A Novela Grafica: uma interessante ferramenta didactica
José Mario Félix

“A mente que se abre a uma nova
ideia jamais volta ao seu tamanho original”
(Albert Einstein).

1. Introducéo

Uma componente do quadro tedrico que pode orientar a inovagao
educacional decorre da Psicologia da Aprendizagem.

O socioconstrutivismo admite que o conhecimento € socialmente construido,
investindo nas circunstancias e nas dinamicas dessa construcdo e encara a
educacao em ciéncia como um processo de aculturacao.

Aprender é, pois, muito mais do que conhecer respostas para problemas
sobre o mundo natural, é, sobretudo, uma espécie de crescimento pessoal
(Saez e Riquartz, 1996).

A aprendizagem é funcdo da actividade desenvolvida bem como do contexto
social e cultural em que ocorre e inclui valores, praticas e estilos de discurso
proprio de uma dada comunidade. Na verdade, esta ideia de comunidade
profissional € fundamental na socializacao e no proporcionar de condi¢des de
aprendizagem e, portanto, de transformacé&o que, em muitos casos, se da por
arrastamento e que leva ao crescimento pessoal. Valoriza-se, deste modo, a
dimensé&o cultural e social do conhecimento.

A concretizacao de projectos de intervencao educativa, implica a organizagcao
de situacbes pedagogicas que estimulem a accéo reflexiva dos alunos,
enquanto condicdo necessaria e possibilidade incontornavel das
aprendizagens que desejariamos que acontecessem.

Vygotsky, em 1926, escrevia o seguinte: “O que educa os alunos € aquilo que
eles mesmo realizam e ndo o que recebem; os alunos modificam-se
unicamente através da sua propria iniciativa”.

O processo de Ensino-Aprendizagem (EA) exige cada vez mais, que 0S
docentes, abordem e trabalhem os conteudos curriculares, de forma
dindmica, eficiente e aprazivel. Nas ultimas décadas, os docentes tém
sentido, de forma notéria, a necessidade de proporcionar abordagens
inovadoras no processo de EA, para fazer face as novas exigéncias de cada

grupo-turma (Suratos, 2008).


Dr. Jorge Lima
Typewritten Text

Dr. Jorge Lima
Typewritten Text

Dr. Jorge Lima
Typewritten Text

Dr. Jorge Lima
Typewritten Text

Dr. Jorge Lima
Typewritten Text

Dr. Jorge Lima
Typewritten Text

Dr. Jorge Lima
Typewritten Text
José Mário Félix

Dr. Jorge Lima
Typewritten Text


O aparecimento de novas ferramentas educativas teve como resultado, em
termos de educacdo, o melhoramento do processo de EA. Como refere
Freire, em “Pedagogia para a Autonomia” (2003, p. 66), “...Ensinar ndo é
transferir conhecimentos, mas sim criar possibilidades para a sua propria

producdo ou construcdo...”. Assim sendo, a aprendizagem baseia-se na
dindmica e na flexibilidade, na medida em que a utilizacdo de novas
metodologias possibilita aos alunos uma aprendizagem colaborativa e
autonoma.

E hoje claro que o professor ndo deve ser o Unico protagonista do processo
de EA e o aluno ja ndo é considerado como um simples repositorio de
conhecimentos. E por isso fundamental que no decurso da pratica lectiva se
potenciem experiéncias de aprendizagem que procurem enriquecer a relacao
professor-aluno através de novas formas de dialogo e a partir das quais se
possam concretizar projectos de intervencdo educativa que, de um modo
geral, permitam favorecer a construcao de situacdes de trabalho significativo.
A aprendizagem significativa € aquela em que o significado do novo
conhecimento é adquirido, atribuido, construido, por meio da interacgdo com
algum conhecimento prévio, especificamente relevante, existente na estrutura
cognitiva do aprendiz. Interaccdo é a palavra-chave: interaccdo entre
conhecimentos novos e conhecimentos prévios (Moreira, 2006).

Para poder chegar a todos os seus alunos e guia-los na construcdo do seu
conhecimento, o professor deve diversificar os seus métodos e estratégias de
forma a contemplar os diversos tipos de aprendizagem.

A imagem enquanto representacao grafica, digital, plastica ou fotografica, de
pessoas oOu coisas, sempre esteve presente nas sociedades humanas
representando e ilustrando as vivéncias quotidianas do ser humano. A
imagem sempre possibilitou a comunicacéo de ideias entre os individuos. As
préprias pinturas rupestres foram uma forma de expressar 0 que se Vvivia,
sentia ou pensava, num dado periodo da histéria da Humanidade.

A Banda Desenhada (BD) também conhecida por Historia de
Quadradinhos enquanto narrativa que se constroi mediante uma sequéncia
de imagens desenhadas pode considerar-se como um importante recurso
didactico na aprendizagem significativa e desta forma contribuir para a

motivacdo dos alunos.



2. A Banda Desenhada /Novela Grafica como ferramenta educativa
Definir “banda desenhada” (BD) néo é tarefa facil. Ciente desta complexidade
e com o intuito de proporcionar uma extensa informacao ao professor sobre o
que é a BD, e desde ja considerando-a um bom veiculo para a
aprendizagem, José Luis Rodrigues Diéguez reuniu em sua obra, El comic y
su utilizacion didactica - los tebeos en la ensefianza, algumas definicdes
significativas de varios autores conceituados. Diéguez comeca por comparar
as definicbes de Javier Coma e Umberto Eco. Coma define BD de forma
simples, dizendo que se trata de uma “narrativa mediante uma sequéncia de
imagens desenhadas”. Por sua vez Umberto Eco considera que “a banda
desenhada, na sua maioria reflecte implicitamente a pedagogia de um
sistema e funciona como reforco dos mitos e valores vigentes”.

Elisabeth K. Baur propde a seguinte definicdo: “€ uma forma narrativa cuja
estrutura ndo consta so6 de um sistema, mas de dois: linguagem e imagens”.
Estamos assim perante dois sistemas, que na BD, revelam ser indissociaveis:
o verbal e o iconico.

Baur complementa a sua definicdo aludindo a algumas das caracteristicas,
também mencionadas por M. Dahrendorf, afirmando que as BDs sé&o
“historias nas quais predomina a accéo, contadas em sequéncias de imagens
e com um reportorio especifico de elementos.” A especificidade de alguns
elementos, proprios da BD, constituem uma das principais caracteristicas

deste género literario.

BANDA DESENHADA

+ Cédigos de comunicagao

Metafora
Sinal grafico, que substitui
palavras, expressando
estados de alma da
personagem.

Signo cinético
Trago ou linha que
representa o
movimento das
personagens ou
objectos.

-

Onomatopeia
Representagao
de ruidos ou sons
por palavras
convencionais.

Legenda
Representa as falas do narrador.

Figura: Codigos de comunica¢ao na Banda Desenhada



Nesta definicdo, Dahrendorf pressupde a existéncia de coédigos de
comunicacdo. A BD contém um repertorio especifico de codigos de
comunicacdo (onomatopeias, signos cinéticos, metaforas visuais,...) que
estdo inevitavelmente associados a um significado.

M.V. Manacorda de Rosetti entende que “uma historia de quadradinhos é
uma sequéncia narrativa formada por vinhetas ou quadros dentro das quais
podem integrar-se textos linguisticos ou alguns signos que representam
expressoes fonéticas (crash, boom, bang, etc.)”

A BD pode estimular muitos exercicios de linguagem escrita e oral, sendo um
excelente incentivo para as criacfes literarias e artisticas dos alunos. No
ensino das linguas estrangeiras, por exemplo, ha oportunidades de propiciar
a formacao de dialogos nos baldes numa historia ja desenhada, recortada ou
adaptada para esta finalidade.

Outra forma de utilizar em contexto de sala de aula a BD é solicitar ao alunos
gue elaborem uma historia a partir deste tipo de criacao artistica. Como nem
todos os alunos possuem ou tém a habilidade para desenhar e/ou fazer
guides, o docente deve incentivar todos 0s jovens que mostrem capacidades
neste tipo de linguagem.

E neste ponto que um professor familiarizado com a linguagem da BD, pode
orientar de forma mais eficaz os alunos, por exemplo, no uso dos diversos
tipos de balédo para dar o tom das onomatopeias, as figuras convencionais de

accao, movimento.
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Figura: A especificidade da linguagem na Banda Desenhada



Apoés dominio por parte do aluno da utilizacdo da linguagem sintética que é
exigida nas pranchas, nas tiras ou nas vinhetas, € preciso que antes deste
comecar a criar a sua historia, possa primeiro pesquisar e organizar a
informac&o, compreender os assuntos a abordar e s6 depois passar a
concretizacdo da histéria neste formato.

Em Portugal a oferta no mercado livreiro de histérias de BD com tematicas
relacionadas com os contetudos das mais variadas disciplinas € ainda muito
reduzida. Contudo, em outros paises a realidade € bem diferente, sendo ja
possivel encontrar livios em BD com conteudos especificos das mais

variadas areas do saber.
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Figura: Livros de banda desenhada com tematicas das Ciéncias Naturais

Uma forma alternativa a banda desenhada tradicional € a Novela Grafica
(NG). Este tipo de narrativa que também se constréi mediante uma sequéncia
de imagens desenhadas, € uma espécie de livro, normalmente contando uma
longa histéria.
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Figura: Crepusculo - exemplo de uma Novela Grafica



Uma NG difere da BD tradicional em varios aspectos, contudo muitos deles
sao critérios subjectivos. Alguns autores consideram a BD como obras de
menor valor artistico, ainda que esta assun¢cao seja muito relativa, uma vez
que, por exemplo, no mercado do coleccionismo alguns exemplares de certas
edicdes de BD podem atingir valores monetarios muito elevados.

De uma forma geral pode considerar-se que a BD sdo pequenas historias
publicadas em série (ex: Tintim, Astérix, Super Homem, Batman, ...),
enquanto que uma NG € geralmente uma narrativa mais extensa e que nao
apresenta continuidade. O conceito de NG apareceu na década de 60/70 do
século passado dando forgca a um movimento que pretendia levar a BD para
um territorio artistico onde fosse possivel separar a relagcdo proxima entre a
BD e um publico infantil. Desta forma pretendeu dar-se a NG um estatuto de
obra literaria que pudesse ser ilustrada também sob a forma de imagens, ou
seja, esta nova narrativa seria uma BD com uma historia bem sustentada e
bem escrita.

A exploracdo de uma NG sobre uma dada tematica pode ser uma experiéncia
de aprendizagem significativa quer a nivel individual, quer de grupo. Estas
situacOes de aprendizagem podem ser aplicaveis a todas as disciplinas do

curriculo de uma dado ano de escolaridade.

3. Estudo de caso

Este ano lectivo, no més de Marco, durante a minha pratica lectiva enquanto
docente de uma turma Ciéncias Naturais de 9° ano de escolaridade, observei
que uma aluna retirava frequentemente notas para um suporte que ndo o
caderno diario. Ja no final dessa aula, questionei a aluna sobre o facto de
estar recorrentemente a registar notas nesse suporte e sobre a importancia
da utilizacdo desses registos para o trabalho especifico da disciplina. Nessa
altura a aluna, face a questdo levantada, esclareceu, mas com visivel
preocupacao, que utilizava aquele pequeno caderno para a construcédo de um
pequeno diario grafico. Referiu ainda que, nesse diario grafico, contava,
através de pequenas historias, o seu dia-a-dia na escola.

Partilhando a ideia de que uma escola para todos, e que a todos deseja
proporcionar condi¢cdes de sucesso, tem de incorporar no curriculo as novas

culturas e as especificidades dos alunos que a frequentam, sugeri a discente
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que produzisse um suporte semelhante ao seu diario grafico que retratasse a
sua realidade pessoal vivenciada durante as aulas de Ciéncias Naturais. O
produto final a entregar ao professor de Ciéncias no final do 3.° periodo, seria
uma NG onde seriam retratados 0s acontecimentos mais significativos
vivenciados pela aluna no decurso das aulas.

Esta sugestdo de uma experiéncia educativa sobre a forma de novela gréafica
teria como propésito proporcionar a aluna uma situacdo de aprendizagem
inovadora e que lhe desse a possibilidade de explicitar a sua visao pessoal
sobre o0 modo como vivenciava as aulas, colocar as interrogacfes sobre as
situacOes especificas apresentadas no decurso das actividades lectivas e
identificar questbes ou tematicas, que estivessem intimamente relacionadas
com a disciplina.

O trabalho produzido pela aluna foi entregue ao professor no ultimo dia de
aulas do 3.° periodo e nele estavam narradas e estruturadas algumas

histérias, num total de 22 paginas.
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Figura: Primeira pagina da Novela Grafica produzida pela aluna



4. Conclusdes

O resultado obtido deixa transparecer que a criacdo ou exploracdo de uma
dada NG pode ser uma experiéncia educativa a ter consideragao no processo
de EA. Contudo, face ao pouco tempo disponivel que a aluna teve para a
elaboracdo da NG, nao foi possivel uma reflexdo conjunta sobre os
apontamentos registados com vista a tornar mais rica a narrativa produzida
nem corrigir alguns erros ortograficos, sobretudo relacionados com a
acentuacao das palavras.

Este situacdo de aprendizagem exige, por parte do professor, uma constante
reflexdo sobre o modo como esta a ser elaborado a NG de forma a torna-la
mais consistente com o0s pressupostos deste tipo de criacdo artistica, quer
sob o ponto de vista grafico quer no que respeita aos conteudos cientificos
que podem ser abordados e trabalhados pelos alunos.

Por ultimo, € de referir, que a utilizacdo da linguagem da BD em contexto
educativo pode, sempre que tal seja possivel, ser inserida na planificacéo de
uma dada unidade didactica. O uso da histéria de quadradinhos pode ter
como objectivo ajudar, motivar e estimular o aluno a desenvolver
capacidades, além de ensinar um dado conceito/tematica de forma ludica. Os
beneficios serdo certamente muitos. Os conteddos programaticos
trabalhados em formato BD dédo uma extraordinaria representacdo visual do
conhecimento, mostram o0 que € essencial, ajudam na organizacdo e
mobilizacdo do conhecimento, sdo de facil memorizacdo, enriguecem a
leitura, a escrita e o pensamento e desenvolvem conexdes entre o visual e 0

verbal.
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