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Resumo: Este texto traz um recorte do trabalho realizado com o uso da retextualizagéo
como instrumento para produgdo de signos de aprendizagem no contexto escolar por
meio dos géneros multimodais histérias em quadrinhos (HQ) e fanzines. A proposta
surgiu da necessidade de ampliar as praticas de letramento multimodal na escola,
valorizando produgdes que articulem o texto verbal, imagem, diagramacéo e recursos
graficos diversos aos recursos semioéticos. O objetivo principal foi pesquisar o género
HQ como um conjunto multimodal e o trabalho de retextualizagdo em fanzines para a
construcdo de signo de aprendizagem. O quadro tedérico-metodolégico fundamenta-se
nos conceitos de linguagem, mediacéo e signo conforme a Teoria Histérico-Cultural de
Vigotski (2005, 2007) e de Bakhtin/Volochinov (2021). Dialoga, ainda, com os estudos
da multimodalidade proposto por Kress e van Leeuwen (2006), com a discussao sobre
retextualizacdo apresentada por Dell'lsola (2007), bem como com os estudos sobre
histérias em quadrinhos, de acordo com Vergueiro (2020). Por fim, mobilizou reflexdes
acerca dos fanzines, a luz das abordagens de Magalhaes (2013) e Andraus (2013). A
metodologia configurou-se na abordagem qualitativa, com procedimentos de analise de
producdes textuais dos alunos e registros de observagao da oficina de leitura de HQs e
de retextualizacado de fanzine em sala de aula. Os resultados esperados indicaram que
a proposta contribuiu para ampliacdo do repertério semiético dos estudantes,
estimulando a leitura critica de diferentes géneros e promovendo a autoria, a criatividade
e a producéo de signos de aprendizagem.

Palavras chave: Signos de aprendizagem; Multimodalidade; Retextualizagéo; Histéria
em Quadrinho; Fanzine.

Abstract: This text presents an excerpt from work carried out using retextualization as
a tool for producing learning signs in the school context through the multimodal genres
of comic books and fanzines. The proposal arose from the need to expand multimodal
literacy practices in schools, valuing productions that articulate verbal text, image, layout,
and diverse graphic resources with semiotic resources. The main objective was to
research the comic book genre as a multimodal set and the work of retextualization in
fanzines for the construction of learning signs. The theoretical-methodological framework
is based on the concepts of language, mediation, and sign according to the Historical-
Cultural Theory of Vygotsky (2005, 2007) and Bakhtin/Voloshinov (2021). This study also
engages with the multimodality studies proposed by Kress and van Leeuwen (2006), the
discussion on retextualization presented by Dell'lsola (2007), as well as studies on comic
books, according to Vergueiro (2020). Finally, it mobilized reflections on fanzines, in light
of the approaches of Magalhdes (2013) and Andraus (2013). The methodology was
configured as a qualitative approach, with procedures for analyzing students' textual
productions and recording observations of the comic book reading workshop and fanzine
retextualization in the classroom. The expected results indicated that the proposal
contributed to expanding the students' semiotic repertoire, stimulating critical reading of
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different genres and promoting authorship, creativity, and the production of learning
signs.
Key-words: Learning signs; Multimodality; Retextualization; Comic book; Fanzine

Introducao

A dissertacdo “Historia em quadrinho (HQ) e fanzine: Producao
de signos de aprendizagem por meio da retextualizacao” é fruto das
reflexdes e inquietac¢des vividas ao longo da experiéncia profissional
da pesquisadora, uma vez que o cotidiano das aulas da disciplina de
Lingua Portuguesa é marcado pelo desafio de engajar os adolescentes
e jovens em praticas de leitura e de escrita que facam sentido em suas
trajetdrias de vida e de aprendizagens. A escola em que a pesquisa foi
realizada possui especificidades que sido reflexos dos contextos
socioculturais e econdémicos de sua localidade e tornou-se, um espaco
privilegiado de observacéo e reflexdo sobre as praticas de linguagem
que circulam entre os discentes.

Nesse cendario percebe-se que o uso da HQ ndo é
suficientemente explorado no chdo da escola e sdo levantados os
seguintes questionamentos: serd que o género € visto muito além de
uma tirinha para exemplificar um determinado assunto pelos
docentes e discentes? HQs sdo lidas em sala de aula? Os elementos que
compdem os quadrinhos sdo compreendidos e explorados pelos
estudantes? Nesse intuito, cabe analisar se as praticas pedagogicas
sdo, de fato, colocadas em pratica, valorizando as varias culturas
trazidas pelos estudantes, contribuindo assim para a formacéao
integral humana.

Os questionamentos se ampliam quando outros géneros
multimodais, como os fanzines, sdo inseridos nessa esteira,
provocando reflexdes mais profundas sobre sua presenca na sala de
aula. Afinal, este género circula no processo de ensino-aprendizagem?
Ou permanecem relegados a espacos marginais da escola? Quando
aparecem, sdo tratados como objeto de producdo de signos de
aprendizagem? Nesse sentido, utilizar do género fanzine implica
reconhecer a sua poténcia como espaco de expressao do pensamento
e articulacdo das multiplas linguagens.
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Sdo essas as indagacgdes que deram origem a pesquisa, cujo foco
recai sobre os signos de aprendizagem produzidos por estudantes do
ensino médio a partir de leituras de HQs e a retextualizagcdo para o
género fanzine. O estudo parte do pressuposto de que essas praticas
promovem e despertam o engajamento dos discentes com géneros
multimodais e permitem, além da apropriagcio de praticas sociais da
linguagem, a constituicdo de sujeitos criticos e produtores de
significados.

Nessa esteira, a presente pesquisa teve como objetivo pesquisar
0 género HQ como um conjunto multimodal e o trabalho de
retextualizacdo em fanzines para a construgdo de signo de
aprendizagem. Os objetivos especificos desdobraram-se em:
investigar pelas lentes da multimodalidade, as linguagens presentes
no género HQs e as possibilidades de retextualizacdo; pesquisar os
processos de retextualizacdo de fanzines dos alunos, a partir do
género HQs, como signos de aprendizagem; analisar como as
retextualizacdes dos alunos recontextualizam posi¢cOes discursivas e
revelam engajamento e aprendizagem.

O embasamento tedrico se estruturou nos conceitos de
linguagem, de mediacao e de signos apresentados na teoria histoérico-
cultural de Vigotski (2005, 2007) e de Bakhtin/Volochinov (2021) que
sdo essenciais para os processos de significacdo de aprendizagem, nos
estudos de Linguistica Aplicada e Semidtica Social, especialmente nas
contribui¢des de Kress e van Leeuwen (2006), que aborda os modos de
representacdo e recursos multimodais como forma de construcao de
sentido, nos estudos dos letramentos de Kalantzis, Cope e Pinheiro
(2020), e nas reflexdes sobre retextualizacdo de Dell’Isola (2007). Essas
bases dialogam entre si na medida em que permitem compreender
como o ser humano constrdi sentidos em interacdes com os textos,
com o0s outros e com o mundo, sendo a linguagem imprescindivel para
a mediacao.

O percurso teorico

O caminho trilhado para compreender o0s conceitos e
perspectivas que ancoram a pesquisa se iniciou pelas concepcgoes de
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linguagem

a partir dos conceitos desenvolvidos por Vigostski (2005, 2007) e, em
seguida, as contribui¢cées do Circulo de Bakhtin (2021). As duas
abordagens elencadas forneceram bases importantes para refletirmos
sobre os processos de constituicdo do sujeito por meio da linguagem
e a atuacdo do signo na mediacdo das relagdes sociais e cognitivas.

Avaliar o que é considerado aprendizado sempre foi algo muito
caro para quem ensina e para quem estar a aprender. No entanto,
Kress (2011) e Bezemer e Kress (2016) levantam “a importancia de se
pensar em signos de aprendizagem e a necessidade de olhar para essa
producdo signica com uma lente de generosidade de reconhecimento”
(Paiva e Santos, 2022, p. 22). A ideia central é que a aprendizagem néo
pode ser limitada as formas convencionais avaliativas, como por
exemplo nos testes, mas ao engajamento que o aprendiz apresentar ao
produzir os signos de acordo com aquilo que ele assimilou, refletindo
assim, seus interesses e suas escolhas diante das proprias
experiéncias.

Os signos de aprendizagem podem se manifestar em diversas
formas, como em textos, videos, imagens, audios, gestos, layouts,
mapas, entre outros recursos semioticos. Sdo através desses recursos
que serdo revelados os registros auténticos das a¢des, interpretacdes
e producOes do aprendiz, dialogando assim com o contexto de
vivéncias, experiéncias do individuo e possibilitando uma
compreensio plural do que foi aprendido.

Logo, os signos de aprendizagem permitem ampliar o olhar
sobre os modos de apropriacdo da linguagem nos diversos ambientes
culturais como nos ambientes escolares, dando espaco para o estudo
dos letramentos, entendendo que eles ndo se resumem apenas a
aprender habilidade técnicas de leitura e de escrita, mas a aprender a
partir de praticas sociais situadas que emergem na dimensdo
sociocultural e que envolvem diferentes modos de significagio.

A Semiética Social Multimodal se coloca a servigo nas atividades
cotidianas escolares de producdo de signo, como na leitura e na
interpretacéo, para que o aprendiz compreenda os signos do outro a
partir da sua propria percep¢do de mundo. Para tanto, analisar como
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sdo produzidos significados pelos estudantes, com foco nas no¢des de
interesse, de engajamento e em um ambiente multimodal, possibilita
ao professor observar os recursos semiéticos agenciados para a
construcdo de sentido, rompendo com estruturas rigidas do curriculo,
possibilitando a producdo de signos e processo de design para atender
as demandas comunicativas, cumprindo seu papel social.

Kress (1997) afirma que a multimodalidade sempre existiu,
porém so nas ultimas décadas que os estudos sobre o tema emergiram,
sobretudo no campo da linguistica. Os textos mais tradicionais
redigidos manualmente também sdo multimodais, pois ao serem
produzidos sdo feitas escolhas as quais, na maioria das vezes, passam
despercebidas para quem 1é, como a escolha da caligrafia, quantidade
de paragrafos, recursos graficos (pontuacdes, aspas, simbolos e
outros), margem, organizacdo espacial e até mesmo a escolha dos
materiais (papel, caneta, régua...). As escolhas se combinam de forma
que o conteudo verbal e os aspectos visuais produzam sentido.

Nessa teia de construcdo, tornou necessario lancar mao da
Gramatica do Design Visual (GDV), elaborada por Kress e van Leeuwen
em 1996, revisada e expandida em 2006, que propOe estudar a
linguagem através das imagens que fortemente sdo usadas na
atualidade para se comunicar. Nela Kress mantém a perspectiva de
que a linguagem ndo é um conjunto de regras, ela € um sistema de
escolhas, uma vez que o usuario precisa se comunicar e em cada
situacdo comunicativa hd um propdsito/objetivo. E a partir da
necessidade para alcancar os objetivos comunicacionais, que o
individuo acessa o sistema linguistico e realiza as escolhas.

Kress e van Leeuwen expandiram os estudos da
multimodalidade e propuseram as metafuncdes para compreender as
estruturas visuais, uma vez que as analises de uma imagem néo se
limitam apenas aos seus aspectos visuais (enquadramento, tamanho,
cor...), mas principalmente ao que ela comunica. Na GDV, o trabalho
se realiza em torno das representacdes, aquilo que esta no nivel das
ideias, das concepcgdes. E para os termos foram intitulados para as
metafuncdes Representacional, Interativa e Composicional.
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Para este trabalho, nos detivemos a metafung¢édo composicional,
uma vez que a observacio se voltou para os elementos verbais e
visuais, ou seja, ao layout que o estudante langcou mao para produzir
sentido, uma vez que, 0s arranjos composicionais possibilitam a
estruturacao do texto, isto é, a disposicao espacial dos elementos que
constituem o layout orienta a leitura e a interpretacdo da imagem. No
entanto, modificar a posicdo de um elemento provoca alteracao do
significado que ele assume no texto. Na GDV, a funcao composicional
se desempenha por meio de trés sistemas inter-relacionados: o valor
informativo, a moldura e a saliéncia.

A funcdo composicional tem um espaco privilegiado para
realizar analises multimodais de texto em sala de aula, uma vez que
além do dialogo entre o verbal e o visual, as imagens por si so
expressam muito além. Nesse contexto, o trabalho apresenta os
géneros multimodais histérias em quadrinho e fanzines

A histéria em quadrinho é um género muito popular entre
criancas, jovens e adolescentes. Para Vergueiro (2020a, p. 31), as HQs
“constituem um sistema narrativo composto por dois codigos que
atuam em constante interagdo: o visual e o verbal”. A juncao dos dois
cédigos garante que a mensagem seja entendida de forma integral,
mesmo cada um possuindo uma funcéo diferente.

Sao diversas a formas e estilos narrativos que estruturam as
HQs, como tirinhas de sequéncia curta ou seriadas, quadrinhos de
aventura, terror, super-herdis, autobiograficos, adaptacdes de obras
literarias, charges, cartuns e publicagdes veiculadas em jornais,
revistas e plataformas digitais. Essa multiplicidade de formatos,
linguagens e finalidades dificulta uma categorizacido precisa do que
sdo as HQs. Diante disso, a teoria dos géneros textuais se mostra um
instrumento pertinente para refletir sobre a complexidade dessa
linguagem, permitindo discutir se as histérias em quadrinhos
configuram um género especifico ou um hipergénero.

As historias em quadrinhos constituem um género multimodal
cuja construcdo narrativa se apoia em uma légica propria,
fundamentada na articulacdo de diferentes recursos semioticos.
Inspirados na multimodalidade de Kress (1997), compreendemos que
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cada modo de representacdo — visual, verbal, espacial — oferece
possibilidades especificas para a construcdo de sentido. Nos
quadrinhos, elementos como os quadros, os baldes, a sarjeta (espaco
em branco) e a disposi¢cdo das imagens na pagina sdo explorados pelos
quadrinistas como estratégias narrativas para organizar o tempo, o
espaco e as acdes das personagens.

Outros recursos como vinhetas, legendas, onomatopeias,
planos, d&ngulos de visdo, figuras cinéticas, metaforas visuais, tempo,
espaco, linhas de movimento, expressdes faciais e corporais dos
personagens, cores e tipografia sdo requeridos na composicio de HQs.
Longe de representar um sistema rigido, a linguagem dos quadrinhos
se reinventa constantemente, como observa Ramos (2007, p. 212), ao
. Em seguida,
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afirmar que ela “esta longe de ser uma ‘camisa de forca
propomos refletir sobre alguns dos recursos expressivos que
estruturam as HQs: os balBes, as legendas, o tempo, o espaco, 0s
personagens e outros recursos semioticos.

No que se refere aos Fanzines, historicamente, o surgimento dos
fanzines esta diretamente ligado aos movimentos de contracultura e a
necessidade de comunicar ideias fora dos canais tradicionais de
midia. Fanzine, palavra cuja formacdo se da pela juncdo de fan
(advindo de Fanatic, que quer dizer fanatico ou fd) e Zine (reducgdo de
Magazine, que significa revista), tem como significacdo “magazine do
fa” (Magalhaes, 1993, p. 09).

Por serem publicagbes ndo profissional e ndo oficial, sdo
criacdes consideradas amadoras, e que acabam sendo produzidas,
geralmente, de forma artesanal, em pequenas tiragens, sem fins
lucrativos e que retratam a liberdade de expressiao dos produtores.
Como aponta Magalhdes (2013), as produgdes tém como proposito
garantir a livre manifestacao de ideias por parte de seus criadores,
além de promover o compartilhamento de conteudo entre integrantes
do grupo e de estimular a experimentacao artistica, bem como
incentivar reflexdes criticas e dar visibilidade a novos talentos.

A exploracdo do hipergénero fanzine ainda ocorre de forma
timida nas salas de aula, pois ndo é conhecido pela maioria dos
professores, contudo os que o conhecem “apostam neste veiculo para
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trabalhar o desenvolvimento cognitivo dos alunos” (Magalhaes, 2013,
p. 64). Proporcionar o contato dos estudantes com os fanzines na sala
de aula é uma pratica importante para impulsionar a criatividade dos
discentes e dos proprios docentes, conforme destaca Andraus (2013).
Ao criar textos, imagens e estruturas, ainda que simples, em um
formato de revista personalizada, os alunos percebem que sdo autores
em potencial. Esse processo de producao desperta um prazer criativo
que vai além do conteudo escolar, promovendo o
autodesenvolvimento e o autoconhecimento das proéprias
capacidades. Assim, trabalhar com fanzines favorece a expressio
pessoal, o compartilhamento de ideias e amplia a relacao dos sujeitos
com a linguagem de forma significativa e motivadora.

O fanzine abre um espaco privilegiado para a expressao criativa,
o uso de diferentes linguagens e a producdo de signos a partir da
combinacado de elementos verbais, visuais e graficos. Nesse contexto,
a proposta de retextualizacdo ganha sentido como um importante
processo pedagdgico e semidtico quando desenvolvido com
estudantes.

Em termos de linguagem, a conceituacdo de texto, género
textual e retextualizacdo se torna viavel para compreender a
transformacdo de um género textual em outro. Para a professora
Dell’Isola (2007. p. 17) os géneros textuais sdo “formas verbais de acédo
social relativamente estdveis realizadas em textos situados em
comunidades de praticas soécias tipicas e em dominios discursivos
especificos.” Nesse interim, o texto, seria o “fenémeno linguistico
empirico” (Dell’Isola, 2007, p. 23) e a retextualizacdo é um “processo de
transformacdo de uma modalidade textual em outra, ou seja, trata-se
de uma refaccio e reescrita de um texto para outro, processo que
envolve operacOes que evidenciam o funcionamento social da
linguagem” (Dell’Isola, 2007, p.10).

Dell'Isola (apud Venturim e Lins, 2013), amplia a visdo de
retextualizacdo diante das transformacdes entre modalidades
textuais, como por exemplo, de um texto oral para um escrito, ou de
um verbal para um multimodal. Em todos os casos, é fundamental
compreender que a manutencio do sentido é uma condigdo, embora o
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formato e a estrutura possam ser alterados profundamente. Como
aponta Ribeiro (2021, p. 137), em uma realidade marcada por multiplas
combinacdes textuais, cabe os docentes estarem atentos a materiais e
praticas que provoquem o debate e inspirem novas producgdes. Isso
implica entender o texto como um evento histérico e social,
considerando que sua forma nunca é neutra, mas responde a
condic¢des especificas de producao, circulacdo e recepgéao.

A partir dessas reflexdes, propomos a retextualizacdo como um
instrumento de producéo de sentido, permitindo que os estudantes
realizem um trabalho ativo, em que possa se posicionar como autor,
designer se sentidos e produtos de signos que refletem suas
compreensoes e interpretacodes pelas visdes de mundo que possui.

Nos caminhos da investigacao: um percurso metodoldgico

A pesquisa’ a qual se refere esse resumo expandido foi realizada
em uma escola da rede publica, localizada no municipio de Sdo Gabriel
da Palha, do estado do Espirito Santo, com 18 (dezoito) estudantes da
12 série do Ensino Meédio de situagdo econdmica mista. Esta
configurou-se em uma abordagem qualitativa participante, pois
envolveu uma interacdo com pessoas no ambiente educativo para
interpretar os significados que elas criam. A pesquisa foi aplicada de
forma colaborativa, com a participacdo da professora de lingua
portuguesa e dos estudantes.

A producio dos dados foi dividida em duas etapas, sendo a
primeira pela aplicacao de um questionario semiaberto que teve como
objetivo compreender o contato prévio e que os estudantes possuem
em relagcdo ao género HQ. Em seguida foi realizada uma oficina
pedagogica constituida pela leitura de histérias em quadrinhos e a
producdo textual, através da retextualizacio, do género fanzine.

A oficina pedagdgica teve inicio com a leitura de diversas obras em HQ
na sala de aula. Foram dispostos 27 titulos diferentes para os alunos apreciarem,

escolherem e lerem. Durante as leituras, alguns estudantes teciam comentarios

" Pesquisa aprovada pelo Comité de Etica com o niumero CAAE (Certificado de Apresentagao de
Apreciagao Etica) n° 85320724.7.0000.5063
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do fato que estava ocorrendo na obra que ele escolhera. A troca de informagdes
gerava curiosidade e engajamento de outros colegas da sala para também fazer
a leitura daquele titulo comentado. A dindmica de leitura de HQ durou 3 aulas de

50 minutos cada.

A proposta de leitura em um formato diferente da obra fisica foi
apresentada: os estudantes foram convidados a realizar buscas e fazer
leituras de HQs em enderecos eletronicos. Para essa atividade, os
estudantes foram convidados a usar o espaco externo da escola, onde
se dividiriam em 3 ou 4 integrantes por grupo. A divisdo dos grupos se
configurou pela adequagdo ao uso do espaco fisico. Assim que
comecaram a pesquisa por meio de Chromebook, eles sugeriam uns
aos outros o nome de sites ou plataformas que encontravam. Foi nesse
ambiente colaborativo que as leituras foram realizadas pelos
estudantes por mais duas aulas.

Na aula seguinte foi requerido aos estudantes que entre as obras
lidas, escolhessem apenas uma para uma leitura coletiva. Entre as
obras fisicas e digitais, a sugestao de 4 (quatro) estudantes foi o livro
fisico O diario de Anne Frank em quadrinho, que no mesmo instante
foi aceito pelos demais.

A disposicdo das carteiras na sala foi organizada em formato de
U, para haver uma maior interacdo e visibilidade entre os
participantes. A professora/pesquisadora iniciou apresentando o
titulo, autoria e sinopse do exemplar, e aproveitou para explicar a
disposicdo grafica dos baldes, para se orientarem na ordem da
narrativa. Em seguida, a leitura pelos discente, e em voz alta, deu
inicio de forma aleatdria. Por varios instantes foi possivel observar os
olhos atentos nas paginas do livro e o quanto mergulharam na
histéria. 15 (quinze) minutos antes de terminar a aula, foi solicitado
que parassem a leitura para dialogar sobre o que estavam entendendo
do texto, o que imaginavam que poderia acontecer nas préximas
paginas, se estavam gostando e se queriam continuar.

Logo se abriu uma enxurrada de perguntas como: A Anne morre
na historia? O que é um holocausto? Os judeus sofreram isso na vida
real? Por que tinham que ficar em siléncio no Anexo Secreto (lugar que
a protagonista estava escondida)? O didrio “Kitty” foi escrito de
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verdade? Qual o significado da estrela amarela nas roupas dos judeus?
Por que os nazistas odiavam os judeus? Diversas perguntas foram
desencadeando e aos poucos foram sendo respondidas pela
professora/pesquisadora e pelos proprios colegas da sala de aula.

No dia seguinte, adentraram a sala empolgados para terminar a
leitura da HQ. Antes de iniciar a leitura, foi apresentado os aspectos
composicionais, bem como a escolha de modos e recursos presentes
no texto, tais como: tipos de baldes, funcio das legendas, uso das
onomatopeias, enquadramento das imagens pelos planos e angulos de
visdo. Todos os itens foram exemplificados na obra que estava sendo
lida pela turma.

O retorno a apreciacao da obra estava sendo muito aguardado.
Todos respeitaram o tempo de leitura dos demais estudantes, se
mantiveram nas mesmas paginas e concentrados no desenrolar da
historia. A leitura foi concluida dentro de mais 2 (duas) aulas. Ao final,
alguns estudantes sentiram-se a vontade para compartilhar suas
impressdes sobre a histéria lida:

Meus colegas e eu nos imergimos na histoéria. Ficamos
em um siléncio inexplicavel enquanto a leitura era feita.
Mergulhamos na histéria e nos comovemos com ela.
(Estudante 3, 10/09/2025, grifo nosso)

O diario de Anne Frank é uma histéria muito incrivel.
Descobrimos que nessa histéoria em quadrinhos tem
muito mais que um relato, tem um pouquinho de cada
um de nés nela. (Estudante 15, 10/09/2025, grifo nosso)

A partir da leitura da HQ, foi proposto aos estudantes que
levantassem temas e escolhessem um para ser o fio condutor dos
fanzines. Os estudantes, entusiasmados, foram sugerindo
abertamente entre os colegas os temas ou assuntos que consideravam
pertinentes. Estes foram anotados por um dos estudantes e que
disponibilizou através de uma enquete no grupo de WhatsApp da
turma para ser realizada a escolha. A professora pediu que cada
estudante refletisse a histéria lida e que escolhessem o tema que
gostaria de trabalhar. Essa acio foi destinada como tarefa de casa,
para evitar o uso do celular em sala de aula e em contrapartida para
que eles tivessem tempo para pensar nas suas escolhas. Ao todo, oito
titulos foram sugeridos, sendo eles:
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Sonhos interrompidos;

Escrever como refugio;
Refugiados e deslocados hoje;
Liberdade de expressao e censura;
Zine para Anne Frank;

O invisivel em Anne;

E se fosse hoje?

el A L S ol S

Anne, sua voz nao se calou. Somos todos seus amigos hoje.

A enquete teve como resultado o tema Sonhos Interrompidos
com dezessete votos. O tema tem relacdo com as aspiracoes
idealizadas pela protagonista do Diario de Anne Frank e,
possivelmente, pelos adolescentes se identificarem com a
circunstancia de terem seus sonhos adiados ou cessados por algum
motivo.

Ainda que o tema tenha sido escolhido pela maioria, um didlogo
foi feito com os estudantes para que aqueles que desejassem escolher
outro tema para trabalhar, poderiam escolhé-lo. A ideia ndo foi limitar
a producdo, mas sim permitir que o estudante explorasse aquilo que
faz sentido para sua vivéncia.

Para dar sequéncia a oficina pedagdgica, foi apresentado aos
estudantes o género fanzine, apresentamos exemplos, explicando sua
estrutura de carater livre, onde ele circula, para qual publico se
destina a producao entre outros dialogos que se fizeram necessarios
para tratar do género. Assim sendo, os alunos foram convidados a
produzir seus préprios fanzines.

Nesse contexto, a professora pesquisadora teve a possibilidade
de criar um ambiente multimodal, no qual os alunos puderam colocar
suas agéncias e expressaram sua criatividade. Essas mobilizacdes
representaram, dentro do seu contexto cultural, quais recursos,
modos que eles tiveram a disposicdo naquele momento, revelando
como representaram e construiram suas ideias por meio da produgéo
textual.

Feito isto, os alunos se organizaram para confeccionar os
fanzines. O primeiro passo foi o planejamento, que se resume as
escolhas que os estudantes fizeram para compor a producao, desde a
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definicdo dos textos, o esboco da estrutura até o levantamento do
material necessario. Em seguida, ocorreu a busca pelo material, os
recortes, impressdes, producdes manuais, entre outros itens. E por
fim, a construcdo do fanzine.

Todas as ac¢Oes previstas para o desenvolvimento da pesquisa
junto aos estudantes passaram pela mediacdo. Essa mediacdo ocorreu
tanto pela solicitacdo direta do estudante, que buscou esclarecimento
ou orientacao, quanto pela intervencao da professora que, ao notar
alguma dificuldade ou desmotivacao, utilizou de estratégias para
encaminhar o discente a producao.

Foi nesse fazer pedagoégico que os dados produzidos passaram a
ser analisados e interpretados. As analises foram realizadas a partir da
leitura sob a perspectiva da multimodalidade e os movimentos de
retextualizacdo para o género fanzines com foco nos signos de
aprendizagem que se revelaram nas tipologias textuais, nos géneros e
nas metafuncdes composicionais.

Resultados e discussoes

A observacao e transcri¢cdo dos dados encontrados, bem como a
discussdo dos resultados se tornou fundamental, pois permitiu
compreender de forma mais precisa como o0s estudantes
interpretaram, ressignificaram e transformaram os textos nas mais
diferentes linguagens. Para Martins (2008, p. 13) “a observacao direta
do comportamento dos fendmenos e dos fatos também € uma fonte
inspiradora de ideias. Para fazer ciéncia, ndo basta deixar que os fatos
falem por si mesmo. E preciso observa-los, interpreta-los”. Esse olhar
atento para o processo evidenciou possiveis dificuldades, estratégias
criativas e avangos, que ofereceu subsidios para intervencdes
pedagogicas mais direcionadas e coerentes com as necessidades dos
aprendizes.

Ao investigar a experiéncia e o contato com a leitura de HQ com
os 18 estudantes da 12 série do ensino médio, os participantes
indicaram, no que se refere ao contato prévio com o género, diferentes
formas de aproximacdo e niveis de familiaridade. Essa etapa foi
fundamental, pois permitiu mapear o repertdrio de leitura dos
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discentes e situar em que medida o género HQ fez parte de suas
praticas sociais, oferecendo subsidios para analisar os caminhos de
aprendizagem que surgiram dessa experiéncia. Posteriormente, foram
apresentados os resultados obtidos, organizados de forma a
contemplar tantos os aspectos quantitativos quanto qualitativos,
evidenciando as tendéncias e singularidades reveladas pelas
respostas dos participantes.

Os dados iniciais revelaram que a maior parte dos estudantes da
turma tiveram contato prévio com HQ: 89% responderam “Sim” (que
corresponde 16 estudantes), ao passo que 11% informaram que “N&o”
realizaram leitura de HQs (que corresponde a 2 estudantes).

Com o intuito de identificar se os participantes realizaram
leitura em outros espacos da escola, fora da sala de aula, 17
participantes responderam alegando que 64,7% nao leem em outro
espaco a nao ser na sala de aula e 35,3% leem em outro lugar da escola.
Isso indicou que a maioria dos estudantes limita a leitura de HQ ao
espaco formal da sala de aula, sinalizando que a escola precisa e deve
evidenciar ou criar espacos de leitura para engajar a aprendizagem
dentro da prépria estrutura da escola.

Ao serem questionados se acreditam que as HQs podem ajudar
no aprendizado, 17 participantes responderam a indagacgdo, sendo
que 15 participantes (88,24%) responderam de forma afirmativa ou
parcial (com ressalvas), em contrapartida, 2 participantes (11,76%)
responderam que “ndo” sem justificar o motivo. O item que
predominou foi o uso das cores, indicando que essas detém de um
papel importante na construcao de sentido e na relacio entre texto e
imagem, se alinhando a perspectiva dos letramentos multimodais.

Esses dados confirmaram que os estudantes tendem a se
concentrar principalmente nos elementos visuais que mais despertam
a atencdo como as cores, os baldes e o movimento das imagens, como
também reconheceram que o0s recursos textuais e expressivos
contribuem para a construgdo de significados. Essa percepcgéo esta
alinhada a visdo de Vergueiro (2020a) que para o autor o sistema
narrativo das HQs é
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composto por dois codigos que atuam em constante
interacdo: o visual e o verbal. Cada um desses ocupa,
dentro dos quadrinhos, um papel especial, reforcando
um ao outro e garantindo que a mensagem seja
entendida em plenitude (Vergueiro, 2020a, p. 31).

O panorama apresentado evidencia que a leitura de HQs
mobiliza multiplos recursos semidticos e que tal constatacado reforga
que o género se constitui em um género multimodal que quando
articulado as praticas de leitura critica e de producao textual, torna-
se um potencializador de signos de aprendizagem.

A intencionalidade na leitura de HQ decorreu da investigacéo
que a professora/pesquisadora possuia para compreender se 0sS
estudantes revelam signos de aprendizagem a partir um texto
multimodal como a HQ, se esses signos sdo transportados para outro
género e se apresentam posi¢des discursivas a partir da leitura
realizada. Por isso, a intencionalidade se estendeu a outros ambitos:
partindo da escolha do género, da organizacao da leitura, dos recursos
disponibilizados aos estudantes e as possibilidades de leitura.

A organizacio dos locais de leitura teve a intencao de integrar,
de instigar o engajamento, e que pelo contato com o colega, pudessem
tirar suas duvidas, dialogar sobre a acéo e trocar informagdes sobre as
obras que estavam sendo lidas. Os recursos usados, fisicos e digitais
permitiram que os discentes transitassem entre os multimodos de
leitura.

Nas impressdes relatadas ao final da leitura da obra, percebeu-
se o engajamento na leitura e a percepc¢ao de conhecimentos que os
estudantes apresentaram sobre o contexto histérico, os sonhos, as
aspiracoOes para o futuro, as crencas e o dia a dia durante a perseguicao
nazista. Ha nessa acdo o indicio de que a leitura mediou a produgéo de
signos culturais e histéricos, oportunizando aos discentes que
compreendessem ou ampliassem a visao sobre o assunto abordado.

Para realizacdo da andlise dos textos produzidos no fanzines,
adotaram-se como critério os aspectos que apareceram em maior
recorréncia: a tipologia e género textual, bem como a relagéo entre o
verbal e o visual presente nas produc¢des dos fanzines.

A analise mostra que nas produg¢des houve uma tendéncia de
narrar e descrever, ou seja, uma tipologia articulando-se com outra e
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complementando com outras modalidades (modo, verbal, visual, cor,
tipografia). Essa mudanca de plano corresponde a tipologia textual
presente no texto base. O Diario de Anne Frank insere-se
predominantemente no género diario pessoal, no qual combina
elementos de narracdo e descricdo para contar as conficdes da
personagem.

Entre os diversos textos verbais produzidos pelos estudantes
para compor os fanzines, se fizeram presentes géneros que se
apresentaram em maior recorréncia, entre eles, o relato pessoal e o
poema. 7 (sete) dos participantes lancaram méao do relato pessoal para
falar dos seus proprios sonhos, sonhos estes que foram interrompidos
ja na adolescéncia. 9 (nove) poemas se fizeram presentes, sendo 7 de
autoria propria dos estudantes, tecendo em seu corpus as dores e 0
sofrimento da néo realizacdo dos sonhos.

Retomando a visdo historica, social e cognitiva da linguagem,
tornou-se necessario considerar nesta andlise que quando os géneros
sdo colocados em wuso, estes “se constituem como acoes
sociodiscursivas” (Marcuschi, 2010, p. 23) justamente para auxiliar na
tarefa comunicativa do dia-a-dia. Nesse viés os estudantes recorreram
a géneros que possibilitaram constituir os signos de aprendizagem a
partir da leitura e inferéncias sobre o tema nos fanzines. E quanto aos
tipos textuais, vale ressaltar que “é evidente que em todos estes
géneros também se esta realizando tipo textuais, podendo ocorrer que
0 mesmo género realize dois ou mais tipos. Assim, um texto é em geral
tipologicamente variado (heterogéneo)” (Marcuschi, 2010, p. 26).

As propostas escritas pelos estudantes permitiram levantar as
palavras que mais apareceram nos 7 (sete) relatos, evidenciando as
principais preocupacgdes e expectativas vividas por eles. Entre as
palavras recorrentes, levantamos: sonhos, carreira e futuro.

Na atividade pedagdgica proposta, além dos participantes da
pesquisa buscarem recursos imagéticos na HQ lida, eles também se
apropriaram da compreensao da historia, de imagens, cores, entre
outros elementos. Alguns dos estudantes trouxeram elementos
formais proprios das historias em quadrinho indicativos de fala ou
pensamento como por exemplo o baldo de fala, de pensamento, em
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nuvem e a legenda. Além da producao em quadrantes e as imagens de
autoria dos proprios estudantes.

Os textos imagéticos foram analisados pela O6tica da
multimodalidade, no que se refere a metafungdo composicional da
Gramatica do Design Visual. As imagens dos fanzines presentes na
dissertacdo foram analisadas de acordo com o valor informativo, a
moldura e a saliéncia.

Os elementos selecionados pelos estudantes funcionaram como
recursos semioticos que ampliaram a significagcdo da narrativa,
evidenciando o uso consciente desses recursos na producdo do
fanzine, a articulacdo de diferentes linguagens de forma integrada, o
uso elementos de um género em outro género que desenvolveu a
competéncia critica e multimodal dos discentes.

As escolhas de narrar e descrever se articularam com as gravuras
recortadas, a ilustracdes manuais, as cores, os simbolos, as dimensodes
entre outros elementos onde permitiu os estudantes a expressarem
suas ideias a partir das leituras realizadas e dos conhecimentos que
carregam consigo em redesigns multimodais e significativos.

As imagens, as cores, os simbolos, os gestos, a organizacao do
espaco, entre tantos outros elementos presentes nas produc¢des dos
estudantes, sinalizam que os modos semioticos criam sentidos, sendo
eles parte importante da construgcédo do género fanzine.

Os recursos semiodticos, como layout, imagens, cores, simbolos
e organizacdo espacial) foram mobilizados para atuar na
internalizacdo dos signos de aprendizagem, proporcionando a
ressignificacdo da obra a partir das préprias experiéncias. Assim
sendo, os multimodos empregados comprovam que o0s estudantes
desempenharam a funcdo de designer de sentidos, articulando a
leitura, mediacdo e os multiletramentos ao utilizar de recursos para
concretizar os signos de aprendizagem adquiridos.

Em linhas gerais, a retextualizacao ¢ um exercicio significativo
para o trabalho de producédo textual, sendo ele complexo e autoral,
uma vez que os participantes da pesquisa transformaram o género HQ
em fanzine por meio de selecdo, transformacio, condensacio,
integracdo de linguagens. Portanto, os dados revelam que o processo
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de retextualizacdo em sala de aula desenvolveu a criatividade, a
criticidade, o engajamento e possibilitou o estudante a assumir
posicoes discursivas enquanto autor.

Consideracodes finais

A investigacao revelou que elementos provenientes das diversas
linguagens foram transportados para os fanzines como recursos de
significacdo dos pensamentos dos participantes da pesquisa,
configurando assim, os signos de aprendizagem. Estes foram
evidenciados, conforme a andalise dos dados, pela apropriacdo de
saberes, pela construcao de sentidos, pelo desenvolvimento autoral e
pela participacao ativa na pratica experenciada.

Levar o fanzine para a sala de aula foi uma proposta instigante
pois, além de ser um género que veicula a expressdo subjetiva e/ou o
mundo externo do estudante, ele é um locus de criatividade autoral e
de percepcao da prépria potencialidade ao produzir significados com
recursos diversos e inimaginaveis. Observamos que a o processo de
retextualizacdo contribuiu para o éxito da pratica.

Ressaltamos que o ato de retextualizar nao se tratou apenas de
transpor conteudos/assuntos, mas de um processo de escolhas, de
transformacio, de mobilizacdo de recursos verbo-visuais, de criacdo
de novos signos, de desing e, sobre tudo, de desenvolver a habilidade
de significar aquilo que se quer dizer, revelando posi¢cdes discursivas
no processo criativo e autoral.

Com base no questiondrio aplicado, nos depoimentos coletados
e nas interacgdes observadas, identificou-se uma lacuna na pratica
pedagdgica da professora/pesquisadora no que se refere a criacao de
ambientes de leitura dentro do espaco escolar. Os momentos de
leitura de HQs desenvolvidos em ambientes multimodais de
aprendizagem revelaram que houve engajamento dos participantes
no ato de ler, bem como na compreensio da literatura selecionada,
além de favorecerem a discussdo de temas que se fazem emergentes a
partir das experiéncias sociais, histdéricas e culturais vivenciadas
pelos estudantes.
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As analises revelam para além dos conceitos, mostram que ha
muito o que ser pesquisado com o trabalho de géneros multimodais
em sala de aula. H4 muitos frutos que podem ser colhidos apds um
trabalho de retextualizagcdo como o que foi desenvolvido neste estudo.
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