocorre a partir do processo de interagdo com o outro,
dessa forma, a aproximacao com as HQs representa um facilitador nesse cenario, visto que a
mesma pode ser utilizada na sala de aula como instrumento para aproximar os individuos
com gostos semelhantes e que estdo no processo de desenvolvimento da propria
individualidade.

Por fim, a insercdo das HQs na sala de aula pode ser realizada de uma forma onde os
educandos se sintam criadores das suas proprias historias, seja de uma forma criativa com
propostas que fujam do comum e do que ¢ considerado real, seja também de propostas mais
proximas daquela fase em que os mesmos se encontram. As HQs para além da atuagdo de
extrema relevancia na criatividade, também se mostram como possibilidade de expressao do
sentir. A partir do momento em que nods educadores incentivamos diferentes modos de
expressdo estamos atuando na formacdo de individuos que trardo como pauta em suas
vivéncias o autoconhecimento e uma maior facilidade em se comunicar de diferentes modos e

meios.

5. Consideracgoes Finais

Essa pesquisa nos auxiliou a entender como o uso das HQs pode estimular o
desenvolvimento da criatividade nos jovens, especificamente aos 12 anos de idade. Permitiu
também evidenciar a necessidade de novas pesquisas na area dos quadrinhos voltadas para o
publico adolescente, visto sua escassez. Nesse ponto, destaca-se a importancia desta pesquisa,
abordando tema ainda pouco explorado, além de indicar caminho para futuras investigagdes.

Essa conclusao foi possivel utilizando a metodologia da pesquisa bibliografica,
visando analisar pontos subjetivos que fogem da compreensdao dos nimeros, visto que trata-se
de um assunto pouco explorado no campo académico.

O presente estudo concluiu que o conceito de adolescéncia é um produto
desenvolvido pela cultura, logo, nossa pesquisa se delimitou a entender um pouco mais sobre

esta em uma concep¢ao ocidental. Compreendemos entdo a partir do nosso recorte



bibliografico que a adolescéncia possui uma série de especificidades que vao desde as nogdes
intrinsecas aos individuos, como também ao que se estende aos mecanismos sociais,
entendendo assim que ambos se constroem de forma fluida e conjunta e ndo apenas de forma
singular. A partir de tais interagdes os individuos que se encontram nessa fase de
desenvolvimento vao construindo caracteristicas, como o desenvolvimento de suas
subjetividades e no¢des de entendimento de como funcionam as relagdes sociais nas quais
estdo inseridos.

Conclui-se que o desenvolvimento da adolescéncia ocorre a partir dos 12 anos de
idade, dando inicio ao estagio operatorio-formal, em que o sujeito terd a capacidade de
construir e questionar sistemas estabelecidos socialmente. Essa capacidade apenas podera ser
desenvolvida a partir de estimulos do meio, ressaltando a necessidade de um ambiente que
proporcione o uso da criticidade. Piaget (1999) ressalta que apesar de muitos jovens nao
mencionarem acerca de suas produgdes pessoais, todos os adolescentes possuem teorias e
sistemas com capacidade de transformar o mundo.

Através da pesquisa pode-se concluir que o uso dos quadrinhos no ensino ¢ um
instrumento que permite aos jovens uma aprendizagem participativa e significativa. Ao
envolver a cultura no qual o sujeito esta inserido e permitir a descoberta do novo, contribuira
com o desenvolvimento do ato criador. As HQs, por meio de mecanismos ludicos, servem de
estimulo na formagdo integral do individuo, auxiliando no processo de formagdo da
personalidade e na capacidade de estimular a criticidade dos mesmos.

Ao longo do desenvolvimento da pesquisa fomos atravessados pela dificuldade de
encontrar materiais que contemplassem nossos anseios € objetivos pré estabelecidos. Desse
modo, ¢ possivel perceber que hd a presenga de questionamentos que foram percebidos ao
longo da pesquisa sem possibilidade de resposta, entretanto, a auséncia de materiais que
abordem do desenvolvimento da criatividade com énfase nos jovens de 12 anos trazendo
como foco as HQs por si s6 representa um resultado de suma importancia, ressaltando a
necessidade de novas pesquisas que visem aprofundar o campo do uso dos quadrinhos com os

adolescentes na faixa etaria dos 12 anos.
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