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RESUMO

As Histérias em Quadrinhos sdo ferramentas comprovadamente eficazes no processo de
transmissao de conhecimento, fazendo parte dos Parametros Curriculares Nacionais. Por meio
de uma busca sistematica nas bases de dados Scopus e Web of Science, ¢ possivel perceber a
utilizagao com sucesso de Histérias em Quadrinhos e narrativas graficas em geral no processo
de ensino de alunos surdos, em ambito nacional e internacional. Entretanto, projetos de pesquisa
apontaram que os surdos em geral nao se identificam com esse tipo de midia por ndo se sentirem
representados. Partindo da premissa de que um dos principais indicadores do interesse do leitor
em uma histéria € o grau com o qual ele se identifica com os personagens, a presente pesquisa
tem por objetivo determinar orientagdes para a representacao adequada do surdo por meio de
um personagem, de modo a despertar empatia no leitor surdo e maior interesse pela historia e
pelo conteudo a ser transmitido. Para isso, primeiramente foi realizada uma amostragem dos
personagens surdos atualmente publicados nas Historias em Quadrinhos brasileiras. Em
seguida, foram realizadas entrevistas com 24 autores de Historias em Quadrinhos de todas as
regides do pais. As caracteristicas presentes nos personagens mapeados e as elencadas pelos
autores foram entdo analisadas com o auxilio do software Atlas.ti, do tipo CAQDAS, de modo
a encontrar os resultados mais relevantes. A partir do cruzamento desses dados, foram
elaboradas duas personagens surdas e foi desenvolvido um protétipo de Historia em Quadrinhos
com o tema central sobre reciclagem, na qual as duas atuam como protagonistas. A narrativa
foi integralmente elaborada em Lingua Brasileira de Sinais (Libras), e, nas paginas com texto
escrito em portugués, foi adicionado um QRCode, contendo acesso para um video com a
respectiva traducao em Libras. O protétipo foi entdo aplicado em um grupo composto de 14
voluntarios surdos, na Associacdo de Surdos da Grande Floriandpolis (ASGF). Para esse
processo, realizou-se inicialmente um questionario escrito, de modo a determinar o perfil dos
voluntarios, seu nivel de conhecimento em Libras, sua familiaridade com o uso de telefone
celular, suas experiéncias anteriores com Histérias em Quadrinhos e seu interesse em
personagens. Em seguida, efetuou-se a aplicagdo do prototipo em si. A terceira etapa consistiu
em uma roda de didlogo com os voluntarios, nessa roda de didlogo, eles responderam a quatro
exercicios em Libras e atribuiram os sinais proprios para as personagens. Por meio da aplicagdo
constatou-se que as personagens despertaram empatia nos surdos com maior conhecimento em
Libras, contribuindo para o processo de aprendizado sobre o tema proposto. A partir da analise
dos dados coletados, foram elaboradas 14 recomendagdes para a constru¢do de personagens
surdos representativos, agrupadas em quatro categorias que contemplam a construcao das
caracteristicas fisicas e psicologicas do personagem surdo, a construcdo da narrativa
protagonizada pelo personagem surdo, a representagao grafica da surdez e da comunicagdo por
Libras e a inser¢ao do personagem na cultura surda.

Palavras-chave: Histéria em Quadrinhos. Surdos. Personagens. Conhecimento.
Acessibilidade.



ABSTRACT

Comics are proven effective tools in the process of transmitting knowledge, being part of the
Brazilian National Curriculum Parameters. Through a systematic search in the Scopus and Web
of Science databases, it is possible to see the successful use of comics and graphic narratives in
general in the teaching process of deaf students, nationally and internationally. However,
research projects have observed that deaf people in general do not identify with this type of
media, as they do not feel represented. Starting from the premise that one of the main indicators
of the reader's interest in a story is the degree to which he identifies with the characters, this
research aims to determine guidelines for the adequate representation of the deaf person through
a character, to arouse empathy in the deaf reader and greater interest in the story and content to
be transmitted. For this, firstly, a sampling of deaf characters currently published in Brazilian
comics was carried out. Then, interviews were conducted with twenty-four comic book authors
from all regions of the country. The characteristics present in the mapped characters and those
listed by the authors were then analyzed using the Atlas.ti CAQDAS software, to find the most
relevant results. From the intersection of these data, two deaf characters were created, and a
comic book prototype was developed with the central theme of recycling, in which the two act
as protagonists. The narrative was fully elaborated in Brazilian Sign Language (Libras), and on
the pages with text written in Portuguese a QRCode was added, containing access to a video
with the respective translation in Libras. The prototype was then applied to a group of fourteen
deaf volunteers at the Associagdo de Surdos da Grande Floriandpolis (ASGF). For this process,
a written questionnaire was initially carried out, to determine the profile of the volunteers, their
level of knowledge in Libras, their familiarity with the use of cell phones, their previous
experiences with Comics and their interest in characters. Then, the prototype itself was applied.
The third stage consisted of a dialogue circle with the volunteers, in which they responded to
four exercises in Libras and attributed their own signs to the characters. Through the application
it was found that the characters aroused empathy in the deaf volunteers with greater knowledge
in Libras, contributing to the learning process on the proposed theme. From the analysis of the
data collected, fourteen recommendations were elaborated for the construction of representative
deaf characters, grouped into four categories that contemplate the construction of the physical
and psychological characteristics of the deaf character, the construction of the narrative carried
out by the deaf character, the graphic representation of deafness and communication through
Libras and the insertion of the character in the deaf culture.

Keywords: Comics. Deaf. Characters. Knowledge. Accessibility.
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1 INTRODUCAO

O presente capitulo tem por objetivo apresentar a defini¢ao do problema de pesquisa, os
objetivos gerais e especificos, a justificativa para a pesquisa, a aderéncia do tema ao PPGEGC

e abordagem metodologica a ser utilizada nesta dissertacao.

1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

Segundo ultimo censo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE),
realizado em 2010, havia 212.085.355 milhdes de brasileiros. Dessa populagdo,
aproximadamente 5% (ou seja, cerca de 10.604.267) ¢ composta de pessoas surdas. Entre a
populagdo surda, a maioria ¢ formada por individuos oralizados, que dispdem de recursos como
aparelhos auditivos ou leitura labial para se comunicar. Cerca de 2,7 milhdes possuem surdez
profunda (IBGE, 2010).

Como consequéncia da deficiéncia, os surdos possuem diferencas de linguagem e de
visdes de mundo em relagdo aos ouvintes. Entretanto, isso ndo os torna menos capazes na
realizagdo de qualquer tipo de tarefa. Sao apenas diferenciados por ndo fazerem uso do sentido
da audic¢ao no seu contato com o mundo.

A linguagem estd no centro da cogni¢dao do ser humano como o meio mais eficiente de
expressar a inteligéncia, uma vez que permite a organizagdo, o desenvolvimento e a
comunica¢do do pensamento (CAMPBELL, 2009). A diferenca de linguagem na interacao
entre pessoas se torna uma barreira de comunicacao, dificultando a execucao de tarefas simples
como ser atendido em um estabelecimento ou mesmo solicitar uma informagdo sobre como
chegar a um determinado local. Diante de cenéarios como esse ¢ que se desenvolvem estudos
sobre essa necessaria aproximacdo e o entendimento entre surdos e ouvintes, que se faz por
meio da modelagem do conhecimento e das midias adequadas para o processo de mediacao, ou
seja, do compartilhamento de conhecimento.

Entre as diversas opg¢des existentes para transmissdo de conhecimento, as Historias em
Quadrinhos podem ser utilizadas como ferramentas importantes para complementar,
potencializar ou mesmo motivar o processo de ensino e aprendizagem (SANTOS;
VERGUEIRO, 2012). Os quadrinhos colaboram de maneira eficaz em processos educacionais
que precisam estabelecer conexdes transversais, interdisciplinares, cujo objetivo € a integracao,
entendida como o processo cognitivo de avaliar criticamente as percepgdes disciplinares e de

criar um terreno comum entre elas para desenvolver um entendimento mais abrangente
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(REPKO, 2012). Também colaboram em processos transdisciplinares, nos quais ocorre a
coprodugdo entre atores diversos, inclusive de origem nao académica (FRODEMAN, 2014),
servindo como elo para diferentes disciplinas que tenham o mesmo proposito. Podem ser
utilizados ainda como instrumentos de avaliagdo, principalmente quando relacionados a
processos continuos ou como maneira de verificar os conhecimentos acumulados pelos
estudantes (NASCIMENTO, 2013).

Segundo Vergueiro (2018), duas caracteristicas importantes dos quadrinhos merecem
atencao: a acessibilidade e o baixo custo. As publicagdes em quadrinhos podem ser facilmente
obtidas por escolas, professores e alunos que queiram fazer uso desse recurso em aula. Ao
mesmo tempo, a producdo de uma historia também € acessivel, uma vez que existem varias
possibilidades de géneros e ferramentas para criagdo. Conforme aponta McCloud (2005),
nenhum género ou estilo ¢ especificado como obrigatdrio em uma Historia em Quadrinhos. Nao
ha mengdo a técnicas, material de desenho, nem mesmo a papel e tinta ou ao processo de
impressao. Nenhum material ¢ excluido e ndo ha ferramenta proibida. Tais caracteristicas
permitem que os professores possam produzir eles mesmos o conteudo a ser ensinado, ou
proporcionar uma verdadeira experiéncia imersiva, transformando os seus alunos em autores,
permitindo que eles criem suas proprias historias. Entretanto, durante a criagdo do projeto
institucional HQ'’s sinalizadas, os professores Kelly Priscilla Loddo Cezar e Danilo Silva,
ambos da Universidade Federal do Parana (UFPR), descobriram, por meio de relatos e
conversas com adultos e criangas surdas, que eles ndo se identificavam com o género Historia
em Quadrinhos. Os surdos abordados nessas conversas ndo se sentiam representados e nao
tinham contato com esse género pelo fato de as Historias em Quadrinhos terem muita escrita,
mesmo reconhecendo que esse material possui cores atraentes (CIRNE, 2021Db).

Entre os possiveis indicadores de envolvimento do leitor com a historia, destaca-se o
grau em que ele se identifica com os personagens (MCCLOUD, 2005). Diante do exposto, cabe
a verificacdo de como o surdo ¢ atualmente representado nas Historias em Quadrinhos, de modo
a determinar recomendagdes para a criagdo de personagens surdos protagonistas que permitam
o desenvolvimento de uma relagdo de empatia com seus respectivos leitores, aumentando o

envolvimento com as histérias e, consequentemente, com o conhecimento a ser transmitido.
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1.1.1 Pergunta de Pesquisa

Como representar adequadamente o personagem surdo em histérias destinadas ao
processo de aprendizagem de pessoas com essa deficiéncia para que se sintam representadas e

desenvolvam empatia pelo personagem e maior envolvimento com o conteudo abordado?

1.2 OBJETIVOS

Nesta secdo estdo apresentados os objetivos geral e especificos utilizados para a

elaboracdo desta pesquisa.

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral desta pesquisa ¢ propor orientagdes para a caracterizagdo de
personagens surdos em HQ em contetidos educacionais que despertem empatia de pessoas com

essa deficiéncia e facam com que elas se sintam representadas.

1.2.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos desta pesquisa sdo:

a) Identificar as vantagens do uso de HQ nos processos de aprendizagem.

b) Analisar a aceitacao das HQs nos processos de aprendizagem de pessoas surdas.

¢) Verificar como se estabelece a relagdo entre um leitor e um personagem de HQ.

d) Identificar as caracteristicas dos personagens surdos atualmente publicados no
ambito das Histoérias em Quadrinho brasileiras.

e) Identificar critérios que permitam a criagdo de personagens surdos que despertem
a empatia entre os leitores.

f) Desenvolver um personagem surdo em uma HQ protdtipo de contetido
instrucional em processo de aprendizagem.

g) Testar a aceitagdo e representatividade do personagem surdo de HQ em conteudo
educacional.

h) Elaborar orienta¢des para a criagdo de personagens surdos em HQ educacional.
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1.3 JUSTIFICATIVA

As narrativas em geral sdo um veiculo para transmissao de informagdes de uma maneira
de facil absorcao. Elas podem relatar ideias abstratas, conhecimentos académicos, corporativos,
ou conceitos desconhecidos pelo leitor por meio do uso analogo de formas ou fenomenos
conhecidos (EISNER, 2013).

As Histérias em Quadrinhos lidam com reprodugdes facilmente reconheciveis da
conduta humana. Os desenhos nela empregados sdo como reflexos de um espelho e dependem
das experiéncias existentes na memoria do leitor para que ele consiga visualizar ou processar
rapidamente a ideia a ser transmitida. Isso torna necessdaria a simplificagdo de imagens,
transformando-as em simbolos padronizados, ou seja, em estereotipos, os quais sdo desenhados
a partir de caracteristicas fisicas comumente aceitas. Os esteredtipos se tornam icones € sao
utilizados como parte da linguagem na narrativa grafica (EISNER, 2013).

A divisdo arquetipica dos personagens destaca caracteristicas da personalidade humana,
e a identificacdo dos leitores se da por meio do reconhecimento dessas personalidades
apresentadas. Dessa forma, um personagem corretamente representado como surdo facilitard a
identificacdo pelos leitores surdos durante a leitura, aumentando o interesse pela narrativa e
pelo conteudo apresentado.

Considerando que em uma Histéria em Quadrinhos existe pouco tempo e espaco
disponiveis para o desenvolvimento de um personagem, a imagem ou caricatura devem defini-

lo imediatamente. Ao criar um estereotipo de um personagem, convém adotar um conjunto de

caracteristicas que o leitor ird aceitar (EISNER, 2013).

1.4 ADERENCIA AO EGC

Considerando as dificuldades encontradas na comunicagdo de pessoas ouvintes com
pessoas surdas, especialmente as congénitas, ¢ possivel mencionar pesquisas realizadas no
ambito do PPGEGC-UFSC, como: 1 — Acessibilidade em museus virtuais (FLOR, 2009); 2 —
Compartilhamento de conhecimento em ambiente virtual de aprendizagem inclusivo
(OBREGON, 2011); 3 — Visualiza¢do de conhecimento por meio de narrativas infograficas
(LAPOLLI, 2014); 4 — Navegacdo em websites (FLOR, 2016); 5 — Diretrizes para
Desenvolvimento de fcones Digitais Acessiveis ao piblico surdo (RIBAS, 2018); ¢ 6 —

Disseminagao de conhecimento por jogos digitais (ARRIVABENE, 2017).



24

A proposta de utilizar as Histérias em Quadrinhos para o processo de aprendizagem de
usuarios surdos foi investigada no ambito do PPGEGC-UFSC por Busarello (2011), que notou,
a época, a auséncia de estudos realizados sobre o tema. O autor estabeleceu um conjunto de
diretrizes para a constru¢do de narrativas em Historias em Quadrinhos que favorecam o
aprendizado de pessoas com surdez e deficiéncia auditiva, utilizando-se de um prototipo
aplicado a um conjunto de usudrios integrantes da Associacdo de Surdos da Grande
Floriandpolis e do Instituto de Audicdo de Terapia de Linguagem. Como resultado dessa
pesquisa, foi possivel perceber a aceitagdo das Historias em Quadrinhos pelos alunos surdos e
a eficiéncia no processo de aprendizagem. O entendimento do contetido foi maior entre os
alunos, devido ao emprego de uma narrativa ficcional que unia imagens, textos e liberdade de
leitura.

Além de gerar compartilhamento de conhecimento por meio das narrativas graficas de
forma eficaz, as Historias em Quadrinhos também tém a capacidade de despertar o potencial
criativo das pessoas de qualquer idade. Ao ler uma Histéria em Quadrinhos, o leitor ¢
transmitido a um mundo novo. Produzir uma histéria faz a pessoa desenvolver varias
competéncias, desde criatividade e senso estético até a visao sistémica e a lideranca.

Atuando como repositorio de informagdes, as Historias em Quadrinhos sdo ferramentas
importantes para a disseminagdo e desenvolvimento do conhecimento, especialmente quando
aplicadas a ambientes que possibilitam novas formas de interacao.

A pesquisa desenvolvida por Busarello apontou ainda subsidios para discussdes sobre a
forma como os leitores interagem com o ambiente programado a partir do uso das Historias em
Quadrinhos. Entretanto, ainda que mais de 10 milhdes de brasileiros sejam surdos, foram
encontrados poucos estudos sobre como os surdos sdo representados nas Historias em

Quadrinhos.

No ambito da Midia, o site do PPGEGC-UFSC esclarece que essa area de concentracao

tem por objetivo “[...] trabalhar o compartilhamento e disseminagdo do conhecimento,
desenvolvimento e avaliacao das midias voltadas a catalisar a habilidade de grupos para pensar,
comunicar, disseminar, preservar, apreender e criar conhecimento” (PPGEGC, 2023). As
Histérias em Quadrinhos s3o um dos meios de comunica¢do mais populares e difundidos da
sociedade, com grande capacidade de interacdo com os leitores, desempenhando importante
papel mediador na dissemina¢ao do conhecimento.

A Gestao do Conhecimento, conforme descrito no site do PPGEGC-UFSC, “[...] estuda
as bases conceituais e metodoldgicas para implantagcdo da gestdo organizacional baseada no

conhecimento” (PPGEGC, 2023). Portanto, ¢ necessaria a existéncia de gerenciamento na
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selecdo do conteudo, na correta constru¢ao do arquétipo do personagem protagonista, na forma
como o conteudo serd abordado e nos meios de distribui¢do desse contetido na proposta de
Historias em Quadrinhos, de modo que o conteudo proposto seja eficiente para o aprendizado.

No ambito da Engenharia, os objetivos dessa area de concentragdo abordam “[...] a
pesquisa e o desenvolvimento de métodos, técnicas e ferramentas para a construcao de modelos
e sistemas de conhecimento em atividades intensivas em conhecimento” (PPGEGC, 2023). As
Historias em Quadrinhos sdo consideradas ferramentas importantes no processo de ensino,
incluidas nos Parametros Curriculares Nacionais (ALCANTARA, 2014).

Dado o exposto, a proposta enquadra-se dentro da area de Midia e Conhecimento do
PPGEGC, na linha de pesquisa Midia e Disseminacdo do Conhecimento, por estudar os
processos de formacao de conhecimento por meio das regras de interatividade. A proposta esta

vinculada ao Grupo de Pesquisa LAMID.

1.5 ESCOPO

No que diz respeito a delimitagdo conceitual, o trabalho abrange o conhecimento tacito
e explicito, de modo a determinar se ambos podem ser obtidos por meio da leitura de Historias
em Quadrinhos. Foi empregado o método qualitativo com pesquisa exploratoria.

Quanto ao nivel de andlise, o trabalho possui dois objetos de pesquisa. O primeiro
consiste nos autores de quadrinhos, para levantamento de percep¢des variadas quanto a
producdo de quadrinhos e a interagdo com leitores surdos, com o objetivo de coleta de dados
para realizar a constru¢do das caracteristicas fisicas e psicologicas, bem como as representacdes
graficas de personagens surdos. O segundo consiste nos leitores de quadrinhos (apenas leitores
surdos) para determinar como as Histdorias em Quadrinhos auxiliam no processo de aprendizado
e para validar o personagem do protdtipo criado e desenvolvido durante o projeto. Com relagao
aos leitores, a abrangéncia foi municipal, com leitores surdos do Estado de Santa Catarina. A
abrangéncia da pesquisa com autores, por sua vez, foi nacional, contemplando estados
brasileiros de todas as regides do pais.

A temporalidade estabelecida foi do tipo cross-sectional, com intervalo delimitado de
tempo. Com os autores, as entrevistas foram realizadas entre janeiro de 2021 e maio de 2022.

Os leitores, por sua vez, foram entrevistados no més de maio de 2023.
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1.6 ABORDAGEM METODOLOGICA

A metodologia adotada para este trabalho tem carater exploratorio, baseado em pesquisa
qualitativa. Primeiramente, foi feito o levantamento bibliografico, no qual foram verificados a
relevancia das narrativas graficas e das HQs no processo de aprendizagem, o perfil de
aprendizado do surdo e o uso recente de HQs no processo educacional nacional e internacional.
Em seguida, foi realizada uma pesquisa exploratéria em duas etapas: a primeira, por meio de
entrevistas com autores brasileiros de Historias em Quadrinhos, de modo a coletar dados sobre
suas experiéncias com leitores surdos e sobre formas de desenvolver um personagem que
represente esse publico. A segunda etapa, por sua vez, consiste em desenvolver um personagem
e produzir uma histéria completa na qual esse personagem participe, e, em seguida, aplicar
pesquisa com o publico-alvo, a partir da qual seréd verificado se os personagens despertaram
maior interesse dos leitores surdos e qual foi a contribui¢ao desses personagens para o processo
de assimilac¢ao do contetido abordado.

Foi adotado o Paradigma Interpretativista do pensamento: a constru¢do do personagem
surdo utilizado como prototipo nas Histérias em Quadrinhos foi feita com base na vivéncia
subjetiva ou intersubjetiva dos individuos (autores e leitores). Porém, uma vez que a pesquisa
envolve narrativas graficas, nas quais o leitor tem dominio do proprio ritmo de leitura e
aprendizado (GERDE; FOSTER, 2008), o ambito autopoietico também foi considerado, uma
vez que seres vivos experimentam, € o conhecimento ¢ produzido no viver, por meio dessa
experimentacio (MATURANA; VARELA, 2001).

A presente dissertacdo consiste em uma pesquisa cientifica, com objetivo de
proporcionar avangos no conhecimento obtido em pesquisas anteriores do proprio PPGEGC.
Para alcancar os objetivos propostos, foram realizadas as seguintes etapas:

a) Busca sistematica em bases de dados interdisciplinares para fundamentacao teodrica. As
areas relacionadas a geragao do conhecimento foram abordadas por meio das narrativas
graficas, uso das Historias em Quadrinhos como ferramenta de repositorio e propagagao
de conhecimento, processos de ensino e aprendizagem inclusivo e caracteristicas
cognitivas de individuos com surdez.

b) Amostragem dos personagens surdos atualmente existentes nos quadrinhos brasileiros,
de modo a determinar como o surdo foi representado nessa midia até o presente
momento.

c) Entrevistas com autores brasileiros de Historias em Quadrinhos, de modo a coletar

dados sobre suas experiéncias com leitores surdos e suas percep¢des a respeito da
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criagdo de personagens representativos, para entdo determinar as caracteristicas fisicas,
visuais e psicologicas de um personagem surdo.

Desenvolvimento de dois personagens, inseri-los em um prototipo do objeto de
aprendizagem e produzir uma Historia em Quadrinhos na qual esses personagens
participem.

Testagem da HQ produzida com voluntarios surdos em instituicdes que desenvolvem
trabalhos socioeducacionais com individuos surdos, como participantes da pesquisa, na
qual a histéria desenvolvida foi apresentada.

Coleta de dados a partir da aplicagdo da HQ e realizagdo da analise desses dados, de
modo a verificar se os personagens desenvolvidos despertaram maior interesse dos
leitores surdos e qual foi a contribui¢do desses personagens para o processo de

assimilacdo do conteudo abordado.
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2 O SURDO E O CONHECIMENTO

Neste capitulo sera realizada uma analise tedrica do processo de formacao de
conhecimento e da constru¢do da identidade dos surdos, a formacgao cultural, a importancia da
comunicagdo, o papel da Lingua Brasileira de Sinais (Libras) e os desafios no processo
educacional para esse publico-alvo.

Foram utilizados os estudos de Maturana ¢ Varela (2001), Maturana (2002), Capra ¢
Luisi (2016), Vanzin (2005), Busarello (2011), Berto (2009), Skliar (1998), Soares (2017),
Perez e Klimkova (2016), Marques e Santos (2018), Richardson e Woodley (2001), Reitsma
(2008) e Martins (2020), uma vez que esses autores abordam o processo de aquisi¢do de
conhecimento e formacgdo cultural dos individuos a partir das interagdes, seja com outros

individuos, seja com o ambiente no qual coexistem.

2.1 O PROCESSO DE FORMACAO DE CONHECIMENTO E IDENTIDADE DOS
SURDOS

O processo de desenvolvimento do ser humano integra aspectos diversos na sua
configuracdo, articulando dimensdes emocionais, cognitivas, fisicas, culturais e histdricas nas
suas formas de expressao (MARQUES; SANTOS, 2018). Por meio das constantes interagoes,
as relagdes ocorrem de forma dialética e produzem mudangas sistémicas.

Cada interagdo do individuo com o ambiente ao seu redor causa mudancgas estruturais
em seu sistema. Maturana e Varela (2001) denominam esse conceito como acoplamento
estrutural. Um sistema vivo acopla-se ao seu ambiente estruturalmente, ou seja, por meio de
interacdes recorrentes, cada uma das quais desencadeia mudancas estruturais no sistema.
Segundo Capra e Luisi (2016), existem dois tipos de mudangas estruturais: mudangas de
autorrenovagdo (mudancas ciclicas) e mudangas nas quais novas estruturas sdo criadas
(mudancas no desenvolvimento), sendo que ambos os tipos de mudangas ocorrem
continuamente. No entanto, o organismo vivo ¢ autonomo. O ambiente desencadeia mudangas
estruturais, mas ndo as especifica ou direciona. Um sistema vivo responde a uma perturbagao
em sua propria maneira auto-organizada. Cada mudanga estrutural ¢ um ato de cognicdo, e, ao
especificar quais perturbagdes do meio provocam mudangas, o sistema determina a extensao de
seu dominio cognitivo, criando sua propria realidade imersa e atuante naquele ambiente.

A cognic¢ao estd associada a todos os niveis de vida, quer os organismos tenham cérebros

ou ndo (MATURANA; VARELA, 2001). Por outro lado, a consciéncia — a experiéncia
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consciente e vivida — € um tipo particular de processo cognitivo que surge em um certo nivel
de complexidade que requer um cérebro e um sistema nervoso superior. A caracteristica central
da consciéncia € a experi€ncia de autoconsciéncia. Pesquisas recentes abordam a distingdo entre
dois tipos de consciéncia, ou seja, dois tipos de atividade cognitiva que surgem em diferentes
niveis de complexidade neural. O primeiro tipo, conhecido como "consciéncia primdria",
fornece ao organismo uma sensacao transitoria de identidade. Os seres humanos compartilham
essa experiéncia com todos os mamiferos e com alguns vertebrados superiores. O segundo tipo
de consciéncia, conhecido como "consciéncia reflexiva", envolve uma autoconsciéncia mais
elaborada — uma percep¢ao maior de si mesmo, sustentado por um sujeito que pensa e reflete.
A consciéncia reflexiva surgiu com a evolugdo dos hominideos ha cerca de 4 milhdes de anos,
junto com a linguagem, o pensamento conceitual, a capacidade de fazer ferramentas e as
relacdes sociais organizadas (CAPRA; LUISI, 2016).

Portanto, a cognicdo ndo ¢ uma representacdo de um mundo com existéncia
independente. Consiste em um processo continuo de gerar um mundo por meio do processo de
viver. As interagdes de um sistema vivo com seu meio ambiente sdo interacdes cognitivas, € 0
proprio processo de viver € um processo de cogni¢ao (CAPRA; LUISI, 2016). Conforme aponta
Vanzin (2005), a aprendizagem consiste em um processo dindmico, na sequéncia da
experiéncia, conduzindo a uma modificagdao do comportamento no modo de pensar, sentir e
agir de um individuo.

A crianca surda ¢ os membros de seu nucleo familiar se alteram mutuamente, afetam e
sdo afetados, numa constante intera¢do entre o individual e o social. Se por um lado essa
interacdo ocorre naturalmente em um ambiente familiar com outros surdos, por outro lado,
quando uma crianga nasce com surdez ou perda de audicao (seja total ou parcial, congénita ou
gerada por alguma doenca) em uma familia ouvinte, se faz necessario um processo de
reorganizagdo familiar para o seu desenvolvimento como individuo (MARQUES; SANTOS,
2018).

De acordo com Maturana (2002), a vida caracteriza-se como um eterno processo de
constru¢ao do conhecimento, na qual o mundo nao esta concluido, mas em formacao constante
por meio das interagdes e relagdes entre seres humanos e a natureza num processo continuo,
descontinuo e ativo. Dessa forma, o universo da crianca € constituido por um sistema racional
dentro de um fundamento emocional, os quais pertencem a uma cultura que atribui ao racional

uma validade transcendente, e a0 que provém das emogdes algo que pode emergir por um
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carater arbitrario e imprevisivel, em determinadas circunstancias (MARQUES; SANTOS,
2018).

Segundo Skliar (1998), ¢ possivel constituir a subjetividade da pessoa surda por meio
de experiéncias mediadas por formas alternativas de comunicagao simbolica, que encontrariam
na lingua de sinais seu principal meio de concretizagdo. A neurociéncia admite que existe uma
estrutura linguistica latente ao ser humano, que entra em funcionamento se exposta ao ambiente
linguistico (QUEVEDO; BUSARELLO; VANZIN, 2011). Dessa forma, criangas surdas e
ouvintes sdo capazes de aprender uma lingua de modo semelhante ¢ em um mesmo intervalo
de tempo.

De acordo com Capra e Luisi (2016), existe uma unidade fundamental para a vida, de
que diferentes sistemas vivos exibem padrdes de organizacdao semelhantes. Em particular, uma
rede € uma caracteristica padrdo fundamental de toda a vida. O conceito de redes autogeradas
foi aplicado ao dominio social pelo sociélogo Niklas Luhmann em sua teoria da autopoiese
social. De acordo com Luhmann (1984 apud CAPRA; LUISI, 2016), as redes vivas na
sociedade humana sdo redes de comunicagdo. Cada comunicacdo gera pensamentos,
informagdes, significados e ideias, e isso desencadeia mais comunicagdes. Consequentemente,
toda a rede gera a si mesma.

Conforme as comunicagdes continuam em uma rede social, elas formam multiplos
ciclos de feedback e, eventualmente, um sistema compartilhado de crengas e de valores emerge
—um contexto comum de significado, conhecido como cultura. Dessa forma, a rede social se
torna uma comunidade. A cultura emerge de uma rede de comunicagdes e, em seguida, impde
restri¢des a essa rede (CAPRA; LUISI, 2016). O pertencimento a uma cultura necessariamente
passa por estar inserido nessa rede de comunicacgdes, €, para isso, ¢ necessario que o individuo
deseje, atue e sinta-se parte dela. A rede cultural passa a existir a partir do momento em que as
historias individuais se assemelham e se conservam no modo de interagir na linguagem
(BERTO, 2009).

Diferente das redes bioldgicas (as quais atuam no ambito da matéria), as redes sociais
operam no reino do significado. Ambas produzem estruturas materiais, e as redes sociais
também produzem as caracteristicas imateriais da cultura. Enquanto os sistemas biologicos
trocam moléculas em redes de reagdes quimicas, os sistemas sociais trocam ideias e
informacdes em redes de comunicagdes. As redes biologicas produzem uma fronteira material
que impde restricdes na quimica dentro dela. As redes sociais, por sua vez, produzem uma
fronteira cultural que impde restricdes ao comportamento de seus membros (CAPRA; LUISI,

2016). Segundo Strobel (2008), a cultura surda consiste na maneira com a qual o individuo
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surdo compreende o mundo e o modifica, de modo a torna-lo acessivel e habitavel, ajustando-
0 com as suas percepcdes visuais, as quais contribuem para a defini¢ao das identidades surdas.
Portanto, a lingua, as ideias, as crengas, os costumes e 0s habitos constituem uma cultura do
povo surdo.

Portanto, ¢ possivel perceber que a comunicacdo € apenas um dos aspectos que
compdem a identidade dos surdos. A medida que crescem, eles dido continuidade ao processo
de aquisicdo de conhecimento ¢ de formagdo da identidade por meio de suas constantes
interacdes com o ambiente ao seu redor € com suas redes sociais. Soares (2017) apresenta um
importante relato a respeito da formagao de identidade dos surdos e de suas interagdes com 0s

ouvintes.

A experiéncia como professor de Educagao Fisica de alunos surdos e ouvintes
em uma escola comum de Ensino Médio favoreceu minha percepgio de que
as identidades desses sujeitos também eram produzidas na medida em que as
relacdes em sala de aula ndo eram definidas apenas pela condi¢do de ouvir ou
ndo ouvir. Notei que, ao longo do ano letivo, alunos surdos e ouvintes se
aproximaram porque perceberam que tinham afinidades e que suas diferentes
formas de viver eram muito semelhantes em varios aspectos. Nesse contexto,
poderia citar alunos que formaram grupos porque gostavam de usar camisetas
pretas com logotipos de bandas de rock; outros que “matavam” aula para jogar
futebol nas quartas-feiras a noite; existia também o grupo dos que
frequentavam os mesmos bares e danceterias da cidade nos fins de semana; e,
ainda, o grupo dos que gostavam de conversar sobre carros por serem
trabalhadores das industrias automotivas do municipio. Esses sdo apenas
alguns exemplos das diferentes historias de vida dos alunos com os quais
interagia como docente. Essas historias eram o universo definidor dos
movimentos que contribuiam para a “invencdo” das identidades daqueles
alunos. (SOARES, 2017, p. 57)

Segundo Levy (2002), a surdez ¢ dotada de singularidades, as quais ndo dependem
apenas de uma nova ordem social para que as desigualdades entre os sujeitos sejam erradicadas
(ao contrario do que ocorrem com as relagdes de género, de cor ou de classe social, por
exemplo). Diniz (2003) demonstra que, em processos de inseminagdo artificial, pais surdos
geralmente optam por embrides com o potencial genético para a surdez em detrimento de
embrides de futuros ouvintes, o que tem ocasionado reflexdes em torno do surgimento de novos
parametros bioéticos para se pensar a surdez, bem como sobre os limites desse campo da
Medicina. Essas discussdes mostram que os avancos cientificos, que tornaram possivel o
mapeamento de tracos genéticos da surdez, foram realizados por pesquisadores que nao
esperavam pela selecdo valorizadora da escolha desses embrides. Os pesquisadores acreditavam

que poderiam descobrir algum tratamento ou permitir que futuros pais ndo selecionassem
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embrides identificados com surdez. A escolha pelo filho com genes caracteristicos da surdez,
portanto, demonstraria um ideal de semelhan¢a em ambito familiar.

Diante do exposto, ¢ possivel concluir que a aquisi¢do do conhecimento e da identidade
do individuo surdo, se apoiada por uma forma correta de comunicacao e utilizando Midias
adequadas, pode ocorrer da mesma forma que em um individuo ouvinte. Sa (2002), inclusive,
afirma que a surdez ndo deve ser interpretada como deficiéncia. A pessoa surda ndo deve ser
vista como um individuo deficiente, doente e sofredor, e a surdez em si ndo deve ser considerada

a experiéncia de uma falta. Conforme abordado por Soares (2017, p. 30):

A aproximacao que vem sendo realizada pela perspectiva socioantropoldgica
da surdez com outros grupos sociais minoritarios pode trazer prejuizos para as
pessoas surdas porque todas as especificidades sdo apagadas, mesmo que
essas minorias necessitem de intervengdes e atitudes diferenciadas. No plano
tedrico, o surdo passaria a ter como Unica caracteristica determinante de sua
cultura e identidade: a propria surdez. Nao importaria mais o fato de ele ser
branco, negro, rico, pobre, homem ou mulher.

2.2 A COMUNICACAO POR MEIO DE LIBRAS

Um dos principais aspectos que diferencia surdos e ouvintes ¢ a modalidade de
representacdo e comunicacdo. Por causa de sua condi¢do auditiva, sua hierarquia de sentidos ¢
diferente e, consequentemente, sua visdo de mundo também difere. A cultura surda ¢
considerada uma cultura visual (VOJITECHOVSKY, 2011 apud PEREZ; KLIMKOVA, 2016).
Isso significa que a cognicdo e a interpretagdo do mundo pelos surdos sao diferentes e também
condicionadas ao uso de uma ferramenta de comunicagao diferente (PEREZ; KLIMKOVA,
2016).

Qualquer coisa observada e reconhecida ¢ considerada uma Midia para comunicagado e
transmissdo de conhecimento, desde que informe ao observador pelo menos uma ideia, como
sensacdo, sentimento, representacao ou convencao (PERASSI, 2019). Inclusive, nos processos
gerais de imagina¢do e comunicacdo, ndo importa se a coisa observada ¢ materialmente
existente e coerente ou apenas uma representacdo (exceto em situagdes que requerem prova
empirica ou documental). Portanto, o proprio corpo humano, com suas diferentes caracteristicas
expressivas, pode ser considerado como Midia fundamental e necessdria a comunicagao.
Santana (2007) afirma que conferir a lingua de sinais o estatuto de lingua terd ndo somente
impactos linguisticos e cognitivos, mas também sociais. A partir do momento em que se
configura a lingua de sinais como a lingua do surdo, o estatuto do que ¢ normal também muda.

A lingua de sinais legitima o surdo como sujeito de linguagem, transformando a anormalidade
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em normalidade e em diferenca cultural. Uma vez que apresenta as mesmas propriedades das
linguas orais, a lingua de sinais ¢ considerada uma lingua natural, j4 que os conjuntos das
sentencas finitas em cumprimento sao construidos por meio de um conjunto finito de elementos.
Portanto, a lingua de sinais pode ser considerada natural para as comunidades surdas
(BUSARELLO, 2011).

Segundo Reily (2007), o Brasil adotou inicialmente o sistema francés de sinais. Tal
sistema teve origem na segunda metade no século XVIII, por meio do abade Charles Michel de
L’Epeé (1712-1789), o qual reconheceu a necessidade do uso de sinais como ponto de partida
para o processo de ensino dos surdos. L’Eppé ndo apenas aprimorou a comunicac¢ao por sinais,
como também desenvolveu programas de ensino para estrangeiros que pretendiam levar seus
métodos para seus respectivos paises, tornando seu trabalho uma importante contribuigao para
a abertura de escolas de surdos em todo o planeta (SOARES, 2017). O processo de educagdo
de surdos no Brasil teve inicio no ano de 1856, com a criagdo do Collegio Nacional para Surdos-
Mudos de Ambos os Sexos, atualmente conhecido como Instituto Nacional de Educacao de
Surdos (INES). Porém, somente a partir dos anos 1980, a escola passou a assumir a coexisténcia
de duas linguas no espago de ensino, considerando o canal estabelecido por meio da visdo e do
gestual de fundamental importancia para a aquisi¢dao de linguagem dos surdos, defendendo
ainda um espacgo efetivo para a lingua de sinais no processo de ensino. A Lingua Brasileira de
Sinais (Libras) passou a ser adotada como lingua de instrucao (L1), e o Portugués passou a ser
considerado a segunda lingua (L2), sendo ensinada para aprendizagem da leitura e da escrita
(SOARES, 2017; ROCHA, 2009; BENTES; HAYASHI, 2016). Segundo o que prevé a Lei n.
10.436/2002, Libras consiste em um sistema linguistico de natureza visual-motora, estruturada
com gramatica propria para comunicagdo, originada de comunidades surdas do pais, sendo
considerada uma lingua oficial. A Lei em questdo também estabelece que a lingua oficial da
maioria, ou seja, a Lingua Portuguesa, seja mantida como principal na modalidade escrita
(QUADROS; KARNOPP, 2004). O reconhecimento da Libras aparece de forma mais
contundente no inicio dos anos 2000, no artigo 12 da Resolucdo n. 2/2001, que institui as
diretrizes nacionais para a Educa¢do Especial na Educacao Bésica (SOARES, 2017).

Investimentos em agdes para potencializar a proposta bilingue aos alunos com surdez
matriculados nas salas de aula comuns do Ensino Regular tém sido feitos pelas politicas
publicas de educacdo. Ao mesmo tempo, porém, ocorre um debate politico e académico que,
apesar de concordar com a perspectiva bilingue, apresenta uma série de restrigoes a indicagdo

de que esse processo seja desenvolvido por meio da educagdo inclusiva (SOARES, 2017).
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Damazio (2007) afirma que uma igualdade de oportunidades sera possivel somente se a pessoa
surda for respeitada em seu direito fundamental de ndo ser discriminada por causa da lingua por
ela utilizada.

Mais do que tradugdo, interpretacao e compreensao, o ensino dos surdos € um processo
cognitivo, o conhecimento construido por meio desses trés elementos. A aquisicdo de
conhecimento se realiza em um processo que envolve tradugdo, interpretagdo e compreensao,
ja que professores e alunos traduzem textos escritos em portugués (L1 para modalidade escrita)
e interpretam o texto oral (novamente em portugués, nesse caso considerada L2) e visual (em
Libras, L1 para a modalidade oral). Segundo Vieira (2005), a principal dificuldade na
compreensdo da Lingua Portuguesa escrita esta na falta de vocabulario. Os surdos conhecem
poucas palavras, ¢ a memorizagao ¢ dificil devido a auséncia do som, que auxilia nesse
processo. Como os surdos interagem visualmente com o mundo, eles conseguem reconhecer
sinais, mas ndo as palavras. Além disso, no texto escrito existem determinadas palavras que nao
possuem significado em Libras. A traducdo e a interpretagdo sdo atividades-fim distintas entre
si. Enquanto o tradutor realiza seu trabalho com o texto escrito, o intérprete atua com o ato da
fala (BERTO, 2009). Tradugdes e interpretacdes ndo compreendidas ou entendidas
incorretamente acarretam confusdes entre ouvintes € surdos em suas trocas de experiéncias.
Nas escolas de surdos, a traducdo e a interpretagdo sdo um processo constante, pois
normalmente sdo espagos de convivéncia didria entre surdos e ouvintes, usudrios de diferentes
linguas e culturas. Os profissionais desses espagos devem ter competéncia para que as
interagdes recorrentes acontecam nas duas linguas, com Libras sendo a lingua principal,
enquanto a Lingua Portuguesa é utilizada apenas na modalidade escrita (BERTO, 2009).

Embora o Ministério da Educacdo (MEC) produza materiais em Libras, o material
didatico disponivel para professores e alunos (sobretudo nas séries finais do Ensino
Fundamental) ¢ o mesmo utilizado para alunos ouvintes. Consequentemente, na Lingua
Portuguesa, todo educador de surdos passa a atuar também como um intérprete (BERTO, 2009).
Segundo Busarello (2011), o sistema educacional brasileiro deixa a aprendizagem das
disciplinas escolares em segundo plano para os alunos surdos, concentrando-se apenas a tornar
esses individuos capazes de utilizar uma lingua determinada. O aspecto comunicacional auxilia
no processo de aprendizagem, porém os individuos surdos ndo devem ter restricdes com relacao
as possibilidades de seu desenvolvimento educacional. A maioria dos surdos que frequentam
escolas acaba envolvida em processos educacionais experimentais, geralmente resultando em

processos traumaticos e, consequentemente, em abandono e desinteresse.
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Vieira (2005) afirma que esse quadro estd sendo gradualmente modificado no contexto
educacional. Existem atualmente alguns alunos surdos concluindo seus estudos nas escolas e
universidades brasileiras. Ao lidar com um aluno surdo, o professor deve realizar algumas
mudangas em seus habitos, levando em consideracdo que o surdo capta a informagdo pelo
aspecto visual. Se o contetido for abordado dessa forma, facilita a compreensao pelo aluno
surdo. Falar de frente para os alunos, por exemplo, contribui para a compreensao dos surdos
que tém capacidade de leitura labial, a0 mesmo tempo que realiza a interagdo com todos os
alunos, envolvendo a comunicagao corporal (gestos e expressoes faciais) na transmissao do
conteudo.

A utilizagdo de recursos digitais disponiveis, como a internet, tem se mostrado
importante ndo apenas no processo de aquisicdo de conhecimento pelos surdos, mas também
como ferramentas para interacio (QUEVEDO; BUSARELLO; VANZIN, 2011). Nesses
ambientes, a maior dificuldade dos surdos ¢ o ndo acompanhamento de tradugdo em Libras.
Surdos oralizados encontram maior facilidade em lidar com as tecnologias por causa do
dominio que possuem na lingua escrita portuguesa (VIEIRA, 2005). O ambiente digital e a
internet apresentam, portanto, novas perspectivas no desenvolvimento pessoal do surdo, nao
somente como ferramenta para obten¢do de conhecimento, mas também como forma de
interacdo gerada nas trocas virtuais, agindo de forma inclusiva em comunidades que podem ou
ndo ser somente composta de seus pares.

Mesmo nesses ambientes, portanto, a comunicagdo por Libras se mostra essencial para
que os surdos possam estabelecer uma comunica¢do adequada e, consequentemente, melhor
obtenc¢do de informagdes. Vieira (2005), em sua pesquisa com alunos surdos da CEFET/SJ e
do CEJA em Florianopolis, na qual realizou testes com alunos surdos utilizando um ambiente
hipermidia de aprendizagem denominado VISUAL GD, coletou nove sugestdes dos usuérios,
destas, quatro abordavam a utilizagdo de Libras:

a) Adicao de uma tela de interpretacao do portugués para Libras, desde que esta
tenha como tamanho minimo um quadrado de lado igual 3,5’ (trés polegadas e
meia).

b) Apresentacdo de alternativa para exibicdo na tela da interpretagdo de Libras
paralela ao acesso ao texto.

¢) Adicdo de opgdo que permita a ampliagdo da parte da tela que compreende a
Libras, assim como a que corresponde ao texto (aumentando o tamanho da

fonte), a animacao e as questdes a serem respondidas.



36

d) Adicdo de acesso a animacao e a Libras que possa ser controlado pelo aluno (por
exemplo, avancar ou retornar a animagao).
Tendo em vista os aspectos observados, ¢ possivel perceber a importancia da Libras
como lingua natural dos surdos, capacitando o individuo surdo na utiliza¢ao das duas linguas
em sua realidade cotidiana social, familiar e educacional, além de mitigar perdas nos aspectos

cognitivos e educacionais.

2.3 DESAFIOS NO PROCESSO DE ENSINO PARA SURDOS

A experiéncia de aprendizado bilingue vivenciada pelos surdos ¢ impulsionada por
diferentes fatores relacionados ao qudo tardio ¢ feito o contato do surdo com a lingua de sinais,
aos recursos educacionais disponibilizados € a sua inser¢ao social. Deve ser considerado ainda
o fato de que os niveis de conhecimento e dominio da Libras variam entre os individuos surdos,
sendo que alguns desses individuos sequer t€ém acesso a lingua de sinais, desenvolvendo uma
comunicac¢do gestual propria para atender as proprias necessidades (MARTINS, 2020).

O acesso tardio a Libras pode ocorrer devido ao desconhecimento da existéncia da
linguagem em questdo pelos familiares, pela resisténcia médica em orientar a familia, ou pela
propria familia em entender a surdez e sua consequéncia linguistica (MARTINS, 2020).
Conforme apontam Richardson e Woodley (2001), alunos surdos e ouvintes sao capazes de se
envolver com o significado subjacente do contetdo a ser aprendido, porém os alunos surdos
encontram maiores dificuldades para relacionar ideias sobre temas diferentes, e isso ¢
intensificado para aqueles que apresentam tais restricoes de acesso a lingua de sinais.

Reitsma (2008) afirma que o fator principal para o mal desempenho de criangas surdas
em comparacao com as criangas ouvintes esta no fato da existéncia de deficiéncia na fluéncia
da lingua falada. Consequentemente, a escrita também ¢ prejudicada, devido ao acesso limitado
dos surdos ao codigo fonético. A maioria das criangas surdas possui limitacdes consideraveis
no conhecimento do vocabulario e da gramatica da lingua escrita, tornando mais dificil prever
e determinar o significado. Martins (2020), por sua vez, compreende que a escrita atende a uma
demanda comunicativa alfabética, enquanto a Libras atende a uma demanda visual e espacial.
Enquanto na lingua oral/escrita existe a emissdo de sons ou palavras de forma sequencial e
linear, na lingua de sinais, a caracteristica recorrente ¢ a simultaneidade, devido ao uso
concomitante das configuracdes de mao, das expressdes e de outros itens lexicais. Ao interagir
em Libras, a crianca desenvolve muito mais do que a atengdo visual, compondo ainda seu

acervo de auxiliares verbais para a memoria, associados a sua experiéncia pessoal, que lhe
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permite estabelecer a conexdo entre a linguagem e as informagdes. A autora salienta ainda que
o uso da lingua de sinais ndo se apresenta como uma mera op¢ao de modelo curricular, sendo
que ela ¢ a tinica e legitima forma de desenvolvimento da pessoa surda.

' ndo acontece.

Quando um individuo nasce surdo, a recodificagdo fonoldgica
Decodificar uma palavra escrita em forma fonologica se mostra infrutifero quando a pessoa
surda ndo sabe o significado associado a essa palavra (REITSMA, 2008). O desenvolvimento
das categorizagdes semanticas desempenha um papel mais importante na compreensao da
leitura por criangas surdas, em comparagdo com as criangas ouvintes. Imagens podem ser mais
facilmente processadas por leitores iniciantes ou que ainda apresentem habilidades limitadas de
leitura. A utilizacao de fotos e palavras pode favorecer a avaliagdo das habilidades semanticas
de criangas surdas, evitando, assim, dependéncia total das habilidades de reconhecimento de
palavras (BUSARELLO, 2011). Dessa forma, a parceria entre a familia e a escola se mostra
essencial para conduzir o aluno surdo, promovendo a conexdo entre o saber espontaneo € o
cientifico, identificando as particularidades de cada aluno por meio de sua produgao escrita. Por
exemplo, as letras adequadas aos contextos fonéticos em que ha mais de uma possibilidade de
grafia, o uso inadequado ou ausente de conectivos, o uso correto das regras ortograficas, entre
outros (FERNANDES, 1999).

A educagdo dos surdos compde o rol de servigos da educacdo especial de uma escola
inclusiva, sendo contemplada nas leis e nos documentos que regem uma escola contemporanea.
Entretanto, a sala de aula inclusiva ndo se mostra um local tranquilo e de fluxo linguistico entre
surdos e ouvintes. O aluno surdo vivencia uma experiéncia de sala de aula com muitos alunos
desprovido de aten¢do individual. Dessa forma, ele participa da rotina das aulas, mas necessita
de muito esfor¢o para conseguir acompanhar a sequéncia de eventos e o ritmo dos colegas
ouvintes, encontrando na educagado bilingue um raro momento de interagdo por meio de Libras.
Embora existam propostas de formagdo continuada para professores na lingua de sinais, o
ensino mediado pelo intérprete continuara frequente enquanto esses professores ndo adquirirem
fluéncia na linguagem em questdo. Além disso, as poucas classes e escolas bilingues vigentes
destinam-se a educacdo infantil e as primeiras séries do ensino fundamental, sendo que o aluno
surdo ¢ integrado a uma turma comum a partir desse ponto, tendo acompanhamento do
intérprete de Libras ou mesmo sem qualquer mediagdo presente. Nesse contexto, a dificuldade

se mostra ainda maior, uma vez que os conteudos abordados exigem dominio de técnicas e

' A associacdo entre os sons, as letras e as silabas, transformando a palavra escrita em uma palavra falada, que se
estiver dentro do mesmo contexto cultural do interlocutor ¢ familiarizada.
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recursos linguisticos pouco explorados na lingua de sinais, um fato que decorre principalmente
pela pouca quantidade de materiais didaticos acessiveis em Libras e do desconhecimento do
professor (MARTINS, 2020).

Em vista dos argumentos apresentados, se faz necessaria uma ampliacdo do ensino
bilingue em salas de aula, assim como uma maior producdo de materiais didaticos acessiveis
aos alunos surdos. O Capitulo 3 abordard o uso de narrativas, em especial as Historias em

Quadrinhos, em sala de aula para uso desse publico-alvo.

2.4 SINTESE DO CAPITULO

Considerando a vida como um processo de aquisi¢cao continua de conhecimento por
meio das interagdes e relagdes que os individuos realizam entre si, ¢ possivel constatar a
importancia da comunicacao nao apenas para o aprendizado, mas também para toda a vida de
um individuo. O ensino de lingua de sinais para os surdos deve ser oferecido desde os primeiros
anos de vida, de modo a permitir o desenvolvimento adequado e pleno dos individuos que
necessitam desse aprendizado para poder estabelecer uma comunicagao adequada. Além disso,
torna-se necessario aplicar maiores investimentos em materiais didaticos que empreguem o uso
de Libras e de recursos visuais, além de treinamentos de intérpretes e de professores, para que
a lingua de sinais cumpra sua funcdo ao longo da trajetoria escolar e permita ao surdo o
aprendizado e a constru¢do de sua realidade com os mesmos resultados dos individuos ouvintes.
As narrativas, em especial as Historias em Quadrinhos, podem ser utilizadas como recurso para
atender a essa necessidade. Esse assunto serd detalhado no proximo capitulo.

Por meio da comunicagdo e da interacdo, o surdo adquire seus conhecimentos, sua
identidade e sua jornada rumo ao pertencimento a uma cultura. A comunidade surda ndo se
limita a propria surdez, e, para compreender o universo dos individuos surdos, ¢ necessario
compreender a complexidade existente nos varios perfis de surdos e nas outras comunidades

em que esses individuos podem se encaixar.
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3 AS NARRATIVAS GRAFICAS E O PROCESSO DE ENSINO

Neste capitulo sera realizada uma analise teorica sobre o uso de narrativas para
transmissao de conhecimento, abordando a relacao existente entre as artes € as comunicacoes.

Foram utilizados os estudos de McCloud (2005; 2006), Eisner (2013), Santaella (2005),
Murray (2003), Perassi (2019), Busarello (2011), Barthes et al. (1976) e Brockmeier e Harré
(2003), uma vez que esses autores abordam o processo de aquisicdo de conhecimento e
formagdo cultural dos individuos pelo uso das narrativas, em especial das Histérias em
Quadrinhos.

Neste capitulo ainda se realiza um levantamento sobre usos de Historias em Quadrinhos
no processo brasileiro de ensino, em diversas disciplinas e modalidades, inclusive no

desenvolvimento de pesquisas e obras publicadas com foco nos leitores surdos.

3.1 A TRANSMISSAO DE CONHECIMENTO POR MEIO DE HISTORIAS

Uma das formas possiveis de transmissdo de conhecimento aos usudrios surdos e
ouvintes € por meio das narrativas. O ato de contar historias esta profundamente associado ao
comportamento social dos seres humanos, dos antigos aos modernos. As historias sdo usadas
para ensinar o comportamento dentro da comunidade, refletir sobre valores ou satisfazer
curiosidades. Elas dramatizam relagdes sociais, disseminam ideias e exigem habilidade. Contar
historias preserva o conhecimento, passando-o de uma geragao para outra (EISNER, 2013).

Na teoria literaria, o ato de ler ¢ um fendmeno complexo — uma porta de entrada para
uma rica combinagdo de experiéncia, construcao de significado e interpretacao. A leitura pode
ser considerada um ato epistemoldgico, no qual um novo conhecimento emerge antes de ser
devolvido as potencialidades de leituras futuras. Ler ¢ um processo continuo de criacdo de
significado contingente a partir de significado potencial. As discussdes sobre a teoria da leitura
sdo constantemente acompanhadas de misticismo e supersticao, € 1SS0 ndo 0corre por acaso: em
um sentido muito real, a leitura ¢ um ato magico de imaginagado e de cria¢do pelo qual a mente
humana transforma entradas simbolicas e representacionais em ideagdo significativa
(BIZZOCCHI; LIN; TANENBAUM, 2011).

O conceito de narrativa consiste em uma representagdo mental de estados e eventos
causalmente conectados que captura um julgamento na histéria de um mundo e de seus

membros (EISNER, 2013). A estrutura de uma narrativa ¢ formada por meio de uma série
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temporal estruturada, na qual os acontecimentos sempre possuem algum significado
(BARTHES et al., 1976). O ser humano cresce em meio a narrativas, e essa forma de linguagem
torna-se um repertorio transparente, por meio do qual o individuo pode se comunicar de forma
espontanea. As narrativas podem ser consideradas algo natural, como um modo auténtico de
pensamento e acdo. Qualquer histéria pode ser contada por meio de uma variedade de
narrativas, desde que ocorra a devida adaptagio para sua linguagem (BROCKMEIER; HARRE,
2003).

Embora a tecnologia tenha criado varios veiculos de transmissdo, existem
fundamentalmente apenas duas grandes maneiras de se contar uma histdoria: com palavras (de
forma oral ou escrita) ou com imagens. Quando empregada como veiculo de ideias e de
dissemina¢do de conhecimento, a linguagem proporcionada pelas Historias em Quadrinhos
combina essas duas maneiras, indo além do entretenimento visual e se tornando uma forma de
narrativa (EISNER, 2013). Existem diversas maneiras de se combinar texto e imagens em uma
HQ para a construgdo da narrativa, mas o tipo mais comum de combinacao ¢ a interdependente,
na qual palavras e imagens se unem para transmitir uma ideia que nenhuma das duas poderia
comunicar sozinha (MCCLOUD, 2005).

De acordo com Perassi (2019), uma Midia ¢ considerada a parte fisica da informacgao,
atuando em um sistema que cumpre as trés fungdes basicas de suporte, veiculo e canal. No caso
de uma Historia em Quadrinhos, o papel (ou a tela, em uma HQ digital) ¢ Midia-suporte, o
desenho, ou seja, os tragdes sobre o papel ou exibidos na tela, ¢ Midia-veiculo e a luz que ¢
refletida pela folha de papel ou emitida pela tela de video, conduzindo as imagens das letras até
o sistema Optico do leitor ¢ Midia-canal. Embora um desenho possa representar um determinado
objeto, por exemplo, um personagem humano, as coisas fisico-materiais envolvidas no processo
de comunicag¢do sdo papel e tinta, ndo havendo indicios de um personagem propriamente dito.
Portanto, trata-se de uma informagao mais ou menos convincente, devido a similaridade entre
os efeitos da luz refletida pelo papel ilustrado e as lembrancgas dos efeitos da luz anteriormente
refletidos sobre um ser humano no mundo real. A mente do observador realiza a associagao e
configura a representagdo, como sintese entre a percepcao do desenho e a lembranga de um ser
humano. O uso de narrativas, bem como a valorizacio das Midias, pode promover a
aproximacao entre as realidades de surdos e ouvintes, proporcionando oportunidade de
compartilhamento do conhecimento. Nesse contexto, as Historias em Quadrinhos se
apresentam como opg¢ao relevante, uma vez que os surdos compreendem e interagem com o

mundo por meio de experiéncias visuais e espaciais, ao contrario dos ouvintes que utilizam a
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percepcao auditiva com interagdes verbais e escritas, com base fonoldgica na sua interacdo e
compreensdo de mundo (MARQUES; SANTOS, 2018).

De acordo com Murray (2003), ¢ possivel experimentar trés categorias estéticas quando
se passa pela experiéncia de uma narrativa: a Imersao, a Agéncia e a Transformagao.

A Imersdo consiste na capacidade de o usuario se sentir presente em outro lugar,
vivenciando tudo o que ela pode proporcionar. Qualquer narrativa apresentada em qualquer
meio ¢ experimentada como uma realidade virtual, mesmo ndo sendo digital, uma vez que as
mentes dos individuos tém a capacidade de sintonizar nas historias com tamanha intensidade
que pode ocultar o mundo ao seu redor (MURRAY, 2003).

Segundo Busarello (2011), para o leitor, uma historia oferece a seguranca de ser algo
exterior ao mundo real, tornando-se um elemento no qual ¢ possivel projetar seus sentimentos
e sonhos. Essa experiéncia de vivenciar outro mundo pode ser encontrada desde as brincadeiras
infantis, no cinema, nos games ¢ nas Histérias em Quadrinhos. As HQs podem ser acessadas
tanto em meio fisico quando digital, sendo a pagina impressa ou a propria tela do monitor o
agente tranquilizador para que o individuo possa desfrutar de uma nova realidade.

Quando uma pessoa se encontra em um mundo ficticio, ela ndo apenas suspende sua
faculdade critica, mas também exerce uma faculdade criativa. Ao vivenciar a Imersdo, o
individuo concentra sua atencdo no novo mundo que se revela para ele, e assim utiliza sua
inteligéncia para reforcar a veracidade dessa experiéncia (MURRAY, 2003).

A Ageéncia, por sua vez, consiste na sensacdo que o usudrio experimenta no mundo
ficticio de obter um resultado significativo e imediato quando realiza uma determinada agao.
Quanto melhor resolvido for o ambiente de imersao, mais ativas serdo as pessoas que o estao
vivenciando, fortalecendo assim essa experiéncia (MURRAY, 2003). Por exemplo, a
experiéncia de um jogador ao efetuar uma sequéncia de comandos em seu controle e ver o
personagem realizando uma a¢ao correspondente no jogo.

Como ocorre nos ambientes hipermidia, em uma HQ, a participacao do individuo ¢ ativa
a ponto de dar suporte a agéncia. A diferenca esta no fato de que o ambiente virtual permite a
imersdo em um mundo que ¢ alterado dinamicamente & medida que o espectador participa
ativamente dele. Entretanto, a simples realizacdo da atividade em si ndo ¢ agéncia. Uma
aventura em um ambiente hipermidia estd vinculada a uma navegagao no espago virtual. Quanto
mais o espectador progride na historia, maior ¢ a sua sensagdo de poder e de agir
significativamente, sendo assim, maior sera o prazer obtido naquela experiéncia. Além disso, o

espectador experimenta a agéncia, mas ndo a autoria. Quando ele participa da narrativa, pode
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vivenciar uma forma de criagdo dentro da histéria, exercendo poder sobre os elementos
disponiveis, mas sempre seguindo um conjunto de regras previamente definidas
(BUSARELLO, 2011).

Segundo McCloud (2005), existe ainda um conceito importante nas HQs que merece
ser analisado: a Conclusdo. Ela acontece quando o leitor observa apenas partes de uma cena ou
historia, mas consegue perceber o todo. Por exemplo, quando uma pessoa caminha em uma rua,
sua visao se limita ao que esta a frente e aos lados. Porém, mesmo nao podendo ver o que se
encontra atras, a pessoa sabe que ali existem outros elementos. Em um mundo onde nossa visao
¢ incompleta, a Conclusdo se faz necessdria para nossa sobrevivéncia. Em uma HQ, a
Conclusdo se faz presente de varias formas, desde a simplificacdo dos tragos utilizada para
ampliar a representacdo dos personagens (por exemplo, quando o observador vé um circulo,
uma linha e dois pontos e conclui que se trata de um rosto) até a sensa¢ao de mudanga, tempo
e movimento entre os quadros da historia. Por meio da Conclusdo, o leitor se torna um
colaborador consciente e voluntario da narrativa, ao captar duas imagens de quadros distintos e
transforma-las em uma unica ideia. Nada ¢ visto entre os dois quadros (um espago que €
tecnicamente denominado como Sarjeta), mas nossas experiéncias anteriores indicam que algo

aconteceu entre uma cena € outra.

3.2 A CONVERGENCIA ENTRE AS COMUNICACOES E AS ARTES E A EVOLUCAO
DO PAPEL DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

O processo de aquisi¢do de conhecimento ocorre por meio da associacdo de uma
experiéncia (ou um conjunto de experiéncias) que possam remeter a uma ideia ou conjunto de
ideias. Os eventos que promovem uma informacao ou uma composicao de simbolos implicam
também na promog¢do do conhecimento (PERASSI, 2019). Porém, a validagdo de um
determinado conhecimento tem relacao com critérios de valorizacdo da associacdo ocorrida. A
veracidade de uma informagdo pode ser considerada um desses critérios, pois se um
determinado conhecimento for considerado verdadeiro, consequentemente ¢ visto como valido
e relevante. Pode-se afirmar, portanto, que conhecimento ¢ informagao relevante do ponto de
vista interno ao processo de comunica¢do (PERASSI; PAVANATI; NEVES JR., 2010).

Ao longo dos séculos, ¢ possivel perceber uma convergéncia cada vez maior entre as
comunicagdes € as artes, com beneficios para ambas. Consideradas como artesanato utilitario
na Idade Média, as artes foram esquematizadas em cinco belas artes no século XVIII: pintura,

escultura, arquitetura, poesia e musica. As trés primeiras eram consideradas as principais artes
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visuais da Europa até meados do século XIX, devido ao apoio dos grupos mais poderosos da
época (reis, aristocratas, Igreja, mercadores, etc.). A chegada da Revolu¢do Industrial e a
transi¢do da sociedade para um sistema econdmico capitalista, com o surgimento de uma cultura
urbana e uma sociedade de consumo, fez com que as belas artes perdessem gradativamente seu
papel de destaque e passaram a ser dominadas pelos meios de comunicagdo. Os sistemas
industriais de geracdo de produtos simbdlicos sdo fortemente influenciados pela geragao de
imagens e resultam em produtos distribuidos em massa aos consumidores. Os meios de massa
incluem as Historias em Quadrinhos, o cinema, a televisdo, os livros, a publicidade a musica,
dentre outros (SANTAELLA, 2005).

Segundo Santaella (2005), a evolugdo da comunicacdo e da cultura humana pode ser
classificada em seis grandes eras civilizatorias: a era da comunicagdo oral, da comunicagdo
escrita, da comunica¢ao impressa, da comunica¢do em massa, da comunicacao midiatica e da
comunicagdo digital. Embora elas surjam de forma sequencial, uma era nio resulta no
desaparecimento da anterior. Elas se sobrepdem e se misturam, resultando em uma rede cultural
cada vez mais complexa. A introducao de novos meios de comunicagdo ¢ capaz de alterar as
interagdes sociais e a estrutura social em geral.

A convergéncia entre as artes e as comunicagdes teve inicio a partir da era da
comunicacdo em massa. Anteriormente a esse periodo, as artes eram segregadas pela cultura
erudita (e se limitavam ao campo das belas artes) e a cultura popular (produzida pelas classes
subalternas e que eram responsaveis pela preservagdo da memoria cultural de um povo). Porém,
com a Revolugdo Industrial, surgiram nao apenas maquinas capazes de expandir a produgao de
bens de consumo, mas também maquinas de producao de bens simbolicos, como a fotografia e
o cinema. Com a cria¢do da prensa mecanica, ocorreu a multiplicagdo dos livros e jornais, € a
fotografia se aliou a eles para documentar os fatos, enquanto o cinema se aproveitou do
movimento e da temporalidade para desenvolver a producao de historias, passando a disputar a
atencdo do publico com a prosa literdria no ambito das narrativas de ficcdo. O auge da
comunica¢do em massa ocorreu a partir da segunda Revolugao Industrial, com o surgimento da
eletroeletronica, que permitiu a invencdo do radio e da televisio (SANTAELLA, 2005). A
comunicagdo em massa provocou mudangas importantes nas antigas segregacdes que havia na
cultura, absorvendo as culturas erudita e popular para dentro de si mesma, dando inicio a um
processo de hibridizagdo entre as formas de comunicagado e de cultura (SANTAELLA, 2005).

Em contraste com a pureza estética das belas artes, os meios de comunicacdo em massa

sdo, por natureza, intersemioticos. O cinema, por exemplo, combina imagens e sons € requer o
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trabalho de roteiristas, cendgrafos, figurinistas, atores e musicos, entre outros. Além de
proporcionar experiéncias ricas para o receptor, os meios de comunicagdo em massa facilitam
a comunicagdo. O significado de uma imagem, por exemplo, pode ser refor¢ado por um texto,
por uma musica ou por um dialogo. A convergéncia entre comunicagdes € artes tornou as
relagdes entre ambas gradativamente mais intricadas. Os artistas passaram a se apropriar desses
meios para produzir suas obras. Tal situacdo foi acentuada com o surgimento da era da
comunica¢cdo midiatica, a qual ndo se limita ao consumo e propicia ao individuo uma
apropriacao produtiva, por meio do surgimento de aparelhos como as fotocopiadoras, o offset e
o equipamento portatil de video. Os artistas expandiram o campo das artes para as interfaces,
através do desenho industrial, da publicidade, da computacao grafica, etc. Ao mesmo tempo, as
artes passaram a necessitar dos meios de comunicacdo, pela publicidade, pelos catalogos, pelas
criticas jornalisticas, entrevistas e pelos programas de televisdo, entre outros (SANTAELLA,
2005).

Em meio a esse processo de evolugdo dos meios de comunicagdo e da convergéncia
destes com as artes, as Historias em Quadrinhos passavam por um processo de defini¢ao do seu
papel. Na década de 1940, Will Eisner sugeriu que as HQs eram uma legitima forma literaria e
artistica. O conceito enfrentou forte resisténcia na €poca, uma vez que os quadrinistas as
consideravam apenas como meio de entretenimento. Em 1978, Eisner publicou a obra Um
Contrato com Deus e Outras Historias de Cortico (conforme ilustra a Figura 1), a qual
definiu como uma graphic novel, iniciando uma mudanga de paradigma sobre como os
quadrinhos eram vistos. Ao contrario das histdrias conhecidas até entdo (que eram focadas
meramente na diversao acessivel para adolescentes), a obra de Eisner era uma historia extensa
e séria (constituida por quatro contos baseados na historia de vida do proprio autor), que
explorou o potencial narrativo das Historias em Quadrinhos, voltando seus desenhos cartunistas
e o estilo acessivel de escrita para uma nova e surpreendente direcdo. Tal realizagdo inspirou
outros autores a realizarem obras mais profundas e complexas, mesmo aqueles que atuavam
nas editoras americanas com foco nas HQs como entretenimento, entre eles Frank Miller e Alan

Moore (MCCLOUD, 2006).
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Figura 1 — Péagina da obra Um Contrato com Deus
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A partir desse ponto, o salto de periddicos para o formato de livros elevou o status das
HQs, de obras de valor temporario para obras de valor permanente. Segundo McCloud (2006),
a obra Maus: A Histéria de um Sobrevivente, do autor Art Spiegelman, elevou esses padroes
para as graphic novels, tanto em termos de seriedade de propdsito (a obra aborda as relagdes
do autor com seu pai e as experiéncias do pai durante o Holocausto) quanto na sua execugao.

A Figura 2 apresenta uma pagina da obra em questao.
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Figura 2 — Pagina da HQ Maus
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Nos anos 1990, uma geracdo mais autonoma de autores produziu Histérias em
Quadrinhos que exploravam essa midia de forma afirmativa e descontraida, com crescente
profundidade e sutileza. Até 1994, as vendas de quadrinhos, sua imagem publica e o potencial
inovador de seus autores estavam em alta. Porém, uma parte desse crescimento ocorreu de
forma desproporcional, devido ao surgimento de uma bolha de especulacdo sobre itens para
colecionadores, que caminhavam de encontro até mesmo aos principios de oferta e demanda.
Com o estouro dessa bolha, muitos leitores abandonaram a experiéncia das HQs, e o espago no
mercado diminuiu, prejudicando o processo de inovacdo que estava em andamento
(MCCLOUD, 2006).

Embora os profissionais dos quadrinhos ainda apresentem divergéncias sobre a visao
dessa midia como arte e comunica¢do ou como nicho de mercado, existe um ponto em que ha
concordancia, um conjunto de ideias a respeito do papel dos quadrinhos, dos autores e do
mercado. Conforme McCloud (2006), tais ideias estdo elencadas a seguir:

a) Os quadrinhos como literatura: as HQs podem constituir um corpo de obras
digno de estudo, representando a vida, os contextos historicos e a visdo de

mundo dos autores, de forma significativa.
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b) Os quadrinhos como arte: as propriedades artisticas das HQs podem ser capazes
de alcangar o mesmo patamar de outras artes, como a pintura e a escultura.

¢) Os direitos dos criadores: criadores de HQs podem obter maior controle sobre o
destino de suas criagdes, bem como uma participagao financeira mais justa.

d) Inovacdo Mercadoldgica: o negdcio das HQs pode ser reinventado para melhor
servir tanto aos produtores quanto aos consumidores.

e) Percepcao publica: deve ser melhorada, ao menos para admitir o potencial das
HQs e reconhecer seus progressos quando acontecerem.

f) Escrutinio institucional: as institui¢cdes de ensino e a lei podem ajudar a combater
o preconceito popular e tratar as HQs de forma justa.

g) Equilibrio dos sexos: as HQs podem atrair mais do que leitores masculinos e ser
produzidas por mais do que autores masculinos.

h) Representacdo das minorias: as HQs podem ser consumidas e produzidas ndo
somente por individuos brancos, masculinos, heterossexuais e de classe média.

1) Diversidade de géneros: as HQs sdo capazes de contemplar uma grande
variedade de géneros, indo além das tradicionais historias de super-herdis para
adolescentes.

Para McCloud (2006), o Prémio Pulitzer concedido a Art Spiegelman por Maus e sua
posterior mostra no Museu de Arte Moderna sdo vistas como vitdrias simbolicas para que as
HQs sejam vistas como literatura e como arte, além de um meio de comunicagao.

A convergéncia entre comunicagdes e artes foi incrementada com o surgimento da
cultura digital, em especial da cibercultura. As artes digitais (por meio de realidade virtual
distribuida, sites colaborativos, webTV, games e artes digitais ou interativas) passam a se
desenvolver nos mesmos ambientes que servem as comunicagdes, tornando-se praticamente
impossivel a separagdo nitida entre artes e comunicagdes (SANTAELLA, 2005). Conforme as
novas ferramentas digitais evoluem em um ritmo cada vez mais rapido, torna-se necessario
olhar além das suas tecnologias para descobrir as ideias que elas abrigam: o mundo da mente
pode ser ampliado, a inteligéncia pode ser recriada, a distdncia pode ser apagada e a informacao
pode fazer um mundo (MCCLOUD, 2006).

Os quadrinhos atualmente transitam de um produto com formato fisico e distribuido
pelas vias tradicionais para um formato digital, no qual o produto ¢ uma experiéncia visual (ou
mesmo auditiva, uma vez que algumas HQs tém recebido recursos adicionais de outras midias,

como sons € animagdes, embora nenhuma dessas agregagdes tenha causado impacto
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significativo até o momento para os quadrinhos em si). Nesse formato digital, autor e leitor
podem interagir diretamente e assumem maior controle sobre o que querem produzir e
consumir, tornando-se protagonistas no processo, ao contrario da midia de comunicagao em
massa, na qual o leitor atua principalmente como expectador (SANTAELLA, 2005). As HQs
permitem um meio de alcance e controle para o autor e, a0 mesmo tempo, proporcionam um
relacionamento intimo e exclusivo com seus leitores. Quando destituidas de excessos
estilisticos, as Historias em Quadrinhos sdo conhecidas por sua acessibilidade universal

(MCCLOUD, 2006).

3.3 0 USO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS NO PROCESSO DE ENSINO NO BRASIL

No meio académico, as incursdes dos quadrinhos ainda sdo experimentais € nao
permanentes. Entretanto, gracas ao trabalho de simpatizantes das HQs dentro da academia, um
curriculo bem balanceado tem se estabelecido, constituindo uma estrutura dentro da qual a arte
aplicada ja ndo parece algo descabido (MCCLOUD, 2006).

Ao analisar o uso de Histérias em Quadrinhos como ferramenta no processo de ensino
no Brasil, ¢ possivel encontrar diversas aplicacdes recentes, inclusive com a sua utilizagdo
focada em acessibilidade e inclusao sociocultural. As Historias em Quadrinhos atualmente sao
contempladas na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao (LDB) e nos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN), os quais incluem a sugestdo do uso das HQs como recurso didatico-
pedagdgico (ALCANTARA, 2014).

Silverio e Rezende (2007) aplicaram questiondrios a dez professores universitarios,
atuantes no municipio de Primeiro de Maio, PR, sobre o uso de HQs de acordo com suas praticas
didaticas. A maioria dos entrevistados afirmou utilizar e compreender as HQs como materiais
pedagogicos a serem aplicados no contexto escolar para a formagdo do leitor. Vasconcelos e
Lopes (2014), por sua vez, entrevistaram 52 alunos do nono ano da Escola Estadual Américo
Martins, em Montes Claros, MG, por meio de questionario aplicado com o objetivo de conhecer
o nivel de percep¢ao ambiental do aluno. Os estudantes possuem nogdes basicas de educagao
ambiental e gostam de trabalhos em equipe, além de aulas praticas que ativem a participacao
dos alunos. As HQs para uso em classe foram selecionadas com base nesse contexto.

Alcantara (2014) realizou uma pesquisa bibliografica que utiliza como referencial
tedrico a ideia de cultura defendida pelos Estudos Culturais britanicos, da Universidade de
Birmingham, tendo como foco principal a LDB e os PCNs. Ao término de sua pesquisa,

percebeu a importancia e a riqueza das Historias em Quadrinhos, elencando varios aspectos
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positivos de seu uso para educacgao e cultura: o curriculo e o carater ludico das HQs, as aventuras
e situacdes comicas, bem como a contextualizacdo historica, geografica, cultural e ambiental
dos locais onde se passa a historia, que podem ser facilmente compreendidos pelo aluno. Souza,
Santos e Costa (2014) atuaram com alunos de uma turma do oitavo ano com 35 alunos com
idade, entre 12 ¢ 13 anos, de uma escola Estadual de Sdo Paulo, na constru¢ao de uma HQ em
conjunto, usando encontros periddicos. A producao de quadrinhos com base nos roteiros criados
pelos alunos, embora desafiadora, teve sucesso no processo de aprendizagem do conteudo
proposto.

Cavalcante et al. (2015) realizaram a constru¢do de uma HQ pelo préprio grupo de
pesquisa, constituido por alunos de graduacao e professores universitarios. Ao todo, 194 alunos
do nono ano de trés escolas do ensino fundamental da rede publica, distribuidas em bairros
distintos na cidade de Sao Luis, MA, participaram do desenvolvimento e uso de desenhos e
narrativas com personagens proprios para abordagem de temas referentes & Educacdo
Ambiental. Os alunos demonstraram interesse ¢ envolvimento durante toda a intervengao
pedagdgica, além de uma maior aproximagao pela disciplina de ciéncias.

Com o objetivo de pesquisar o uso de HQs digitais no processo de fomento de autoria
de alunos de ensino médio na modalidade EJA (Educagdo de Jovens e Adultos, uma modalidade
de ensino destinada ao publico que ndo completou, abandonou ou nao teve acesso a educagao
formal na idade apropriada), Andrade ef al. (2016) desenvolveram um projeto no Colégio de
Aplicagdo da UFRGS em um processo interdisciplinar com Lingua Portuguesa e Cultura
Digital, com alunos de segundo ano do EJA entre 2014 e 2015, cujas idades estavam entre 18
e 62 anos. Embora nem todos os resultados das producdes de quadrinhos pelos alunos tenham
sido satisfatorios, foi possivel perceber o interesse pela leitura e o envolvimento na producao
das HQs.

Ferreira (2019), ao executar um levantamento das pesquisas que estdo sendo realizadas
no Brasil com foco na dimensdo didatico-pedagogica das HQs relativa a Matematica e a
educagdo, encontrou trabalhos convergentes com usos variados de Historias em Quadrinhos,
como constru¢do por alunos e professores, proposta de utilizagdo de HQs como recurso didatico
complementar, entre outros.

E possivel perceber que o uso das Historias em Quadrinhos pode ser adotado em
diversas 4reas de conhecimento, com resultados positivos. As HQs atuam como importante
sistema mediador do conhecimento, facilitando o processo de ensino devido ao seu aspecto

ludico, ao uso combinado de imagens e texto e a abordagem sintetizada dos temas explorados.
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Segundo Eisner (2013), geralmente as imagens em uma HQ sdo apresentadas de maneira
simplista com o intuito de facilitar sua utilidade como linguagem. Como a experiéncia precede
a analise, o processo de absorcao do conhecimento ¢ acelerado pela imagem fornecida pelos
quadrinhos. Conforme aponta Alcantara (2014), as Historias em Quadrinhos sdo atualmente
mais aceitas como producao artistica e cultural, por parcelas cada vez maiores da sociedade.
Consequentemente, comegaram a ser vistas pelos profissionais da educagdo ndo como simples
mediadoras de informagdo, mas como recursos didaticos pedagogicos capazes de facilitar o
aprendizado e a apreensdo de conceitos mais complicados, com possibilidade de divertir ao
mesmo tempo que transmitem uma forma de ser, sentir, viver e se comportar no mundo, com
capacidade para serem utilizadas de maneira interdisciplinar nos diversos contetudos escolares.

Além de atuarem como sistema mediador, as HQs podem proporcionar uma experiéncia
ainda mais rica ao colocarem o aluno no centro do processo de criagao e produgao de sua propria
historia, desenvolvendo competéncias como trabalho em equipe, lideranga, criatividade e visao
sistémica (MOTA, 2020a). Segundo Maturana ¢ Varela (2001), seres vivos experimentam, € 0
conhecimento ¢ produzido no viver, por meio dessa experimentagdo. Essa correlagdo entre viver
e conhecer ¢ inevitavel. Toda experiéncia vivida ¢ um ato de conhecimento, produzindo
transformagdes internas que podem ou ndo ser assimiladas.

Algumas editoras nacionais perceberam a relevancia das HQs como recurso

paradidatico e investem na producao desse tipo de material. De acordo com Alcantara (2014,
p. 9):

Temos, por exemplo, A guerra holandesa, em 1942, pela Editora Brasil-
América Limitada — EBAL; cléssicos da literatura, como O guarani e Casa
grande e senzala, também pela EBAL; em 1980, o Centro de Estudos do
Trabalho — CET, editou a colegdo Cadernos do CET, que continha temas como
a reforma agraria, constituinte, etc.; em 1988, o PROCON distribuiu
gratuitamente o gibi Loteamento, sobre contratos de loteamentos e
procedimentos em cartorio; em 1985, temos o classico Guerra dos Farrapos
pela L&P; em 1990, Ziraldo publica Chega de enchentes, um gibi distribuido
nas favelas do Rio de Janeiro que ensinava como evitar enchentes e
deslizamentos de terra nos meses de verdo; em 1991, Sérgio Ribeiro Lemos
publicou o gibi Bigail: vamos a luta pelos nossos direitos, onde os artigos do
Estatuto do menor e do adolescente foi quadrinizado; em 1999, a prefeitura
de Sao Paulo distribuiu o gibi As aventuras de Caetaninho, onde ensina como
combater as pichagdes; entre outras iniciativas que poderiamos ainda citar.

Além dos exemplos citados, pode-se destacar ainda historias da Turma do Xaxado do
autor baiano Antonio Luiz Ramos Cedraz (que em 2003 recebeu apoio institucional da
Organizagao das Nacdes Unidas para a Educagdo, Ciéncia e Cultura — UNESCO), a colegdo
Shakespeare em Quadrinhos, publicada pela Editora Nemo entre 2011 e 2013 (na qual autores

brasileiros adaptaram os classicos do poeta, dramaturgo e ator inglés para o formato de HQs) e
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a obra Bandeirinha — Os Tesouros da Mde Terra, produzida pelo autor desta dissertagdo e
publicada entre 2012 e 2020, com foco em educacdo ambiental e que atualmente faz parte do
acervo digital do RExLab, laboratério de experimentagdo remota da UFSC.

Apesar desse amplo potencial, as Historias em Quadrinhos ainda ndo sao utilizadas de
forma plena nas institui¢des de ensino. Por exemplo, o numero limitado de HQs com conteudo
matematico e a preocupag¢do com a cessdo de direitos autorais explicam a verificagdo da
existéncia de trabalhos convergentes em propor a construgdo de HQs, seja pelos professores,
seja pelos alunos (FERREIRA, 2019). Durante o processo de producao de HQs com os alunos,
fica evidente a auséncia desse tipo de atividade no curriculo escolar, em fun¢do da dificuldade
de transpor um texto escrito em imagens sequenciais que dao légica e compreensido (SOUZA;
SANTOS; COSTA, 2014). Uma andlise realizada na pesquisa TIC e Educacao de 2014 também
indica pouco espaco na sala de aula para atividades que poderiam englobar as Historias em
Quadrinhos em conjunto com as TIC. Além disso, a pouca quantidade de artigos relacionados

ao tema indica um baixo interesse na area de pesquisa (ANDRADE et al., 2016).

3.4 O USO DE NARRATIVAS NO PROCESSO DE ENSINO DOS SURDOS

Este subcapitulo foi construido com base em uma revisdo integrativa cujo objetivo
consiste em avaliar pesquisas recentes sobre o uso de narrativas no processo de ensino de
individuos surdos. Essa revisao integrativa foi realizada nas bases de dados interdisciplinares
Scopus, Scielo e Web of Science no més de maio de 2021, além de anais de congressos, € €
detalhada no Capitulo 6, Metodologia.

Correa et al. (2018) realizaram um estudo sobre o uso do aplicativo Coloringmobile
para explorar o impacto da arte nos processos de aprendizagem de linguas, além de dois
aplicativos da web baseados em realidades mistas e interfaces de usudrio tangiveis, aplicando
0s softwares em sessoes de terapia de reabilitacdo com criangas surdas que estdo aprendendo
habilidades de linguagem, e também em pratica continua em casa com o apoio dos pais. As
sessoes de terapia favorecem o desenvolvimento da linguagem e os processos cognitivos em
criangas surdas, e o uso do aplicativo favoreceu o sucesso potencial e usabilidade para os
sistemas propostos.

Alsumait, Faisal e Banian (2015) estudaram o uso de uma ferramenta de e-learning,
como contar histdrias, para um programa de leitura instrucional em sala de aula em criangas da

escola primaria que estejam experimentando o contato inicial com a Lingua de Sinais Arabe
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(ArSL), concluindo que o programa de contagdo de historias interativo proposto permitira que
os professores ajudem as criangas surdas a aprenderem a criar suas proprias narrativas e a
melhorarem suas habilidades essenciais e conhecimentos gerais.

Bisol e Sperb (2010) analisaram diferentes abordagens tedricas que t€ém orientado o
estudo da surdez, como publicagdes dos campos da psicologia, psiquiatria, psicandlise, estudos
surdos e teorias da narrativa. Foram observadas as contribuigdes cada vez maiores da
psicandlise e das teorias da narrativa para a compreensdao do sujeito surdo. Os autores
concluiram que as duas perspectivas teoricas redimensionam a centralidade de alguns conceitos,
contribuindo para ampliar a compreensao da surdez.

Beal, Scott e Spell (2021) estudaram a renderizacdo do livro de figuras Goodnight
Gorilla em ASL (American Sign Language), realizado por uma modelo adulta surda. Em
seguida, analisaram os detalhes que as criangas incluiram em suas narrativas e como elas
interpretaram esses detalhes. O estudo foi aplicado em criangas de 6 a 13 anos surdas e nao
nativas na linguagem ASL, e percebeu-se que as criancas aumentaram o uso de construgdes
representativas (CDs), acdo construida (CA) em menor grau e combinagdes de CDs e CA. No
entanto, metade das criangas nunca usou CDs emparelhados com CA. Sdo discutidas sugestdes
para emparelhar padrdes de conteido ASL com visualizagdes de modelos de linguagem de
sinais de adultos surdos.

Gulamani, Marshall e Morgan (2020) realizaram a producdo de uma narrativa em
Lingua de Sinais Britanica (British Sign Language — BSL) usando o livro ilustrado sem palavras
Frog, where are you? (MAYER, 1969). Vinte e trés alunos de nivel intermediario de BSL e 10
surdos nativos participaram da pesquisa. Os alunos da BSL usaram o ponto de vista do
personagem com menos frequéncia do que os signatarios surdos, além de gastarem mais tempo
do que os surdos no ponto de vista do observador que do personagem. A pesquisa conclui que
os desafios para os alunos de linguas de sinais incluem tomar o ponto de vista do personagem
ao narrar uma histéria e codificar informagdes em varios articuladores simultaneamente.

Portugal et al. (2014) produziram um livro interativo em formato digital bilingue
(Lingua Brasileira de Sinais — Libras e Portugués). O livro digital disponibiliza a crianga surda
diversas possibilidades de relacionamento com a linguagem escrita e a Lingua Brasileira de
Sinais (Libras).

Amorim, Aratjo e Souza (2017) estudaram a representagdo da comunidade surda e
como se d& a aproximagdo intercultural entre surdos e ouvintes nesses meios, por meio da
andlise do personagem Humberto (Mauricio de Sousa) e do mangé Koe no Katachi. Os autores

concluiram que existe interesse na representatividade dos surdos, porém a cultura surda em si
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ainda ¢ pouco representada. Suas questdes ndo sdo expostas de modo a conscientizar e a
sensibilizar os ouvintes. Entretanto, o personagem Humberto ndo ¢ oficialmente surdo,
conforme descrito no Subcapitulo 4.2, A Representa¢do do Surdo como Personagem nas
Historias em Quadrinhos.

Busarello e Ulbricht (2014) desenvolveram uma narrativa principal linear que apresenta
o contetdo de Projecao Cilindrica Ortogonal e termina com uma avaliacdo, aplicada a um grupo
de voluntarios surdos de instituicdes que desenvolvem trabalhos socioeducacionais com essa
populagdo na Grande Florianopolis, SC, com o objetivo de utilizar uma Histéria em Quadrinhos
como uma narrativa hipermidia. No protétipo aplicado, foram sugeridos dois tipos de interacao
com a historia que permitem maior facilidade no processo de aprendizagem dos leitores surdos.

Oliveira, Oliveira e Bari (2017) desenvolveram uma pesquisa com foco na mediacao de
leitura para pessoas surdas por meio de adaptagdes literarias em quadrinhos, utilizando pesquisa
participante, coleta de dados e observagdo planejada, individual e em campo, de cunho
qualitativo. A pesquisa fez parte de uma agdo inclusiva da Universidade Federal de Sergipe,
monitorada pela equipe multidisciplinar do Departamento de Inclusdo (DAIN). Os estudos
concluiram que a leitura literaria por meio de adaptagdes em quadrinhos facilita a interpretagao
do texto e a obtengdo de vocabulario.

Por fim, Cezar desenvolveu um projeto institucional denominado HQ'’s Sinalizadas, o
qual consiste em um trabalho de varias etapas metodologicas sob a perspectiva do bilinguismo
para surdos (CIRNE, 2021b). As Histérias em Quadrinhos sdo desenvolvidas sem o uso baldes
de texto, procurando destacar as expressdes faciais € a comunicacdo visual de sinais. As
caracteristicas dos personagens sao baseadas na sua respectiva cultura, e as HQs desenvolvidas
sao acompanhadas por videos em Libras (os quais contém sinalarios, glossarios e historia da
historia). Os temas abordados sdo diretamente relacionados aos artefatos da cultura surda (sua
historia, sua lingua, sua cultura e a area da saude) e cada HQ produzida ¢ baseada em um
levantamento etnografico dos principais conceitos existentes na tematica investigada, bem
como sobre os sinais existentes sobre esses conceitos, desenvolvendo dessa forma sinalarios e

glossarios com o objetivo de eliminar a barreira linguistica do tema que estd sendo estudado.

3.5 SINTESE DO CAPITULO

As pesquisas descritas neste capitulo demonstram nio apenas o potencial das narrativas

e das Histérias em Quadrinhos em diversas aplicagdes educacionais, mas também sua eficiéncia
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no processo de ensino de alunos surdos, inclusive em pesquisas realizadas em ambito
internacional. A combinagao de imagens atraentes com a ordenagdo em uma sequéncia logica
permite atender as necessidades visuais dos leitores surdos, vistas no Subcapitulo 2.2, 4
Comunicagdo por meio de Libras, auxiliando na retengao de conhecimento. A hibridizagdo com
outros recursos visuais (por exemplo, videos) e a insercdo do aluno no centro do processo
(transformando-o em autor e permitindo que ele produza suas proprias historias) tornam a
experiéncia para os surdos ainda mais completa. O advento da cibercultura e a maior
proximidade entre autores e leitores também favorecem esse contexto.

Cabe, portanto, uma exploragao maior do uso de HQs como ferramentas no processo de
ensino e aprendizagem. Considerando que sdo um recurso didatico ja estabelecido nos
Parametros Curriculares Nacionais, amplamente acessivel, de baixo custo, com alto potencial
criativo e absolutamente flexivel quanto ao uso de técnicas, ferramentas, materiais e géneros,
cabe aos professores, pesquisadores, artistas e autores um esfor¢o conjunto para que as HQs
conquistem maior espago nas salas de aula.

E possivel perceber ainda que algumas pesquisas enfatizam a maior proximidade dos
surdos com o ponto de vista do personagem principal da histéria, quando comparados com os
leitores ouvintes, que demonstram maior aproximacao com o ponto de vista do observador. A
relagdo entre o personagem e o leitor e a representagdo do surdo como personagem de Historia

em Quadrinhos serdo exploradas no proximo capitulo.
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4 O PERSONAGEM E A REPRESENTACAO DO SURDO

Neste capitulo sera realizada uma analise teorica sobre a relagdo do personagem com o
publico de uma narrativa, abordando a importancia do personagem em diversas midias (cinema,
literatura, fotografia e jornalismo), especialmente nas Historias em Quadrinhos por meio da
representacdo grafica.

Foram utilizados os estudos de Eisner (2013), McCloud (2005; 2006), Ryan (2004),
Rosenfeld (2014), Gomes (2014) e Cesar e Marinho (2017), uma vez que esses autores abordam
as diferentes maneiras de se utilizar o personagem para manter a aten¢ao do publico nas midias
aqui abordadas.

Neste capitulo também ¢ realizado um levantamento de alguns personagens surdos
atualmente publicados nas Histérias em Quadrinhos no Brasil, com uma analise da
representacao dos surdos por meio desses personagens e da forma como essas obras publicadas

permitem a acessibilidade ao leitor surdo.

4.1 O PERSONAGEM E O RELACIONAMENTO COM O LEITOR

Em uma narrativa ¢ criado um mundo na mente dos leitores, o qual ¢ preenchido com
agentes inteligentes, os personagens. Esses agentes participam de acdes e de acontecimentos
que causam mudangas globais no universo narrativo (RYAN, 2004). Segundo Rosenfeld
(2014), embora a ficgdo defina-se por si mesma de forma independente dos personagens, ¢ por
meio deles que se revela a estrutura peculiar de uma literatura imagindaria. A ilusdo da presenca
real de uma historia na mente do leitor somente ¢ possivel se ele for inserido naquele mundo, a
mercé do foco pessoal que deve animar a narrativa e que proporciona a ela seu carater ficticio.
Eisner (2013) afirma que o publico de uma narrativa estd sempre interessado nas experiéncias
de um personagem com quem ele seja capaz de se relacionar. Existe algo muito particular que
acontece com o leitor quando ele compartilha a experiéncia do personagem. Os sentimentos do
protagonista sdo compreensiveis para o leitor, que teria emogdes similares nas mesmas
circunstancias.

Assim como nas HQs e na literatura, outras midias fazem uso dos personagens. Em um
retrato artistico, a imagem em si de uma pessoa adquire valor proprio, o qual “ofusca” a pessoa
retratada. Mesmo diante de uma fotografia despretensiosa, a pessoa a ser fotografada tende a

fazer poses e tornar-se um personagem, podendo inclusive transmitir sensacgdes distintas das
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quais realmente esta sentindo naquele momento (ROSENFELD, 2014). No cinema, a formula
mais utilizada para situar o espectador na historia ¢ a objetiva, na qual o narrador se retrai ao
maximo para deixar maior espago aos personagens € suas acoes. Na maioria dos filmes, o
narrador assume um ponto de vista fisico por meio de personagens diferentes ao longo da
historia. E possivel perceber tal situagdo na forma mais habitual de dialogos, denominada
“campo contra campo”, na qual sucessivamente um protagonista ¢ visto do ponto de vista do
outro (GOMES, 2014). Nos videogames, um personagem bem-sucedido ¢ um dos elementos
fundamentais para o sucesso de um determinado titulo, com jogos sendo vendidos puramente
pela forca dos personagens (SOUZA, 2011). O jornalismo, por sua vez, também precisa
determinar estratégias em torno dos personagens de uma noticia para que o leitor possa
acompanhar a ldgica da apresentacdo dos fatos. Nesse sentido, € possivel afirmar que a narrativa
deve explicar, aproximando o diferente e o diverso, explicitando a relagdo entre os agentes, as
razdes das agdes realizadas e suas consequéncias, bem como os locais € 0s tempos nos quais 0s
fatos ocorrem. Dentro desse contexto, os personagens sdo de essencial importancia para conferir
credibilidade ou verossimilhanca a noticia (CESAR; MARINHO, 2017).

Segundo Rosenfeld (2014), o que difere uma narrativa ficcional de outros tipos de
narrativa ¢ o fato de que nela os fatos narrados projetam contextos objetuais e, por meio deles,
seres € mundos puramente intencionais, que ndo se referem, a nao ser indiretamente, a objetos
e seres determinados e autonomos, que independem da narrativa. Em uma obra de ficgao, o raio
da intengdo se detém nesses seres. Ao descrever ou representar um personagem, o autor cria no
imaginario do leitor uma imagem do personagem em questdo, o qual se torna portador de todas
as caracteristicas que lhe forem atribuidas pelo autor. Ao ler ou visualizar tais caracteristicas, o
leitor v€ diante de si o personagem, especialmente preparado com aspectos que solicitam um
preenchimento concretizador.

Nas figuras, o significado ocorre de forma fluida e variavel, de acordo com a aparéncia.
O nivel de abstragdo para a construgdo mental do personagem varia conforme o nivel de
detalhamento (MCCLOUD, 2005). A fotografia e o desenho realista sdo os icones que mais se
aproximam da visao real de um determinado ser, embora sejam menos detalhados (sdo menores,
ndo se movem, podem até mesmo nao ter cor). Porém, sdo considerados realistas enquanto
forem icones pictoricos. A medida que a simplificagio do desenho aumenta, o nivel de
abstracdo exigido também aumenta. Entretanto, a representagdo grafica do personagem
continua sendo reconhecida de forma aceitavel pelo leitor. Independentemente da idade, o leitor
responde ao desenho simplificado (o cartoon, por exemplo) da mesma forma ou até mais do

que a uma imagem realista.
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Tal situagdo ocorre devido a amplificacdo pela simplificacdo. Quando se abstrai uma
imagem, detalhes sdo eliminados, enquanto outros detalhes especificos sdo exibidos de forma
concentrada. Conforme mostra a Figura 3, ao reduzir uma imagem ao seu significado, um artista
pode ampliar esse significado de uma forma impossivel para uma arte realista (MCCLOUD,
2005). A capacidade que o desenho simplificado tem de concentrar a aten¢do do leitor em uma
determinada ideia ¢ importante tanto nas Histérias em Quadrinhos quanto no desenho em geral.
O cartoon, por exemplo, tem, entre suas principais caracteristicas, a versatilidade. Quanto mais
um rosto de um personagem for desenhado como cartoon, mais pessoas ele pode descrever. Da
mesma forma, quando duas pessoas interagem, elas normalmente se olham diretamente,
observando as caracteristicas fisicas de seu interlocutor em detalhes vividos. Ao mesmo tempo,
essas mesmas pessoas mantém uma consciéncia constante de seus proprios rostos, mas em um
nivel menor de detalhamento, uma forma simples e basica tal qual um cartoon. Quando o leitor
v€ uma foto ou desenho realista de um rosto, ele o interpreta como o rosto de outra pessoa.

Entretanto, ao ver um rosto simplificado, ele vé a si mesmo.

Figura 3 — A simplificagdo da representag@o da figura humana

ALGUNE MILMARES MILHO S (GuasE) o0Os

Fonte: McCloud (2005)

Ainda segundo McCloud (2005), o ser humano ¢ uma espécie centrada em si mesma. O
leitor vé€ a si mesmo em tudo, atribuindo identidade e emoc¢ao onde elas nao existem. Um
exemplo desse fendmeno ¢ a pareidolia (ilustrada na Figura 4), a percepcao de caracteristicas
faciais ilusorias em objetos inanimados (ALAIS et al., 2021). Jung (1981 apud CESAR;
MARINHO, 2017), por sua vez, afirma que toda vocacao e toda profissdo comportam personas
caracteristicas, que lhes sdo proprias. O mundo exige a adogdo de determinados padrdes de
comportamento. Nas profissdes, por exemplo, certos arquétipos sdo suplantados sobre a
natureza primeira do individuo: o professor com seu livro-texto, o tenor com sua voz, etc.
(CESAR; MARINHO, 2017). As Historias em Quadrinhos lidam com reproducdes desses

padrdes de comportamento, uma vez que os desenhos dependem de experiéncias armazenadas
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na memoria do leitor para que ele consiga visualizar ou processar rapidamente a ideia a ser

transmitida (EISNER, 2013).

Figura 4 — Exemplo de pareidolia

Fonte: McCloud (2005)

Considerando o pouco tempo e o espaco que uma HQ possui para desenvolver um
personagem, os estereotipos com base em tais arquétipos sdo frequentemente usados, sendo
desenhados com base em caracteristicas fisicas normalmente aceitas e associadas a uma
ocupacao. Conforme os exemplos vistos na Figura 5, a imagem precisa definir o personagem
instantaneamente, portanto, em geral, ¢ desenhada tanto a partir da experiéncia social quanto
da forma que o leitor acha que determinado personagem deve se parecer. Criar um personagem
estereotipado, nesse caso, requer familiaridade com o publico e a percepcdo de que os
estereotipos variam de acordo com o contexto historico, social e cultural do leitor. Da mesma
forma, € possivel causar no leitor impressdes a respeito da personalidade de um personagem a
partir dos estereotipos. Uma forma de causar essa impressdo consiste em realizar o
desenvolvimento do personagem com base na imagem de um animal semelhante (por exemplo,
um personagem corajoso lembrar um lobo, ou um personagem traigoeiro lembrar uma cobra).
Desenvolver o personagem a partir de esteredtipos baseados em animais acelera o entendimento

da trama pelo leitor e possibilita ao narrador a aceitacdo das agdes de seus personagens

(EISNER, 2013).
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Figura 5 — Exemplos de esteredtipos de personagens
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Fonte: Eisner (2013)

Além de terem importancia para o envolvimento do leitor com a histdria, os personagens
ainda podem ser utilizados como suporte para determinados recursos em uma HQ. Por exemplo,
durante o desenvolvimento de uma Historia em Quadrinhos, a surpresa € um elemento utilizado
com frequéncia para reter a atengdo do leitor. Ao contrario dos filmes (em que o espectador
pode ver os eventos somente na ordem em que sao exibidos), nas HQs o leitor esta no controle
da situagdo e determina a sequéncia na qual quer ver os acontecimentos, dificultando o uso do
recurso da surpresa pelo narrador. Nesse sentido, o personagem novamente passa a ser
importante, uma vez que a principal solugdo para despertar a surpresa no leitor consiste em
surpreender o personagem com o qual o leitor esta envolvido. Enquanto a trama se desenvolve,
o leitor ¢ conduzido pelas reacdes dos personagens, sem as quais nao haveria a surpresa

(EISNER, 2013).

4.2 A REPRESENTACAO DO SURDO COMO PERSONAGEM NAS HISTORIAS EM
QUADRINHOS

Conforme visto no Capitulo 2, a surdez em si ndo ¢ suficiente para delimitar um grupo
ou um individuo dentro de um Unico contexto cultural. A representacdo de um individuo surdo
requer uma analise mais ampla de sua propria realidade. Gediel (2010), em seus estudos,
percebeu a auséncia de surdos negros nos eventos promovidos pela Associagdo de Surdos do
Rio Grande do Sul. Apds conhecer e entrevistar esse grupo de individuos surdos, verificou que
eles ndo frequentavam a Associag@o por nao ter dinheiro suficiente para pagar a mensalidade e

porque muitas vezes ndo se sentiam representados pelas agoes realizadas pela instituigao.

Apo6s alguns meses encontrei com um grupo de pessoas surdas que ndo
frequentavam a Associac@o e eu perguntava a eles, constantemente, porque
nao gostavam de se reunir aos demais que participavam da Associagdo. Aos
poucos, fui entendendo que havia coisas ndo ditas, que ndo precisavam ser
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esclarecidas naquele momento para mim, ou quem sabe, para qualquer pessoa.
Meu olhar foi se distanciando, se modificando a cada semana na Associagao.
Senti que ali também existiam formas de exclusdo, que as pessoas ocupavam
lugares diferentes conforme seu status, que havia segregacdo de género,
classe, op¢do sexual, assim como ocorre em outros locais, em outros clubes.
Sempre que voltava a conversar com as pessoas que nio frequentavam a
Associagdo, faltavam algumas informagdes, como um quebra-cabegas, que
faltam pecas para constituirem o desenho. (GEDIEL, 2010, p. 68)

Por meio das Historias em Quadrinhos € possivel promover a identificagao do surdo
através de um personagem, contribuindo ndo apenas para o processo de formagdo da sua
identidade, mas para a transmissdo de conhecimento (AMORIM; ARAUJO; SOUZA, 2017).
Conforme apontam Maturana e Varela (2001), a vida ¢ um processo de conhecimento e os seres
vivos o constroem ndo a partir de uma atitude passiva, mas sim pela interacao. Ou seja, o mundo
do surdo ¢ sempre o que ele constrdi com os outros, sejam seres humanos surdos, ouvintes ou
mesmo personagens ficticios.

A seguir, serdo apresentados alguns personagens surdos das Historias em Quadrinhos
brasileiras, incluindo uma breve analise de como os surdos sao representados por meio desses

personagens, os quais estdo aqui elencados em ordem cronoldgica de publicagdo:

4.2.1 Corcel Negro

Criado pelo escritor ouvinte Alcivan Gameleira, do Rio Grande do Norte, o personagem
pertence ao género super-herdis e foi publicado pela primeira vez na revista Corcel Negro n.
01, pela editora independente SM Editora, em 2004. O personagem teve outras edi¢des
posteriores lancadas pela SM Editora e sua sucessora, a Editora Jupiter Il (MARTINS, 2009).

A Figura 6 mostra a capa de uma dessas publicacdes.
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Figura 6 — Corcel Negro

Fonte: Martins (2009)

O personagem ¢ um capoeirista surdo que tem a habilidade de realizar saltos temporais
aleatorios. Com isso, ele € capaz de aparecer em diversos periodos historicos brasileiros, sempre
se envolvendo em situagdes em que haja necessidade de se fazer justica. No entanto, o
personagem também enfrenta dificuldades em se comunicar com outros personagens. Nas
historias em que ele se encontra com outros herois, ¢ comum ocorrerem situagdes nas quais a
falta de comunicac¢do gera mal-entendidos, desse modo, o Corcel Negro chega a ser confundido
como inimigo ou mesmo como criminoso, € somente pela luta ele consegue esclarecer suas
intengoes.

No ano de 2015, a Editora Jupiter II lancou a revista Vulto & Corcel Negro — Alianga
Inusitada, uma das ultimas publicacdes da editora antes de encerrar suas atividades. Nessa
revista, o personagem chega a Belo Horizonte contemporanea por meio de uma de suas viagens
temporais e cruza o caminho de outro super-herdi brasileiro, o Vulto (SALLES, 2015). Ao
longo da historia, ¢ realizada, pela primeira vez, uma tentativa de comunicagdo entre o Corcel
Negro e outros personagens em Libras. Entretanto, o formato do texto ao longo da HQ e as
legendas utilizadas nas cenas em que sdo mostrados os sinais demonstram que o foco da historia

ainda esta nos leitores ouvintes.
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4.2.2 Sirius

Criado pelo escritor ouvinte Thiago da Silva Mota, autor desta dissertacdo, em Sao
Paulo, o personagem (exibido na Figura 7) pertence ao género super-herdéis e foi publicado pela

primeira vez na obra independente Legido Secreta, pelo Projeto Chroma, em 2017.

Figura 7 — Sirius

Fonte: Silva et al. (2017)

Sirius € o codinome de Paolo Martinez, um jovem surdo de nascenca, filho de mae
brasileira e pai argentino, nascido na fronteira entre os dois paises em Uruguaiana, RS. Possui
amplos poderes mentais, conseguindo usar todo o potencial de sua mente e espirito. Por causa
disso, € capaz de levitar, conversar mentalmente com outros seres, utilizar energia natural (em
maior escala) e até mesmo cdsmica (em pequena escala) para ataque, defesa e cura, e ainda
criar e destruir objetos dos mais diversos tipos (SILVA et al., 2017). A Figura 8 exibe um trecho

da HQ na qual o personagem apareceu pela primeira vez.
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Figura 8 — Trecho do livro Legido Secreta

TUMA AMA FEMA OF TaNTAS

Fonte: Silva et al. (2017)

Embora o personagem esteja entre os mais poderosos da HQ e represente os surdos
oralizados, a atuacdo do personagem na histdria possui foco nos leitores ouvintes, uma vez que
o personagem nao faz uso de linguas de sinais, conversando com os demais personagens através
de telepatia. A obra também retrata erroneamente o surdo como um ser solitdrio, uma vez que
Sirius € um ermitdo que medita constantemente em uma caverna oculta nas Cataratas do Iguacu

e interage com os demais personagens apenas quando necessario.

4.2.3 Marcelo

Criado pelo autor surdo Luiz Gustavo Paulino de Almeida e pela professora doutora
Kelly Priscilla Loddo Cezar, ouvinte, ambos da UFPR, no Parand, o personagem (ilustrado na
Figura 9) ¢ protagonista da HQ O Congresso de Mildo, publicada pela Editora Letraria em
2018.
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. Fonte: Almeida e Cear (2018)

A obra ¢ resultado do projeto de iniciacdo cientifica intitulado HQ's sinalizadas, uma
iniciativa para produzir e distribuir Historias em Quadrinhos em Libras. (CIRNE, 2021a). A
obra foi indicada ao Troféu HQ Mix, uma das premiagdes mais importantes da area (DUNDER,

2020). A Figura 10 mostra uma pagina da HQ O Congresso de Mildo.
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Figura 10 — Pagina da HQ O Congresso de Mildo

Fonte: Almeida e Cezar (2018)

A HQ conta a histéria na qual Marcelo se encontra em um shopping com uma colega
ouvinte que se comunica em Libras, e ela o direciona para uma palestra sobre o Congresso de
Mildao. O personagem vivencia o congresso de forma imaginaria, bem como os principais
periodos historicos até retornar aos tempos atuais. Marcelo comunica-se naturalmente com a
colega ouvinte, sem o uso de situagdes que representem dificuldades na comunicagao.

Com foco no publico surdo, a historia ¢ totalmente narrada em Libras e sem texto, mas
por ser publicada em formato digital, inclui prefacio e introducdo bilingues, com texto escrito
em portugués e video em Libras. Nesse formato de video, também estdo inclusos um glossario

e um sinalario.

4.2.4 Personagem Anonimo

Criado pela autora surda Juliana Loyola de Sdo Paulo, o personagem (ilustrado na Figura

11) ¢ um dos protagonistas da obra Heart of the true friend, langada de forma independente pela

autora em 2018.
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Figura 11 — Personagem anonimo
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Fonte: De Paula (2018)

A seguir, apresenta-se a sinopse da obra:

A historia € contada na forma de narrativa visual sem texto (sem falas e leitura
oriental — mangd), de um garoto que estd jogando video game quando uma
bola chega em sua dire¢cdo. Uma turma pede para ele devolver, mas sera que
ele ird devolver a bola ou teremos um problema de comunicagdao? (DE
PAULA, 2018)

Produzida com foco nos leitores surdos, a narrativa ¢ totalmente desprovida de textos e
a historia ¢ contada exclusivamente por meio das imagens, com alguns poucos trechos em
Libras na parte final. Nesse caso, porém, a lingua de sinais ¢ utilizada principalmente para a
resolucao do conflito entre os personagens, sendo parte da historia em si e ndo apenas um meio
para transmitir a informagdo (MOTA; FADEL; VANZIN, 2021). A Figura 12 exibe uma pagina
da HQ em questao.

Figura 12 — Pagina da HQ Heart of the true friend
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Fonte: De Paula (2018)
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4.2.5 Sara

Criada pelo autor surdo Germano Weniger Spelling, aluno da UFPR, no Parani, a
personagem (exibida na Figura 13) ¢é protagonista da HQ A mulher surda na Segunda Guerra
Mundial, publicada pela editora Letraria em 2019. Esse foi o resultado do trabalho de conclusao
de curso do autor e, assim como a obra anteriormente descrita, esta também foi indicada ao
prémio HQ Mix.

Figura 13 — Sara
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Fonte: Spelling (2019)

Conforme ilustra a Figura 14, Sara ¢ uma mulher surda gestante, sua historia se passa a
partir de 1939 na Poldnia e mostra as praticas aplicadas pelo regime nazista em pessoas surdas

(BETTINELLI, 2020).

O roteiro ¢ embasado em pesquisas do projeto de iniciacdo cientifica “Judeus
surdos na Segunda Guerra Mundial”, que envolveu um ano de investigacao
bibliografica e documental, sob orientacdo do professor surdo Danilo da Silva.
O formato bilingue foi desenvolvido como parte do projeto HQ's sinalizadas,
coordenado pela professora Kelly Priscilla Loddo Cezar, orientadora do TCC
de Germano. As Histérias em Quadrinhos s3o produzidas em Libras (Lingua
Brasileira de Sinais), desenho e Lingua Portuguesa, e permitem atingir pessoas
surdas e ndo surdas. (BETTINELLI, 2020)
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Fonte: Spelling (2019)

Ao longo da HQ, Sara ndo apresenta dificuldades em conversar com outros personagens
em lingua de sinais. Entretanto, as barreiras de comunicagdo com 0s personagens ouvintes sao
retratadas de maneira extrema, como no exemplo da Figura 14, quando um dos personagens
surdos ¢ assassinado simplesmente por usar lingua de sinais.

A obra foi desenvolvida de forma bilingue, com personagens surdos se comunicando
exclusivamente por Libras e personagens ouvintes apresentando baldes de fala convencionais,
com textos em portugués. Ao fim da obra, ¢ apresentado um video em Libras sobre a Segunda

Guerra Mundial.

4.2.6 Personagens Anonimos

Criados pelos autores Lucas Gomes de Albuquerque, Alexandre Jungles Carpes e pela

professora doutora Kelly Priscilla Loddo Cezar, ambos ouvintes, no Parand, os personagens
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(ilustrados na Figura 15) sdo protagonistas da obra Tons de Melancolia, publicada pela Editora

Letraria em 2019.

Figura 15 — Personagens sem nome

A HQ ¢ baseada em situagdes reais e aborda adoecimentos psiquicos em jovens surdos.
Os personagens dessa historia apresentam quadros de depressdo, violéncia autoprovocada e a
ideagdo suicida. A exemplo das demais HQs do projeto HQ'’s sinalizadas, essa HQ ¢é publicada
em formato digital e com foco nos leitores surdos. A histéria € completamente desprovida de
texto, e a comunicagdo ¢ feita totalmente em Libras. Ao contrario das outras obras desse projeto
aqui mencionadas, esta nao conta com os videos em lingua de sinais: o prefacio, a introducao e

o posfacio sao feitos apenas em portugués.

4.2.7 Tikinho

Idealizado pelo autor surdo Lucas Ramon Alves De Lima Maciel, de Minas Gerais, o
Tikinho (ilustrado na Figura 16) ¢ um personagem criado e desenhado tendo como principal
referéncia o proprio autor: um adolescente que se comunica unicamente por meio de Libras, em
histérias caracterizadas pelo humor (IPOL, 2018). Além de livros publicados pela Editora

Letraria, o personagem também tera uma série animada, atualmente em desenvolvimento.
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Figura 16 — Tikinho

Fonte: Maciel (2020)

As historias do personagem tém como premissa o ensino basico de Libras, com foco no
publico infantil, tanto para leitores surdos quanto ouvintes. O personagem em si comunica-se
exclusivamente pela lingua de sinais. Embora exista texto nas historias, eles sdo
disponibilizados de forma simplificada, com o objetivo de facilitar a compreensao dos leitores.
A Figura 17 mostra algumas paginas do livro.

Figura 17 — Paginas do livro Tikinho
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4.2.8 Jota Bilie

Criado pelo autor surdo Rodrigo Garcia, do Amazonas, o personagem (exibido na
Figura 18) ¢ o protagonista da obra O Mistério da Floresta, publicada pela Editora Mosca
Vollante em 2020. O personagem ¢ um detetive surdo, convocado por um comando secreto para

desvendar o estranho desaparecimento dos protetores da Amazonia (MAFRA, 2020).
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Figura 18 — Jota Billie

Fonte: Mafra_ao-Z-()-)-m

A histdria traz uma narrativa dos géneros mistério e aventura, com foco em criangas e
jovens, buscando acessibilidade por meio da comunicacdo universal para leitores surdos e
ouvintes (MAFRA, 2020). Como ilustrado na Figura 19, a comunicagdo do personagem

principal com os demais ocorre sem aparentar dificuldades ou barreiras.

Figura 19 — Pagina da HQ O Mistério da Floresta
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Fonte: Mafra (2020)
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E possivel perceber que a narrativa em si ocorre de forma silenciosa, sem o uso de baldes
e com 0s personagens se comunicando exclusivamente por Libras. Entretanto, o autor adicionou

a respectiva traducdo dos sinais para o portugués no rodapé de cada pagina.

4.2.9 Mios Atomicas

Criados pelos autores ouvintes Gesica Natamniele e Lucas Francelino, estudantes do
curso da Artes Visuais da Universidade Regional do Cariri (URCA), do Ceard, os personagens
ilustrados na Figura 20 foram publicados em uma HQ de mesmo nome, desenvolvida como
trabalho para o “Setembro Surdo” promovido pela disciplina Fundamentos de Libras (CEARA,
2020).

Figura 20 — Maos Atomicas

Fonte: Natamniele e Francelino (2020)

A obra possui um episddio-piloto no qual os dois protagonistas, personagens surdos do

género super-herois, usam Libras e a leitura labial para se comunicarem. Os poderes dos
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personagens tém origem na sinalizagdo e eles enfrentam vildes como o “Autoritarismo” e o

“Preconceito” (CEARA, 2020). A Figura 21 mostra uma pagina da HQ Mdos Atémicas.

Figura 21 — Pagina da HQ Mdos Atémicas
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Fonte: Natamniele e Francelino (2020)

A histéria possui foco nos leitores surdos, com os personagens comunicando-se
exclusivamente por Libras, mas também procura oferecer a comunicacao universal ao manter

as respectivas legendas em portugués.
4.2.10 Julia e Julio
Criados pelos autores Addyson Celestino (ouvinte), Clovis Batista de Souza (surdo) e

pela professora doutora Kelly Priscilla Léddo Cezar, ouvinte, ambos da UFPR, no Parana, os

personagens (exibidos na Figura 22) sdo os protagonistas da HQ Surdolimpiadas — encontros
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linguisticos, publicada pela editora Letraria em 2020. Os personagens sdo representantes

brasileiros nas Surdolimpiadas, os Jogos Olimpicos praticados pela comunidade surda mundial.

Figura 22 — Julia e Julio

Fonte: Ceiestino, Cezar e Souza (2()20)

Os Jogos Surdolimpicos (Deaflympics) sdo mais antigos que os Jogos Paralimpicos. O
International Committee of Sports for the Deaf (ICSD) ¢ o Orgao internacional que organiza os
jogos para os surdos a nivel internacional. E reconhecido pelo International Olympics
Committee (IOC) desde 1955. O International Paralympic Committee (ICP), por sua vez, foi
fundado em 1960, 36 anos apds a fundagdo do ICSD (CBDS, 2016).

A interacdo entre os personagens ocorre sem barreiras, e, a exemplo da HQ O Congresso
de Mildo, essa obra também possui foco no publico surdo, sendo totalmente narrada em Libras
com poucas palavras escritas, mas como as outras publicacdes do projeto HQ's sinalizadas, €
publicada em formato digital e inclui prefacio e introdu¢@o bilingues, com texto escrito em
portugués e video em Libras. Nesse formato de video, também estdo inclusos um glossario e

um sinalario.
4.2.11 Kaxe

Criada pelos autores Ivan de Souza, Julia Ponnick e pela professora doutora Kelly

Priscilla Léddo Cezar, ambos ouvintes, no Parana, a personagem (ilustrada na Figura 23) ¢ a
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protagonistas da HQ Séno Mokere Kdxe Koixomuneti — Sol: a Pajé surda, publicada pela
editora Letraria em 2021. Kaxe ¢ uma mulher indigena surda que exerce a funcdo religiosa de
pajé na tribo Terena. Durante um ritual de parto, ela pede a bencao dos ancestrais para o recém-

nascido, e, nesse momento, o futuro da tribo é revelado e transmitido em sinais.

A partir dai, o enredo se desenvolve contando os principais momentos
histéricos do povo terena, como o inicio com o tronco linguistico Aruak, os
caminhos percorridos, em torno do rio Paraguai, e a sua fixag@o na regido de
Mato Grosso do Sul — onde se encontra a maioria do povo terena atualmente.
Ao longo da narrativa, descobrimos também a historia da lingua terena de
sinais —uma das 14 linguas de sinais documentadas no Brasil hoje. (CASTRO,
2021)

Figura 23 — Kaxe

Fonte: Souza, Cezar e Ponnick (2021)

Assim como as demais obras do projeto HQ'’s sinalizadas, esta publicagdo também
possui foco nos leitores surdos. Entretanto, além de Libras, também sdo utilizados termos na
lingua terena de sinais. A comunicag¢do entre Kixe e os demais personagens ocorre sem
barreiras, porém, ao longo da historia, Kéxe se comunica apenas com integrantes de sua tribo,
ndo havendo didlogos entre ela e os personagens externos (Europeus, por exemplo).

Publicada apenas em formato impresso, a historia em si possui textos pequenos, 0s quais
sao utilizados apenas para indicar a passagem de tempo, enquanto a narrativa principal ¢é
desenvolvida em lingua de sinais e em representacdes visuais. O restante da obra possui QR
Codes ao longo dos trechos que possuem maior quantidade de texto: introdugdes, descri¢ao dos

personagens, sinalarios, apresentagdo dos autores e da equipe de producao, etc. Alguns desses
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trechos estdo escritos em portugués e em terena, e os leitores podem fotografar os QRCodes
utilizando um telefone celular para ter acesso aos respectivos conteudos em Libras no formato

de video.

4.2.12 E o Humberto?

Criado pelo autor ouvinte Mauricio de Sousa, de Sao Paulo, o personagem Humberto
(visto na Figura 24) foi publicado pela primeira vez como personagem secundario em 1960 em
uma historia chamada O ovo da discordia, protagonizada pelos personagens Bidu e Franjinha.
Sua tnica fala na historia, “Hum”, posteriormente serviu de origem ao seu nome. Entretanto, o
nome do personagem foi revelado somente um ano depois. Ele ganhou mais importincia a partir
dos anos de 1980, passando a ter aparicdes mais regulares nas revistas da Turma da Monica

(TUDO SOBRE A TURMA DA MONICA, 2016).

Figura 24 — Humberto

Fonte: Turma da Ménica Wiki (2014)

Na maioria das historias envolvendo o personagem Humberto, ¢ possivel perceber que
o foco de sua atuacdo ocorre em situagdes nas quais apresenta dificuldades ao se comunicar
com 0s outros personagens, € o personagem ¢ retratado como mudo. A partir de 2006, por meio
de uma historia intitulada Aprendendo a falar com as mdos, ¢ adicionado, como uma das
caracteristicas do personagem, o uso de Libras para se comunicar. Em 2011, porém, foi
publicada uma obra chamada Saiba Mais! Com a turma da Monica — Inclusdo Social, na qual
Humberto ¢ descrito como surdo (AMORIM; ARAUJO; SOUZA, 2017). A Figura 25 mostra

a pagina na qual ¢ exibida a informag¢ao da surdez do personagem Humberto.
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Figura 25 — Trecho a obra Saiba Mais! Com a turma da Ménica — Inclusdo Social
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Em 2022, o Instituto Mauricio de Sousa anunciou a criagdo de uma nova personagem
chamada Sueli (ilustrada na Figura 26), a qual ¢ considerada oficialmente a primeira
personagem surda do universo da Turma da Monica. A personagem fez a sua estreia oficial no
més de maio, durante a 24* Surdolimpiadas de verao, realizada em Caxias do Sul. Descrita como
uma garota de nove anos que se comunica por meio de Libras, Sueli foi desenvolvida em
parceria com a Derdic, institui¢do sem fins lucrativos mantida pela PUC-SP, e a organizagado

da Surdolimpiadas (GAROFALO, 2022).
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Figura 26 — Anuncio oficial da criacdo da personagem Sueli

BEM-VINDA, SUELI!

O BRASIL SEDIA OS JOGOS
SURDOLIMPICOS DE VERAD E A
TURMA DA MONICA APRESENTA

A PRIMEIRA PERSONAGEM SURDA

DO LIMOEIRD.

Fonte: Mauricio de Sousa Produgdes (2022)

Diante da falta de clareza a respeito da deficiéncia do personagem Humberto, foi
realizado contato diretamente com a Mauricio de Sousa Produgdes a respeito do assunto. A
resposta foi fornecida pela sua assessoria de imprensa, que confirmou que Humberto ¢ um

personagem mudo e ndo possui surdez.

O Humberto foi criado pelo Mauricio pensando nas milhares de criangas
mudas que existem e que, mesmo assim, sdo ativas, normais, saudaveis, que
vivem e brincam como qualquer crianga. O Humberto ¢ uma homenagem do
Mauricio a essas criangas. Neste ano foi criada uma nova personagem surda
na Turma da Mdnica, a Sueli. E que teve um livro langado na Bienal do Livro
onde ensina criangas a linguagem de Libras. (MAURICIO DE SOUSA
PRODUCOES, 2022)

No que diz respeito a nova personagem Sueli, como ela ainda ndo possui histérias

publicadas no formato de HQ, ndo sera objeto de estudo desta pesquisa.

4.3 SINTESE DA ANALISE DOS PERSONAGENS

Apos a analise dos personagens elencados, foi elaborada a Tabela 1 que sintetiza as

principais caracteristicas encontradas em cada um.



Tabela 1 — Caracteristicas dos personagens analisados
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Personagem Autor Caracteristicas fisicas/visuais Caracteristicas psicolégicas Recursos graficos para
(surdo/ouvinte) leitores surdos na obra
Corcel Ouvinte Comunicagao por Libras, expressoes Dificuldades de comunicagdo e adaptagdo  Nio
Negro faciais e corporais. a sociedade. Problemas de autoestima.
Sirius Ouvinte Comunicagdo por telepatia, ampliagdo de Isolamento social. Nao
sentidos. Identidade visual (mascara).
Marcelo Ouvinte e surdo Comunicagdo por Libras, expressoes Ativo, curioso. Vivéncia em comunidade Sim: auséncia de texto na
faciais e corporais. surda. Integragdo natural ao ambiente. histéria, uso de videos em
Libras (hibridizagao).
Andnimo Surda Comunicagdo por Libras, expressdes Ativo, Curioso. Dificuldades de Sim: auséncia de texto na
faciais e corporais. comunicagdo ¢ adaptacdo, capacidade de historia.
observagdo. Integracdo  natural ao
ambiente. Problemas de autoestima.
Sara Surdo Comunicagdo por Libras, expressoes Dificuldades de comunicagdo e adaptagdo. Sim: auséncia de texto na
faciais e corporais. Vivéncia em comunidade surda. Integracdo historia, uso de videos em
natural ao ambiente. Libras (hibridizagao).
Andnimos Ouvintes Comunica¢do por Libras, expressdes Depressdo, dificuldades de comunicacdo e Nao
faciais e corporais. adaptacdo a sociedade. Problemas de
autoestima.
Tikinho Surdo Comunicagdo por Libras, expressdoes Ativo e curioso. Sim: texto simplificado.
faciais e corporais.
Jota Billie Surdo Comunicagdo por Libras, expressoes Ativo e curioso, capacidade de observacdo. Sim: auséncia de texto na
faciais e corporais. Integrac@o natural ao ambiente. histéria.
Maios Ouvintes Comunicag@o por Libras, uniforme com Dificuldades de comunicacdo e adaptagdo Sim: texto simplificado.
Atomicas identidade visual. Vivéncia em comunidade surda.

Julia e Julio

Ouvinte e surdo

Comunicagdo por Libras,

faciais e corporais.

expressoes

Ativos e curiosos, capacidade de
observagdo. Vivéncia em comunidade
surda. Integracdo natural ao ambiente.

Sim: auséncia de texto na
historia, uso de videos em
Libras (hibridizacdo).

Kaxe

Ouvintes

Comunicagao por Lingua de Sinais Terena,
expressoes faciais e corporais.

Inteligente, serena, sabia. Integracdo
natural ao ambiente.

Sim: auséncia de texto na
historia, uso de videos em
Libras (hibridizacao).

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacao
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4.4 SINTESE DO CAPITULO

A pouca representatividade dos surdos por meio de personagens nos diversos tipos de
midia reflete o nivel de conhecimento dos ouvintes sobre a condi¢ao surda, seu modo de vida e
de comunicacao.

E possivel observar, portanto, que os esteredtipos desenvolvidos por autores ouvintes,
sem o conhecimento adequado do contexto social e cultural dos surdos, resultam na criagao de
personagens que nao despertam interesse nesse grupo de leitores, representando-os de forma
equivocada. Os personagens desenvolvidos adequadamente dentro desse contexto, por sua vez,
tém na comunicagao por lingua de sinais o seu principal arquétipo.

Em entrevistas realizadas com autores de Historias em Quadrinhos, surgiram relatos de
leitores surdos que gostaram de obras que ndo tinham texto, nas quais a histéria é contada
apenas pela sequéncia logica das imagens, ou que possuiam personagens que se comunicavam

por meio de lingua de sinais. Tais relatos serdo explorados no proximo capitulo.
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5 METODOLOGIA

Este estudo foi realizado por meio de método qualitativo, com uso de pesquisa
exploratoria. Entende-se por método qualitativo aquele que busca compreender uma realidade
social de forma interpretativa dos dados (MORGAN, 1980). De acordo com Gil (2002, p. 42),
a pesquisa exploratoria tem por objetivo obter maior familiaridade com o problema de pesquisa,
tornando possivel aprimorar ideias ou descobrir intuicdes. Seu planejamento ¢ flexivel,
possibilitando a consideragdo de aspectos variados relativos ao objeto de estudo. De acordo
com Merriam (1998), a pesquisa qualitativa ¢ aplicada quando se tem a pretensao de conhecer
a visdo de mundo construida pelos individuos, buscando a compreensdo dos significados que
servem de base para dar sentido a existéncia e as experiéncias das pessoas no mundo.

Segundo Creswell (1994, p. 145), na pesquisa qualitativa, o foco do pesquisador esta
principalmente no processo e nao no resultado ou no produto em si. O interesse estd na
construcdo de significado, sendo que o proprio pesquisador € o instrumento principal para a
coleta ¢ a analise dos dados por meio da sua interpretagdo. A pesquisa realizada envolve
trabalho de campo e ¢ descritiva, com foco no processo (que € indutivo), no significado e na
compreensao.

A primeira etapa da coleta de dados consistiu em um processo de revisdo integrativa da
literatura (WHITTEMORE; KNAFL, 2005) por meio do método qualitativo nas bases de dados
acerca da tematica desta dissertagdo. Para a coleta de dados, foi utilizada a pesquisa em
repositorios de artigos académicos e, posteriormente, foi feita uma triagem para verificar e
avaliar a pertinéncia dos artigos dentro da questdo de pesquisa proposta. Como fontes de
pesquisa inicial, para verificar a viabilidade do estudo, foram analisadas as bases de dados
Scopus, Scielo e Web of Science, além dos anais de diversos congressos realizados em ambito
nacional, de modo a se obter um panorama dos estudos sobre uso de Historias em Quadrinhos
e narrativas no processo de ensino de usudrios surdos nos ultimos dez anos. Foram utilizadas
as palavras-chave “quadrinhos”, “narrativa”, “educa¢do”, “surdo”, “web” e “conhecimento”,
além do operador booleano “and”, nas bases nacionais e nos anais de congressos realizados em
universidades estaduais, privadas e federais. Nas bases de dados internacionais, foram utilizadas
as palavras-chave “comics”, “narrative”, “deaf”, “learning”, “web” e “knowledge”, além do
operador booleano “and”. Porém, como a busca se tornou muito limitada, passou-se a utilizar

o operador booleano “or” entre as palavras-chave, o que gerou mais resultados.
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No que diz respeito aos critérios de exclusdo, o estudo tem como foco o uso de
narrativas, em especial Historias em Quadrinhos, como ferramenta no processo de ensino de
usuarios surdos. Foi realizada, portanto, uma triagem dos artigos encontrados e foram excluidos
os resultados que fogem desse escopo ou cuja tematica seja repetitiva.

Para Creswell (2010), a andlise dos dados qualitativos deve ser conduzida
concomitantemente com a coleta, a interpretacdo e a redagao dos relatdrios. Durante as coletas
de campo, os pesquisadores interpretam o que enxergam, ouvem ¢ entendem, organizando as
informacdes em categorias ¢ temas, buscando padrdes e diferengas, enquanto lancam suas
impressdes em uma matriz. Dessa forma, os artigos selecionados apos a triagem e selecdo foram
analisados e suas principais contribui¢cdes foram sintetizadas em uma matriz de andlise. Os
resultados da revisao integrativa foram detalhados no Subcapitulo 3.4, O Uso de Narrativas no
Processo de Ensino dos Surdos.

Para a segunda etapa da coleta de dados, foram realizadas entrevistas com autores de
Histérias em Quadrinhos e com leitores surdos. Nas entrevistas com os autores, o objetivo
consistiu em determinar as caracteristicas fisicas e psicologicas, bem como as representagdes
gréficas para constru¢do de um personagem surdo. A sele¢do dos autores foi efetuada utilizando
0s seguintes critérios:

a) Tempo de atuagdo: foram selecionados autores com, no minimo, dez anos de
atua¢do na area.

b) Produgdo: os autores selecionados encontram-se em atividade atualmente e
publicam, no minimo, uma obra por ano.

c) Frentes de atuagao: foram priorizados autores que trabalham em diversas frentes de
atua¢do na area. Além de roteiristas e desenhistas, os autores selecionados também
atuam como editores, organizadores de eventos, educadores, chargistas, designers
graficos, etc.

d) Género: foram escolhidos autores que atendessem a diversos géneros das Historias
em Quadrinhos, como drama, comédia, criticas sociais, super-heréis, adaptagoes
literarias, etc.

e) Publico-alvo: os autores selecionados publicam para leitores diversos, de criancas
a adultos.

f) Visdo de mundo: foram selecionados autores cujas obras refletem diferentes visdes
de mundo, do ponto de vista social e cultural.

g) Distribui¢cdo geografica: o conjunto de autores entrevistados deve ter no minimo

um autor de cada regido do pais.
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Inicialmente foram convidados 40 autores para a realizagdo das entrevistas, sendo dez
surdos e 30 ouvintes. Desse universo, 28 manifestaram interesse em participar da pesquisa,
sendo 25 ouvintes e trés surdos. Entretanto, apenas 24 autores, todos ouvintes, participaram de
fato da entrevista, sendo que os demais ndo deram continuidade ao processo ou ndo mantiveram
contato.

Devido a pandemia de COVID-19, os autores foram entrevistados em ambiente virtual.
Foram realizadas ao todo quatro perguntas para cada autor, descritas a seguir:

a) Vocé pode nos contar um pouco sobre sua trajetoria como autor de Historias em
Quadrinhos? Como tem sido a sua experiéncia na area?

b) Vocé pode falar um pouco sobre alguma experiéncia que teve com um leitor surdo?

¢) Voceé ja criou ou pensou em criar um personagem com deficiéncia auditiva?

d) Quais as caracteristicas vocé considera que esse personagem deveria ter para
representar os leitores surdos?

A primeira pergunta, feita de forma aberta, teve como objetivos principais conhecer a
trajetoria do autor, de modo a confirmar se ele atende aos critérios estabelecidos, e criar um
ambiente amigavel aos entrevistados para que eles pudessem se manifestar de maneira
espontanea ao longo da entrevista. A segunda questdo, por sua vez, procurou coletar dados
acerca de experiéncias anteriores dos autores com relacao a leitores surdos e da visao de mundo
sobre esse publico. A terceira questdo teve como foco o processo de construcdo de um
personagem surdo, de modo a verificar se o autor j4 havia desenvolvido um personagem surdo
anteriormente e quais caracteristicas (fisicas e psicologicas) foram utilizadas. A quarta questao
procurou aprofundar a questdo anterior, além de abrir a oportunidade para o autor falar sobre
as caracteristicas que considera relevante, caso nunca tenha criado um personagem surdo. As
entrevistas com os autores, elencados no Quadro 1, foram realizadas com foco na sua trajetoria,
nas experiéncias com o publico leitor surdo, bem como na produ¢do de um personagem surdo
para uma Historia em Quadrinhos.

ApOs essa fase inicial de andlise, as percepcoes individuais de cada pesquisador foram
cotejadas por meio do didlogo e, entdo, pela analise indutiva dos dados, emergiram quatro temas
e abstracdes: (a) o processo de construcdo do personagem; (b) a visdo de mundo dos autores;
(c) o contexto de vida do autor; e (d) a sua interagao com leitores surdos. Essa etapa foi de suma
importancia para a visualizagdo dos dados, e a matriz de dados desenvolvida foi fundamental
para auxiliar na descoberta dos padrdes e de diferencas de percepgdes entre os autores

entrevistados.



84

Os critérios para selecdo e o resultado das entrevistas com os leitores surdos, por sua
vez, serdo detalhados no Capitulo 7, Aplicagdo do Prototipo com os Leitores Surdos.

Apos a realizagdo das entrevistas com autores e leitores, foram realizadas as respectivas
transcrigdes e organizadas as informagdes, buscando-se padrdes e pontos conflitantes nas
percepcdes de cada um dos pesquisadores.

Para Creswell (2010), os participantes sdo o foco principal da pesquisa, assim como o
significado do problema analisado do seu ponto de vista, e esse foi 0 mote desta pesquisa:
conhecer a trajetdria dos autores, suas experiéncias com o publico leitor surdo, bem como suas
percepcdes acerca de desenvolvimento de um personagem surdo para uma Histéria em

Quadrinhos.

5.1 REVISAO INTEGRATIVA: APRESENTACAO DOS DADOS OBTIDOS

O levantamento realizado resultou inicialmente em trés artigos na base Scopus, cinco
na base Scielo e 12 na base Web of Science. Apos a realizagdo das triagens, foram selecionados
seis artigos, tendo como critério o uso de narrativas ou de Historias em Quadrinhos no processo
de aprendizagem de usudrios surdos. Foram descartados 14 artigos por estarem fora do escopo
de pesquisa. Posteriormente, foram adicionados outros quatro artigos a pesquisa, oriundos de
anais de congressos € simposios em ambito nacional nos Ultimos dez anos, devido as suas
contribui¢cdes para o uso das Histérias em Quadrinhos no processo de ensino dos usudrios
surdos.

A seguir, apresenta-se a Tabela 2, contendo a relagdo com os artigos selecionados, suas

origens, os respectivos autores € o ano de publicacao.

Tabela 2 — Artigos selecionados

Artigo Local e ano de publicagio Autores
Base Scopus
Building alternative Communications in Computer and CORREA, Paula A_;
methods for aiding language Information Science, Volume 885, 2018, MEJIA, Juan P.;
skills learning for the Pages  192-200. 13th  Colombian LENIS, Andrés M.;
hearing impaired. Conference on Computing, CCC 2018; CAMARGO, Cristian
Cartagena; Colombia; 26 September 2018 A.; NAVARRO-
through 28 September 2018. NEWBALL, Andrés
A.
Base Scielo
Discursos sobre a surdez: Psicologia: Teoria e Pesquisa BISOL, Claudia;
deficiéncia, diferenca, Print version ISSN 0102-3772 SPERB, Tania Mara.

singularidade e construcio Psic.: Teor. e Pesq. vol. 26 n.1 Brasilia,
de sentido 2010.
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Artigo

Local e ano de publicacio

Autores

Base Web of Science

Goodnight Gorilla: Deaf
Student American Sign
Language Narrative

Renditions After Viewing a
Model

The Journal of Deaf Studies and Deaf
Education, Volume 26, Issue 1, January
2021, Pages 85-98, 2021.

BEAL, Jennifer;
SCOTT, Jessica;
SPELL, Kelly.

The challenges of viewpoint-
taking when learning a sign

Second Language Research 1-33, 2020.

GULAMANI, Sannah;
MARSHALL, Chloe;

language: Data from the MORGAN, Gary.
'frog story' in British Sign

Language

Interactive digital book for 6th International Conference on Education COUTO, Rita;

deaf and listener children

and New Learning Technologies
(EDULEARN). Barcelona, Spain, 2014.

PORTUGAL, Cristina;
JORDY, Eliane;
CORREIA, Ana;
CORREA, Mariana.

Anais de Congressos

“Hum-Hum”:
Representacio de
personagens surdos nas
Historias em Quadrinhos.

I Jornada Cientifica e Tecnologica de
Lingua Brasileira de Sinais — Universidade
Federal Fluminense (Niter6i/RJ), 2017.

AMORIM, Gildete;
ARAUJO, Clara
Santos Henriques de;
SOUZA, Juliana
Santos de.

Historias em Quadrinhos e o
AEE para formacdo de
leitores literdrios entre
alunos surdos.

VIII Simposio Internacional de Educacao e
Comunicagdo — UNIT (Aracaju/SE), 2017.

OLIVEIRA, Damares
Socorro Fontes de;
OLIVEIRA, Rebeca
Socorro Fontes de;
BARI, Valéria
Aparecida.

Narrativa Hipermididtica a
Partir de Quadrinhos: uma
proposta de criagdo de
Historia em Quadrinhos
hipermidia.

Publicado na revista Hipertexto (UFRJ),
2014.

BUSARELLO, Raul
Inacio; ULBRICHT,
Vania Ribas.

MCHQ-Alfa: Uma Proposta
de Ferramenta para
Aprendizagem da Lingua
Portuguesa na Educagdo de
Surdos Utilizando o
Potencial das Historias em
Quadrinhos Mediada por
Mapa Conceitual

XXIII edicao do Ciclo de Palestras Novas
Tecnologias na Educagdo. CINTED -
Centro  Interdisciplinar de  Novas
Tecnologias na Educagdo; Programa de
Pos-Graduagdo em Informatica na
Educacdo da UFRGS, Porto Alegre/RS,
2014.

SANTOS, Maria
Andreia Rodrigues
dos; FAVERO, Eloi
Luiz.

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertagao

Entre os dez artigos selecionados, quatro abordam o uso de Historias em Quadrinhos,

enquanto seis abordam o uso de outras formas de narrativa, dos quais dois artigos abordam o

uso de narrativas interativas por meio de aplicativos, enquanto quatro abordam o uso de livros

ou narrativas tradicionais em papel.
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5.2 ANALISE DOS ARTIGOS

Uma vez efetuada a selegdo dos artigos, realizou-se uma analise dos documentos
listados na Tabela 2. Dessa forma foi possivel extrair os dados a partir de uma matriz de sintese,
que considerou as propostas de cada autor, os métodos utilizados, a abrangéncia das pesquisas
e os respectivos resultados. Essa etapa foi fundamental para que os dados pudessem ser
visualizados e assim determinar a abrangéncia das varias formas de utilizacdo das narrativas,
em especial das Historias em Quadrinhos, no processo de ensino e aprendizagem dos usudrios
surdos.

A seguir, a Tabela 3 elenca o resultado da analise dos documentos selecionados durante

a revisdo integrativa.



Tabela 3 — Matriz de analise dos artigos selecionados
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Artigo

Método utilizado

Abrangéncia

Resultados obtidos ou esperados

Building alternative methods
for aiding language skills
learning for the hearing
impaired.

Uso de aplicativo coloringmobile
que visa explorar o impacto da arte
nos processos de aprendizagem de
linguas, além de dois aplicativos
da web baseados em realidades
mistas ¢ interfaces de usuario
tangiveis.

Uso em sessdes de terapia de
reabilitagdo com criangas surdas que
estdo aprendendo habilidades de
linguagem, e também em pratica
continua em casa com o apoio dos
pais.

As sessdes de terapia favorecem o
desenvolvimento da linguagem e os processos
cognitivos em criangas surdas. O uso do
aplicativo favoreceu o sucesso potencial e
usabilidade para os sistemas propostos.

Improving literacy for deaf
arab children using interactive
storytelling.

Uso de ferramenta de e-learning,
como contar historias, para um
programa de leitura instrucional
em sala de aula.

Criangas da escola primaria que
estejam experimentando o contato
inicial com a Lingua de Sinais Arabe
(ArSL).

O programa de contagdo de historias interativo
proposto permitird que os professores ajudem
as criangas surdas a aprender a criar suas
proprias narrativas e a melhorar suas
habilidades essenciais e conhecimentos gerais.

Discursos sobre a surdez:
deficiéncia, diferenca,
singularidade e construcdo de
sentido.

Discutir diferentes abordagens
teoricas que tém orientado o
estudo da surdez. Publicagdes dos
campos da psicologia, psiquiatria,
psicanalise, estudos surdos e
teorias da narrativa sdo utilizadas
como base para discussdo.

As crescentes contribuigdes da
psicanalise e das teorias da narrativa
para a compreensdo do sujeito
surdo.

As duas perspectivas tedricas redimensionam a
centralidade de alguns conceitos, contribuindo
para ampliar a compreensao da surdez.

Goodnight  Gorilla: Deaf Uma modelo adulta surda Criangas de 6 a 13 anos surdas e As criangas aumentaram o uso de construg¢des

Student  American  Sign renderizou o livro de figuras nfo-nativas na lingua de sinais representativas (CDs), acdo construida (CA)

Language Narrative Goodnight Gorilla em American americana (American Sign em menor grau, combinagdes de CDs e CA. No

Renditions After Viewing a Sign Language (ASL). Em Language — ASL). entanto, metade das criangas nunca usou CDs

Model. seguida, foram analisados os emparelhados com CA. S&o discutidas
detalhes que as criancas incluiram sugestdes para emparelhar padrdes de contetdo
em suas narrativas ¢ como elas ASL com visualizacdes de modelos de
interpretaram esses detalhes. linguagem de sinais de adultos surdos.

The challenges of viewpoint- Producdo de uma narrativa em Vinte e trés alunos de nivel Os alunos usaram o ponto de vista do

taking when learning a sign
language: Data from the 'frog

Lingua de Sinais Britanica (British
Sign Language - BSL) usando o

intermediario de BSL e 10 surdos
nativos.

personagem com menos frequéncia do que os
signatarios surdos. Os alunos gastaram mais
tempo do que os surdos no ponto de vista do
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Artigo Método utilizado Abrangéncia Resultados obtidos ou esperados
story’ in  British  Sign livro ilustrado sem palavras Frog, observador que do personagem. A pesquisa
Language. where are you? (Mayer, 1969). conclui que os desafios para os alunos de

linguas de sinais incluem tomar o ponto de vista
do personagem ao narrar uma historia e
codificar informacdes em varios articuladores
simultaneamente.

Interactive digital book for
deaf and listener children.

Producdo de um livro interativo
em formato digital bilingue
(Lingua Brasileira de Sinais -
Libras e Portugués).

Sintese do processo metodologico
em que se fundamenta a pesquisa.
Estudo de semelhantes e os
fundamentos para 0
desenvolvimento da narrativa.

O livro digital disponibilizara a crianca surda
diversas possibilidades de relacionamento com
a linguagem escrita e a Lingua Brasileira de
Sinais (Libras).

“Hum-Hum”: Representagdo
de personagens surdos nas

Representacdo da comunidade
surda e como se da a aproximagao

Analise do personagem Humberto
(Mauricio de Sousa) e do manga

Existe interesse na representatividade dos
surdos, porém a cultura surda em si ainda ¢é

Historias em Quadrinhos. intercultural entre surdos e Koe no Katachi. pouco representada. Suas questdes ndo sdo
ouvintes nestes meios. expostas de modo a conscientizar e sensibilizar

0s ouvintes.
Historias em Quadrinhos e o Utilizacao de pesquisa Acdo inclusiva da Universidade A leitura literaria através das adaptacdes em

AEE para formacao de leitores
literarios entre alunos surdos.

participante, individual e em

campo, de cunho qualitativo.

Federal de Sergipe, monitorada pela
equipe multidisciplinar do
Departamento de Inclusdo (DAIN).

quadrinhos facilita a interpretagdo do texto ¢ a
obtengao de vocabulario.

Narrativa Hipermididtica a

Criaco de uma narrativa principal

Grupo de voluntarios surdos de

No protédtipo foram sugeridos dois tipos de

Partir de Quadrinhos: uma linear que apresenta o contetido de instituigdes  que  desenvolvem interagdo com a histdria, que permitem maior
proposta de criagdo de Projecdao Cilindrica Ortogonal e trabalhos socioeducacionais com facilidade no processo de aprendizagem dos
Historia em  Quadrinhos termina com uma avaliacao. essa  populagio na  Grande leitores surdos.

hipermidia. Florianopolis/SC.

MCHQ-Alfa: Uma Proposta Proposta de uma ferramenta ludica Aprendizagem da Lingua O aluno podera desenvolver seu mapa
de Ferramenta para que permite a constru¢do de mapas Portuguesa na Educacdo de Surdos  conceitual sobre um assunto previamente

Aprendizagem da Lingua
Portuguesa na Educacdo de
Surdos Utilizando o Potencial
das Historias em Quadrinhos
Mediada por Mapa
Conceitual.

conceituais e  Historias

Quadrinhos.

€m

estudado, em seguida sera possivel criar sua
Histéria em Quadrinhos, estimulando assim o
fortalecimento de seu vocabulario, bem como
sua produgdo textual.

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacao
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E possivel perceber que o uso das narrativas pode ser adotado em diversas formas, livro
interativo, aplicativo e Historias em Quadrinhos, por exemplo, no processo de ensino de
usudrios surdos, com resultados positivos. Apos a leitura dos artigos, foram identificadas seis
frentes de atuagdao no uso de narrativas: utilizagdo de aplicativos, uso de Historias em
Quadrinhos, constru¢do de livro interativo, renderiza¢do de livro de figuras, producdo de

narrativa pelos alunos e uso de narrativa por meio da Proje¢do Cilindrica Ortogonal.

5.3 APRESENTACAO DAS ENTREVISTAS REALIZADAS

As entrevistas com os autores de Historias em Quadrinhos foram realizadas em trés
fases. A primeira fase de entrevistas foi realizada entre fevereiro e margo de 2021, sendo
entrevistados oito autores. A segunda fase foi realizada entre outubro e novembro de 2021, na
qual 16 autores foram entrevistados. Uma terceira fase foi realizada entre abril e maio de 2022,
com trés autoras contatadas durante o Circuito Catarinense de Quadrinhos, evento realizado
entre os dias 18 e 20 de abril no Aeroporto de Floriandpolis. O Quadro 1 relaciona os autores
entrevistados e a data de cada entrevista, enquanto os Quadros 2 a 5 apresentam os dados
analisados na matriz de sintese desenvolvida no decorrer da pesquisa. Ao todo, foram
entrevistados 16 autores e oito autoras. Para os autores entrevistados, sera mantido anonimato

com o intuito de preserva-los.

Quadro 1 — Lista de autores entrevistados

Autor Data Autor Data

Autor 1 09/02/2021 Autor 13 23/10/2021
Autor 2 15/02/2021 Autor 14 27/10/2021
Autor 3 16/02/2021 Autor 15 28/10/2021
Autor 4 18/02/2021 Autor 16 28/10/2021
Autor 5 19/02/2021 Autor 17 28/10/2021
Autor 6 22/02/2021 Autor 18 03/11/2021
Autor 7 25/02/2021 Autor 19 03/11/2021
Autor 8 05/03/2021 Autor 20 04/11/2021
Autor 9 16/10/2021 Autor 21 05/11/2021
Autor 10 16/10/2021 Autor 22 25/04/2022
Autor 11 18/10/2021 Autor 23 30/04/2022
Autor 12 19/10/2021 Autor 24 03/05/2022

Fonte: Elaborado pelo autor desta dissertagao

A Figura 27 a seguir ilustra a distribuicdo geografica dos autores entrevistados,

atendendo ao critério de sele¢ao de autores de todas as regides do pais.
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Figura 27 — Distribuicao geografica dos autores entrevistados

Macapa/AP - 1 autor

Andonnha’BA - 1 autor

Brasilia/DF - 2 autores

Cambui/MG - 1 autor
Divindpolis/MG - 1 autor

Curitiba/PR - 1 autor
Sd0 Paulo/SP - 10 autores
Santo André/SP - 1 autor
JundiaifSP - 1 autor
Poar5P - 1 autor

Floriandpolis/SC - 1 autor
Palhoga/SC - 1 autor
Brusque/SC - 1 autor

Rio Grande/RS - 1 autor
Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacao

A andlise dos dados foi efetuada por meio do software Atlas.ti, do tipo Computer
Assisted Qualitative Data Analysis Software (CAQDAS). Kelle (1997, p. 35) descreve um
CAQDAS como “[...] uma série de programas de computador orientados para o auxilio na
analise de dados qualitativos”.

Os softwares para analise de dados qualitativos permitem a estocagem, a gestdo ¢ a
recuperagdo de dados no computador. Essas fun¢des sdo conduzidas pelo software por meio do
processo de codificacdo, o qual consiste na designagcdo de codigos para pequenos trechos de
cada texto. E possivel também sobrepor e agrupar os codigos, tornando possivel a recuperago
de varios trechos de texto a partir de um mesmo codigo. Entretanto, a codificacdo nao ¢
executada de forma autonoma pelo software, mas dependente da indicacdo do pesquisador.
Portanto, embora o processo de andlise seja facilitado e otimizado pelo software, a codificaciao
¢ resultado do raciocinio e da versatilidade do pesquisador (MOREIRA, 2007). Embora o autor
demonstre algumas desvantagens no uso de um CAQDAS — por exemplo, a demanda de tempo
para desenvolver uma curva de aprendizado no uso do software; a perda de familiaridade entre

os dados e o pesquisador, afetando sua a interpretacdo; a perda de sentido da narrativa ao
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fracionar os dados — a decis@o pelo uso do Atlas.ti para esta pesquisa teve por base as vantagens
oferecidas, das quais se destacam: a criagdo de uma poderosa base de dados, a capacidade
ilimitada de estocagem e manipulacao dos dados, as varias formas de acesso e organizacao dos
dados e o refor¢o da validade da pesquisa, ao tornar o processo de andlise mais explicito

(NUNES et al., 2017).

5.4 RESULTADOS

Ap6s o desenvolvimento da matriz de sintese a luz dos temas emergentes: (a) o processo
de construgdo do personagem; (b) a trajetéria dos autores; (¢) a visdo de mundo dos autores; e
(d) a sua interagao com deficientes visuais, foi possivel analisar os dados em profundidade em
busca de padrdes e de divergéncias entre os autores entrevistados, circundando os objetivos
propostos na pesquisa: determinar requisitos para criagcao de personagens surdos protagonistas,
que permitam o desenvolvimento de uma relacdo de empatia com seus respectivos leitores,
aumentando o envolvimento com as histérias e, consequentemente, com o conhecimento a ser
transmitido. Tais discussdes estdo delineadas nos topicos a seguir.

Os Quadros 2, 3 ¢ 4 elencados a seguir mostram o contexto no qual o autor entrevistado
estava envolvido no momento em que foi entrevistado, demonstrando a trajetoria de cada um
como autores de Historias em Quadrinhos, a visao de mundo acerca do tema da entrevista e as

interacdes anteriores com leitores surdos.

Quadro 2 — Matriz de sintese — Trajetoria do autor
Trajetoria do Autor Entrevistas com Autores de HQ
Atuagdo com outros autores nacionais 21

Necessidade de outra profissdo para se manter

Atuacdo com webcomics

Atuacdo com editora

Participac@io em eventos

Atuacdo como professor

Atuacdo profissional como ilustrador

Reconhecimento publico — premiagdes

Deseja atuar profissionalmente como autor

Atuacgido como coordenador de eventos

HQs publicadas com repercussdo positiva na comunidade
surda

Atuacdo diversificada (poesia, literatura, teatro, estamparia) 4
Autor deseja atuar profissionalmente na area de criagdo de
conteudo 3
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Trajetoria do Autor Entrevistas com Autores de HQ

Atuacdo com producdo de HQs educativas

Atuacgdo com autores estrangeiros

Atuagdo com cultura brasileira

Atuacdo com Linguas de Sinais

Dificuldade de alcangar o publico-alvo com seu trabalho

Atuacdo com Aprendizado Lidico para deficientes

Atuacgdo com equipes multidisciplinares

Atuacdo em parceria com professor universitario

Atuacao direta com a cultura surda

Atuacdo profissional como chargista

Atuacdo profissional como roteirista

Atuagdo com Hibridizagdo — combinag¢dao HQ e video

Totais

[N N e N e e Y L =N 1 R S R SR 1 SR IS
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Fonte: Elaborado pelo autor desta dissertacdo

Quadro 3 — Matriz de sintese — Visdo de Mundo

Visao de Mundo Entrevistas com Autores de HQ
Apresenta engajamento em causas sociais 24
Defende o uso de HQs na Educagao 15
Leu HQs desde crianga e acredita no potencial 10
A entrevista despertou interesse em criar um personagem surdo 9
Primeiro contato com personagens por meio das HQs 8
Defende o uso de HQs enquanto midia para surdos 6
Conhece personagens surdos jé existentes 4
Primeiro contato com personagens através da TV 2
Utiliza a arte como terapia 1
Autor colecionador 1
Autor com perda auditiva — Sindrome de Menicre 1
Totais 81

Fonte: Elaborado pelo autor desta dissertacdo

Quadro 4 — Matriz de sintese — Interacdo entre autores e leitores surdos

Entrevistas com Autores de
Contato entre autores entrevistados e leitores surdos HQ
Apresentou dificuldades de comunicagdo com o leitor surdo 12
Sem intera¢do anterior com leitores surdos 11
A comunicagdo ocorreu com surdos oralizados 7
A comunicag¢io ocorreu diretamente por Libras 5
A comunicag¢do ocorreu por meio de intérprete de Libras 3
Leitores surdos demonstraram interesse na HQ do autor 2
Autor apresentou conhecimento das vulnerabilidades sociais dos
surdos 1
Recebe feedback constante de alunos e académicos surdos 1
Autor afirmou que os surdos nao se interessam pelas HQs ja
existentes 1
Autor tem familiares surdos, mas sem contato frequente 1
Totais 47

Fonte: Elaborado pelo autor desta dissertagdo
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Os Quadros 5 e 6 elencados a seguir, por sua vez, trazem as caracteristicas fisicas,
visuais, psicologicas e culturais que os autores entrevistados consideram que um personagem
deva ter para representar os surdos de maneira adequada. Nesses quadros também foi efetuada
uma comparacao entre as caracteristicas elencadas pelos autores e as caracteristicas encontradas
nas HQs anteriormente publicadas, as quais foram apresentadas nos Subcapitulos 4.2, 4
Representacdao do Surdo como Personagem nas Historias em Quadrinhos, e 4.3, Sintese da

Analise dos Personagens.

Quadro 5 — Matriz de sintese — Caracteristicas Psicologicas e Culturais dos Personagens

Personagem — Caracteristicas Entrevistas com | HQs com Personagens
Psicologicas/Culturais Totais | Autores de HQ Surdos
Integragdo natural ao ambiente da histéria | 22 14 8
Dificuldade de interagcdo e comunicagao 15 5 10
Compreender as dificuldades do

personagem 12 8 4
Vis@o de mundo do surdo 11 7 4
Ativos e curiosos 9 1 8
Criagdo de comunidade de personagens

surdos 7 2 5
Capacidade de observagao 6 2 4
Imersdo na cultura surda 6 2 4
Problemas de autoestima 4 1 3
Dificuldade de acesso a educagédo e a

recursos de comunicagao 3 2 1
Evitar piadas com estereotipos 1 1

Totais 96 45 51

Fonte: Elaborado pelo autor desta dissertacdo

Quadro 6 — Matriz de sintese — Caracteristicas Fisicas e Visuais dos Personagens

Personagens — Caracteristicas Entrevistas com Autores | HQs com Personagens
Fisicas/Visuais Totais |de HQ Surdos
Comunicagdo por Libras 23 7 16
Expressao Corporal 16 3 13
Expressdo Facial 13 1 12
Identidade visual 10 7 3
Uso de sequéncias sem texto ou

baldes 10 4 6
Representacdo grafica da surdez 7 7 0
Ampliar os demais sentidos 6 5 1
Poderes de telepatia 2 1 1
Comunicagdo por leitura labial 2 2 0
Totais 89 37 52

Fonte: Elaborado pelo autor desta dissertagdo
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No que diz respeito ao processo de constru¢do do personagem, 22 dos 24 autores
entrevistados, ou seja, mais de 90% da amostra, enfatizaram a necessidade de realizar uma
pesquisa prévia sobre a realidade dos surdos antes de desenvolver um personagem. Catorze
autores afirmaram que a surdez deve ser abordada com naturalidade na historia. Oito autores
demonstraram preocupag@o com a forma como o tema seria abordado, de modo a causar uma
reacdo positiva nos leitores, enquanto sete dos autores entrevistados explorariam a visdo de
mundo dos surdos na historia. Por fim, com relacdo a forma de o personagem surdo se
comunicar com o mundo ao seu redor, sete autores afirmaram que a comunicagdo por Libras
deve ser utilizada na historia. Sete autores demonstraram preocupagio quanto a representagao
grafica da surdez, embora tal representagdo grafica nao tenha sido utilizada como recurso em
nenhuma das HQs publicadas, e quatro autores afirmaram que fariam uso de sequéncias sem
texto ou baldes, um recurso que foi utilizado em seis das HQs publicadas. Por outro lado, trés
caracteristicas que se mostraram frequentes nas HQs publicadas foram pouco exploradas pelos
autores entrevistados: a dificuldade em comunicagado e interagdo, as expressdes corporais € as
expressoes faciais dos personagens, as quais reforcam o uso do proprio corpo humano como
Midia, conforme explicado no Subcapitulo 2.2, 4 Comunica¢do por meio de Libras.
Considerando que tais caracteristicas aparecem com frequéncia em historias desenvolvidas
especificamente para o leitor surdo, por exemplo, nas obras do projeto HQOs Sinalizadas, elas
serdo adotadas no processo de construcao das personagens do protétipo, detalhado no Capitulo
6, Construgdo dos Prototipos.

No que tange a visdo de mundo dos autores entrevistados, 100% dos autores
entrevistados demonstraram algum tipo de engajamento em causas sociais. Quinze autores, 0
correspondente a 62,5% da amostra, defendem o uso das HQs no processo de ensino. Dez
autores, 41,6% da amostra, tiveram contato com as HQs desde a infancia e acreditam em seu
potencial como ferramenta de ensino para leitura. Oito autores, 33,3% da amostra, tiveram seu
primeiro contato com personagens ficticios por meio das HQs. Nove deles, o que
correspondente a 37,5% da amostra, manifestaram interesse em desenvolver um personagem
surdo apos a realizagdo da entrevista, demonstrando o impacto causado por esta pesquisa
naqueles autores. Em complemento, percebeu-se que seis autores ja possuem algum trabalho
que aborda a acessibilidade e um autor tem um projeto planejado nesse sentido. Os trabalhos
em questdo sdo: (1) desenvolvimento de HQs para leitores surdos por meio de recursos de
hibridizacdo, ou seja, com uso integrados de outras midias, como videos com conteiido em

Libras; (2) eventos acessiveis a comunidades da periferia, minorias e artistas; (3) podcasts em
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formato de audiograma; (4) audiolivros; (5) obras somente com imagens para alcancar um
publico diverso; e (6) personagens com algum tipo de deficiéncia retratados em suas obras.

Entre os autores entrevistados, 13 deles, ou seja, 54,1% da amostra, tiveram interagdes
com leitores portadores de deficiéncia auditiva. Desse universo, 12 demonstraram sentir-se
incomodados com a falta de fluéncia em Libras no momento da interagdo. Os locais onde essas
interagdes ocorreram sao diversos: palestras, abrigos, eventos, rede social e contato com colegas
de trabalho. As formas de comunicagdo que os autores utilizaram para manter a conversagao
com os deficientes auditivos também foram diversas. Por exemplo, um autor lancou mao de
bilhetes para se comunicar, outro foi auxiliado por um colega do leitor surdo, que atuou como
tradutor entre os dois. Um terceiro autor estava acompanhado por um tradutor especializado
que serviu de intérprete, e um quarto autor ainda utilizou um livro sem palavras e gestos para
se comunicar. Por fim, dois deles somente observaram a situagao se desenrolar.

Quanto as percep¢des dos autores em relagdo aos deficientes auditivos nessas
interagdes, quatro autores tiveram feedback positivo de leitores surdos a respeito de suas HQs,
seja pelo fato de a histéria ser contada sem o uso de textos e baldes, seja pelo fato de a historia
abordar temas da comunidade surda e fazer uso de personagens eficazes em termos de
representatividade. Dois deles reportaram incomodo e vergonha dos leitores surdos durante a
comunica¢do. Um desses leitores ndo queria comunicar-se com medo de assustar as outras
pessoas ao “falar” alto e outro mantinha contato com a autora por cartas e e-mails, mas mostrou
receio de se encontrar pessoalmente com a autora por causa da sua situacdo de deficiente.
Inclusive, este mostrou preocupacdo com o fato de que sua deficiéncia alterasse a relagdo dela
com a autora. Nos dois casos, os autores reportaram que, embora os deficientes mostrassem
essa preocupagao, aparentemente as pessoas ao redor agiam com naturalidade. Por fim, dois
autores observaram de forma empirica que os leitores surdos parecem ter dificuldades com a

escrita e a revisao.

5.5 SINTESE DO CAPITULO

A presente pesquisa realizada por meio de revisdo integrativa de literatura propds a
analise do uso das narrativas, em especial as Histérias em Quadrinhos, como ferramentas no
processo de ensino de usudrios surdos, inclusive com relagdo a acessibilidade e inclusao
sociocultural. Em seguida, foi realizada uma pesquisa exploratdria na qual se buscou identificar

como representar o personagem surdo nas Historias em Quadrinhos, para que leitores com essa
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deficiéncia se sintam representados, desenvolvam empatia pelo personagem e maior
envolvimento com o contetido abordado.

A analise dos artigos selecionados foi fundamental para determinar os resultados
positivos no uso das narrativas como ferramentas de ensino, inclusdo e experiéncia imersiva,
podendo ser utilizadas e desenvolvidas de varias formas entre professores, pesquisadores e
alunos, ampliando o envolvimento com os temas abordados, produzindo conhecimento,
desenvolvendo competéncias e, por que nao, realizando sonhos.

A leitura dos artigos, além de permitir as proposicoes feitas até aqui, evidencia que a
utilizagdo de HQs e de narrativas em geral é uma pratica interdisciplinar, pois pode envolver
multiplas disciplinas e profissionais em um objetivo comum. O uso dessa ferramenta de
acessibilidade esta intrinseco a um processo de superagdo, uma vez que ela precisa ser
significativa para que seja emancipatoria.

Foram realizadas entrevistas estruturadas com 24 autores de Historias em Quadrinhos,
cuja selegdo atendeu a alguns critérios. Primou-se pela busca de autores que estdo em atividade
e tenham publicado ao menos uma historia por ano ao longo dos tltimos dez anos, em frentes
de atuacdo diversificadas como desenhistas, editores, roteiristas, chargistas, arte-educadores,
designers graficos, etc. e que atuassem em géneros diversos como drama, critica social, super-
heréis e adaptacdes literarias. Além disso, deu-se preferéncia para os autores que atingissem
publico-alvo diversificado, com histérico de engajamento sociocultural e visdes de mundo
distintas.

Ao longo desta pesquisa foi observada uma grande convergéncia em torno dos assuntos
abordados. Percebe-se isso ao verificar que 100% dos autores apresentam alguma forma de
engajamento social e 90% enfatizaram a necessidade de realizar pesquisa prévia sobre a
realidade dos surdos antes de desenvolver um personagem, ressalta-se que nove deles (37.5%)
demonstraram interesse em desenvolver um personagem surdo apos a realizagao da entrevista.
Observou-se inclusive que quatro deles ja possuem algum trabalho que aborda a acessibilidade,
enquanto um quinto ja possui projeto planejado nesse sentido, elevando o percentual de autores
preocupados com acessibilidade a 25% da amostra.

Entretanto, observou-se algumas divergéncias entre a visdo dos autores entrevistados e
as HQs ja publicadas no que diz respeito as caracteristicas que os personagens surdos devem
ter. A comunicagdo por Libras, que apareceu em 90% das HQs elencadas, foi abordada por
apenas 29,1% dos autores entrevistados. Além disso, a dificuldade em comunicagao e interagao
e as expressdes corporais e faciais dos personagens foram pouco exploradas pelos autores,

embora estivessem presentes em mais de 80% das HQs elencadas.
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As entrevistas realizadas mostram a preocupagdo desses autores com a acessibilidade e
uma abordagem natural da deficiéncia auditiva, de modo a ndo diferenciar esses personagens
pela sua deficiéncia e sim integra-los as suas historias de modo realista e natural aos universos
criados. Essa postura vai ao encontro da visao de Sa (2002), Soares (2017) e Santana (2007)
quando eles afirmam que a surdez ndo deve ser apresentada como deficiéncia, que essa
abordagem simplista do surdo desconsiderando suas especificidades prejudica sua integragao
ao mundo, segundo os autores, abordar a surdez e a linguagem de sinais com naturalidade pode
favorecer a transmissao de conhecimento e a formacao adequada das identidades dos surdos.
Uma das autoras entrevistadas relatou, inclusive, que os leitores surdos que costumam adquirir
suas HQs gostariam de ver histérias com personagens surdos abordando outros temas além da
comunidade surda em si, ampliando o alcance do contetido a ser transmitido.

Com base nos resultados obtidos a partir das entrevistas, bem como nos relatos
apresentados pelos autores, duas personagens foram elaboradas e um prototipo de HQ foi
construido para validagdo da constru¢do de personagens representativos para a comunidade
surda. O processo de desenvolvimento das personagens e a constru¢do do protdtipo serdo

descritos no préximo capitulo.
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6 CONSTRUCAO DO PROTOTIPO

A partir das andlises realizadas em torno dos personagens surdos atualmente publicados
nas HQs nacionais, bem como nos resultados obtidos das entrevistas com os autores, foram
construidas duas personagens para uso em uma Historia em Quadrinhos nas quais elas atuam
como protagonistas, cujo detalhamento serd descrito a seguir.

Com base no relato descrito no capitulo anterior, sobre o desejo de os leitores surdos
verem historias que tragam conteudos além da comunidade surda em si, foi produzida uma
Histéria em Quadrinhos com personagens surdos, na qual serd abordada uma tematica

relacionada a educag¢do ambiental.

6.1 DEFINICOES INICIAIS

Para a constru¢do do protdtipo optou-se pela criagdo de uma nova histdria relacionada
a série Bandeirinha — Os Tesouros da Mde Terra, devido ao fato de esta ser uma obra
atualmente disponivel no acervo do RExLab/UFSC, conforme descrito no Subcapitulo 3.3, O
Uso de Historias em Quadrinhos no Processo de Ensino no Brasil.

A histéria em questdo traz como personagens principais quatro jovens passaros,
inspirados em aves da fauna brasileira (PIACENTINI et al., 2015), que protegem a reserva
ambiental onde vivem enquanto tentam compreender as agdes do ser humano. Os quatro
personagens sdo Bandeirinha (inspirado no Gaturamo-bandeira, Chlorophonia cyanea), Sabié
(inspirada no Sabié-laranjeira, Turdus rufiventris), Azulao (inspirado na ave homdnima
Cyanoloxia brissonii) e Terra (inspirada no Canario-da-terra, Sicalis flaveola). Outros animais
da fauna brasileira aparecem como coadjuvantes, como o Lobo-Guara, a Onga Pintada, o Boto
Cor-de-Rosa e a Harpia. A obra original teve 10 capitulos publicados em formato digital,
reunidos posteriormente em dois livros impressos, abordando temas como trafico de animais
silvestres, queimadas e desmatamento, uso de agrotoxicos e uso de animais como cobaia

(MOTA, 2018; MOTA, 2020b). A Figura 28 mostra a capa do segundo livro impresso.
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Figura 28 — Capa de Bandeirinha — Os Tesouros da Mde Terra

¥

Fonte: Mota (2020b)

Considerando que a obra em questdo esta atualmente concluida e publicada e que nela
ndo existem personagens surdos, a historia na qual as personagens do prototipo irdo atuar sera
uma obra derivada, contendo novos elementos que ndo possuem conexdo cronoldgica com a
HQ publicada, embora pertencam ao mesmo universo. Tanto no cinema quanto nas Historias
em Quadrinhos, esse tipo de obra ¢ denominado spin-off, uma nova histéria que tem por
objetivo expandir o universo da obra original (SERRANO, 2019). Para desenvolvimento da
nova histéria, foi organizada uma equipe com o desenhista Wellington Marques das Neves,
nome artistico Ton Marx, que atuou na obra original, e a intérprete de Libras Priscila de Souza
Santos. O roteiro foi elaborado pelo autor desta dissertacdo, por ser o autor da obra original e
atuar como roteirista de HQs desde 2008.

De acordo com o item b do §6° do artigo 11 da Norma para Realizar o Registro e/ou

Averbagdo de Obras Intelectuais (FUNDACAO BIBLIOTECA NACIONAL, 2011), para
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registro correto de um personagem, ¢ necessario apresentar a sua descricdo fisica e psicoldgica,
de forma detalhada. Primeiramente, foram definidas as caracteristicas fisicas dos personagens,
de modo a manter a coesdo com o universo original. Em seguida, foram definidas as
caracteristicas psicoldgicas iniciais, criadas com base nos dados coletados a partir das
entrevistas com os autores e das analises das HQs. O aprofundamento das caracteristicas
psicolégicas e a formacdo da identidade dos personagens dentro da cultura surda foram
construidos posteriormente, de forma colaborativa com os leitores surdos, ao longo das

entrevistas realizadas com esse publico.

6.2 CONSTRUCAO DAS PERSONAGENS

Com o objetivo de manter as caracteristicas principais dos quatro personagens coerentes
com os demais personagens existentes no universo original, foi inicialmente definido que ambas
as personagens seriam inspiradas em aves da fauna brasileira. Conforme os principios do
Equilibrio dos sexos e da Representacdo das minorias, ambos descritos no Subcapitulo 3.2, 4
Convergéncia entre as Artes e as Comunicagoes e a Evolucdo do Papel das Historias em
Quadrinhos, as duas personagens foram definidas como do sexo feminino e surdas nao
oralizadas. Considerando ainda os resultados das entrevistas com os autores de HQs, no
Subcapitulo 5.4, Resultados, bem como o fato de os personagens surdos terem na comunicacao
por lingua de sinais o seu principal arquétipo, conforme visto no Subcapitulo 4.3, Sintese do
Capitulo, as principais caracteristicas visuais que serdo utilizadas para representar os surdos
serdo a comunicagdo por Libras e o uso de expressodes corporais e faciais. Portanto, visualmente
as personagens nao apresentam diferencas em relacdo a personagens ouvintes.

A partir dessas defini¢des, foi construida a primeira versdo do model sheet (conforme
visto na Figura 29), um modelo de referéncia criado para fornecer informagdes precisas sobre

a construgdo e o design de um personagem (CORTES, 2021).
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Figura 29 — Model sheet basico para construgdo das personagens

¥ (1

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacao

A partir do model sheet basico, foram elaboradas as caracteristicas visuais das
personagens. Uma das personagens foi inspirada na Araponga (Procnias nudicollis),
considerada a ave simbolo de Santa Catarina (PARQUE DAS AVES, 2019). A outra
personagem foi inspirada na Gralha Azul (Cyanocorax caeruleus), considerada a ave simbolo
do Parana, de acordo com a Lei Estadual n. 7.957/1984. Para manter a coesao com os demais
personagens do universo em que se passa a historia, ambas foram nomeadas de forma
homonima as aves verdadeiras.

Dessa forma, a personagem Araponga (ilustrada na Figura 30) ¢ descrita fisicamente
como uma ave fémea antropomorfica, de plumagem branca (padrdo RGB 255, 255, 255) e verde
(padrao RGB 25, 195, 110), com detalhes adicionados em cor vermelha (padrao RGB 241, 13,
56) na cabeca, de modo que a combinagao de cores homenageia a bandeira do Estado de Santa
Catarina. Possui bico e pés na cor cinza (padrao RGB 190, 199, 195) e aproximadamente 1,5m

de altura.
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Figura 30 — Model sheet da personagem Araponga

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacao

A personagem Gralha Azul (ilustrada na Figura 31), por sua vez, ¢ descrita fisicamente
como uma ave fémea antropomorfica, de plumagem azul (padrdo RGB 46, 23, 181) e preta
(padrao RGB 53, 60, 57). Seu olho direito ¢ coberto pela plumagem negra na cabega. Possui

bico e pés na cor cinza (padrao RGB 190, 199, 195) e aproximadamente 1,5m de altura.

Figura 31 — Model sheet da personagem Gralha Azul

+1

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacao

Partindo do principio da Diversidade de Géneros, descrito no Subcapitulo 3.2, 4
Convergéncia Entre as Artes e as Comunicagoes e a Evolu¢do do Papel das Historias em
Quadrinhos, e mantendo as caracteristicas da HQ Bandeirinha — Os Tesouros da Mae Terra, a
histéria desenvolvida pertence ao género aventura. Entretanto, as personagens do prototipo,

assim como os protagonistas da obra original, possuem poderes e protegem seu lar contra
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invasores. Tais caracteristicas derivam do género dos super-herdis e foram utilizadas em ambas
as histérias devido ao fato desse tipo de personagem estimular virtudes nos leitores, como
coragem para enfrentar desafios, vencer os proprios medos, proteger os mais fracos e defender
ideais (WESCHENFELDER, 2020). Os poderes dos personagens sdo inspirados nos cinco
conceitos distintos do Caminho da Estratégia, definidos pelo samurai Miyamoto Musashi
(1584-1645): Terra, Agua, Fogo, Ar e Vazio (MUSASHI, 2006). Enquanto os poderes dos
personagens do universo original estavam relacionados a apenas um elemento (Bandeirinha tem
o poder do ar, Sabia tem o poder do fogo, Azulao tem o poder da agua e Terra tem o poder da
terra), os poderes das personagens do prototipo foram determinados a partir da combinagao
desses elementos. Assim, Araponga ¢ capaz de combinar terra e fogo para criar rochas
flamejantes, e Gralha Azul ¢ capaz de combinar agua e ar para criar gelo.

No que diz respeito as caracteristicas psicologicas, € possivel definir os personagens em
trés tipos, de acordo com Danton (2022):

Personagens unidimensionais: s3o aqueles que possuem apenas uma dimensdo, ou
seja, uma caracteristica que domina o seu comportamento. Por exemplo, os personagens da
versao classica da Turma da Monica — a Magali comilona, o Cebolinha trocando as letras, etc.

Personagens bidimensionais: sdo personagens mais elaborados psicologicamente,
geralmente apresentando uma segunda caracteristica que os tornam mais humanos. Os super-
herdis criados por Stan Lee, por exemplo, sempre possuiam alguma fraqueza que os
aproximavam dos leitores, como o Thor, cujo alter ego era Don Blake, um médico aleijado.

Personagens tridimensionais: sdo personagens com alto grau de complexidade
psicoldgica, que ndo podem ser definidos por apenas uma ou duas caracteristicas € que possuam
motivacdes inconscientes. Como exemplo, € possivel citar o Demolidor, criado por Stan Lee
como personagem bidimensional — um homem sem medo, mas deficiente visual — que
posteriormente se tornou tridimensional por meio de Frank Miller, que adicionou ao
personagem o 6dio ao proprio pai, por té-lo obrigado a estudar ao invés de seguir a carreira de
lutador de boxe.

Para as personagens do protdtipo desta pesquisa, foi definido inicialmente que elas serdo
tridimensionais, com a possibilidade de ganharem novos atributos apods a entrevista com os
leitores surdos. Dessa forma, como caracteristica primaria, a Araponga foi definida como uma
personagem de personalidade gentil e bondosa, mas quando se enfurece ¢ capaz de assustar
qualquer oponente. A Gralha Azul, por sua vez, tem personalidade séria e confiante. Como

caracteristica secundaria, ambas sdo surdas de nascenca, mas se adaptaram naturalmente ao seu
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ambiente e convivem com os demais animais de maneira completamente integrada. Finalmente,
como caracteristica terciaria, ambas possuem dificuldades em interagir com os seres humanos,
0s quais consideram perigosos.

Outro aspecto relevante para a criagdo de um personagem ¢ a ambientagdo, sendo
necessario definir onde ele vive, com quem se relaciona e como interage com o mundo. A
ambientacdo influencia o modo de pensar e agir dos personagens (DANTON, 2022). Tal
defini¢do vai ao encontro do conceito de acoplamento estrutural visto no Subcapitulo 2.1, O
Processo de Formagado de Conhecimento e Identidade dos Surdos. Dado o exposto, foi definido
que a personagem Araponga mora em uma pequena floresta proxima a uma cidade do interior
de Santa Catarina, convivendo com outros animais da fauna brasileira. Propositalmente, nao
sera definido nesse momento se a personagem Gralha Azul vive no mesmo local. Tal defini¢cdo
sera construida de forma colaborativa com os leitores surdos e servira de insumo para
publicagdes futuras de outras historias com as personagens, caso despertem o interesse dos
entrevistados.

A pagina de teste, exibida na Figura 32, serviu para analisar ndo apenas a ambientacao
da personagem Araponga, mas também para avaliar outros aspectos técnicos da producdo da
HQ, como paletas de cores e uso de pincéis especificos para geracao de texturas das arvores

que compdem o cenario.
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Figura 32 — Pagina de teste de ambientacdo com a personagem Araponga

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacao

6.3 CONSTRUCAO DA HISTORIA EM QUADRINHOS

6.3.1 Desenvolvimento do Roteiro

O roteiro consiste na midia pela qual o escritor orienta o desenhista, de modo que a
historia seja ilustrada tal como o roteirista a imagina. Por meio do roteiro, escritores e
desenhistas combinam seus talentos permitindo que a obra alcance uma qualidade literaria e
grafica maior. O roteiro permitiu que artistas que nao se conhecem pessoalmente, e que até

mesmo morem em paises diferentes, possam trabalhar juntos (DANTON, 2022).

Escrevi um roteiro para uma desenhista chamada Sara Pichelli, com quem
tenho uma otima relag@o de trabalho. Mesmo que estejamos colaborando ha
anos, Sara e eu sO conversamos poucas vezes. Ela ndo fala inglés, mas ainda
assim trabalhamos muito bem juntos. Menciono isso porque fazer quadrinhos
costuma ser uma experi€ncia internacional. Muitos dos meus colaboradores
vivem espalhados pelo mundo. Ha pessoas que me perguntam se é preciso
morar em Nova York para fazer quadrinhos. Nio, ndo é preciso. (BENDIS,
2020)

Ao contrario do cinema e da televisao, nas Historias em Quadrinhos, os roteiros nao

seguem um formato universal. O roteirista e seus colaboradores podem estabelecer um padrao
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e ajusta-lo conforme as necessidades. Entretanto, a meta para o roteirista ¢ sempre a mesma:
produzir um roteiro que seja claro e compreensivel para a sua equipe (BENDIS, 2020). A
maioria das produgdes resulta de dois tipos principais de roteiros para HQs. O primeiro ¢
chamado de roteiro (ou full script) e o segundo ¢ chamado de argumento (conhecido nos
Estados Unidos como Marvel Way). O argumento consiste em um roteiro simplificado, que nao
descreve tudo o que acontece na histéria. Pode ser elaborado como uma tnica sinopse da
histéria inteira (tal como fazia Stan Lee, o que explica o nome Marvel Way) ou de uma forma
um pouco mais descritiva, elaborando um resumo de cada pagina. A principal vantagem do
argumento ¢ permitir ao roteirista escrever uma quantidade maior de historias simultaneamente.
Entretanto, no argumento o estilo do desenhista se sobrepde ao do roteirista, e como a liberdade
artistica ¢ muito grande, existe o risco de o desenhista produzir algo completamente diferente
do que o roteirista imaginou para a histéria (DANTON, 2022).

No roteiro full script, o roteirista amplia o nivel de detalhamento, descrevendo cada
quadro de cada pagina, fornecendo textos e didlogos, de modo a proporcionar ao desenhista
todas as informacdes sobre como a histdria foi imaginada. Além da descri¢do objetiva das
cenas, o full script também pode trazer detalhes sobre o estado psicologico dos personagens.
Em um nivel mais amplo, pode trazer ainda detalhes sobre angulacdo de cena e vestimentas dos
personagens. Esse nivel de detalhamento reduz a liberdade artistica do desenhista, mas evita
possiveis erros ou desvios na histéria, mantendo o controle nas maos do roteirista. Alan Moore
e Neil Gaiman sdo exemplos de roteiristas que trabalham dessa forma (DANTON, 2022). Por
outro lado, um nivel amplo demais de detalhamento pode sufocar a criatividade do desenhista.
O ideal, portanto, ¢ fornecer ao desenhista informacdes suficientes para que ele tenha tudo o
que precisa para produzir a histéria, sem precisar adivinhar ou supor o que deve ser feito.
Embora ambos os formatos de roteiro tenham resultado em obras muito conhecidas, atualmente
no mercado os roteiristas preferem produzir o mais proximo possivel do formato full script.
Mesmo quem utiliza o formato de argumento ¢ mais detalhista em seus roteiros do que as
geragdes anteriores (BENDIS, 2020).

Em vista dos argumentos apresentados, para o roteiro da HQ desenvolvida nesta
pesquisa, foi utilizado um roteiro do tipo full script. Foram utilizados também os conceitos de
enquadramentos, planos e angulos, conforme aponta Gerbase (2012). Embora os estudos desse
autor tenham foco na fotografia e na produgdo para cinema, os conceitos abordados também
sdo utilizados em Historias em Quadrinhos. O quadrinista constantemente lida com um leitor
cuja experiéncia da vida também estd exposta substancialmente ao cinema. Como essa

experiéncia tende a ficar conservada, o quadrinista deve lidar com ela e compreender que os
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elementos da narrativa (ritmo, resolu¢ao do problema, causa e efeito, além dos elementos mais
cognitivos) estdo relacionados a experiéncia do seu leitor, proporcionando uma verdadeira
oportunidade de contato entre o autor e seu publico (EISNER, 2013).

A seguir, estdo transcritas algumas paginas do roteiro, para maior detalhamento do
trabalho desenvolvido. O roteiro completo esta disponivel no Anexo A — Roteiro da HQ

Araponga & Gralha Azul.

Figura 33 — P4gina 1 do roteiro
Pagina 1: LAYOUT

Splash page: Plano Aberto. Araponga voa pela floresta, assustada. Ao fundo, outros animais
fogem na direcdo contraria, assustados.

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacao

A Figura 33 mostra a primeira pagina da historia, a qual consiste em uma splash page,
ou seja, formada por um Unico quadro que ocupa a pagina inteira, utilizado sempre quando o
autor quer destacar um acontecimento, nesse caso, 0 objetivo € apresentar a protagonista
Araponga e o local onde ela vive. A camera ¢ estabelecida a uma distdncia média da
personagem, de modo que ela ocupa uma pequena parte da cena, revelando mais detalhes do
ambiente a sua volta. Esse plano ¢ chamado de plano aberto (long shot), no qual a camera esta
distante do objeto, de modo que ele ocupa uma parte pequena do cenério. E um plano dedicado

a ambientagao (GERBASE, 2012).
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Figura 34 — Pagina 2 do roteiro
Pagina 02: LAYOUT

Quadro 01: Plano Médio. Araponga pousa atrds de uma arvore

Quadro 02: Plano Médio. Araponga move alguns arbustos com a mao para poder enxergar
melhor.

Quadro 03: Close. Expressao assustada de Araponga.

Quadro 04: Plano Aberto. Em primeiro plano, Araponga segue escondida observando
assustada. Em segundo plano, como foco principal da cena, humanos acumulando lixo em uma
parte da floresta. Os humanos tém um visual simples, alguns vestem roupas de lixeiro, outros
usam roupas normais. Pode diversificar bem os humanos, adicionando homens e mulheres.

Quadro 05: Plano Médio. Araponga se enfurece e se prepara para lutar!

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertagdo

A Figura 24 mostra o roteiro da pagina 2, a qual tem por objetivo principal estabelecer
o conflito da histéria. Segundo Danton (2022), o conflito € o que move a historia, tornando-a
interessante. Embora na HQ proposta o conflito se estabeleca entre as personagens do prototipo
e um grupo de seres humanos que desempenham o papel de vildes, nem sempre o conflito exige
a presenca de um vildo cléssico e tampouco exige a presenca de seres humanos. Os personagens
da histoéria podem ter um conflito com animais, entre eles mesmos, ou até contra o destino, por
exemplo.

Nos dois primeiros quadros, ha o chamado plano médio, no qual a cAmera estd a uma
distancia média da personagem, de modo que ela ocupa uma parte consideravel da cena, mas
ainda revelando o ambiente a sua volta. E um plano de posicionamento e movimentagio. O

terceiro quadro, por sua vez, consiste em um close, no qual a camera esta bem proxima da
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personagem, de modo que ela ocupa quase todo o cenario, sem deixar grandes espagos a sua
volta. E um plano de intimidade e expressio (GERBASE, 2012).

O quarto quadro retorna a uma exibi¢ao maior de detalhes, revelando os antagonistas da
histéria: um grupo de seres humanos que estdo jogando lixo de forma irregular na floresta. Por
fim, o Gltimo quadro volta para o plano médio, de modo a mostrar a Araponga enfurecida e se
preparando para expulsar os humanos de seu lar, concluindo, assim, o estabelecimento do
conflito na histodria.

O tamanho dos quadros indica ainda a forma como o tempo passa na historia. De acordo
com McCloud (2005), quanto maior o quadro e a quantidade de detalhes existentes na cena,
maior o tempo transcorrido. Dessa forma, quadros menores ¢ com planos médios ou closes
procuram conduzir o foco do leitor para uma agao rapida e especifica ocorrendo na histéria. Em
um plano aberto com um quadro maior, o leitor pode observar a cena a vontade, descobrindo

os detalhes fornecidos pela historia.
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Figura 35 — Pagina 3 do roteiro
Pagina 3: LAYOUT

Quadro 01: Plano Médio. Araponga ataca os humanos com rochas. Para mostrar a combinagdo com
fogo, colocar algumas chamas nas rochas, ou fazer com uma aparéncia de rocha vulcanica.

Quadro 02: Plano Médio. Em primeiro plano, Araponga segue atacando os humanos. Ao fundo, um
homem armado se aproxima.

Quadro 03: Plano Médio. O homem armado aponta sua arma, Araponga o encara.
Quadro 04: Plano Médio. Subitamente, o homem armado é congelado.

Quadro 05: Plano Médio. Em primeiro plano, Araponga olha para tras assustada. Ao fundo, Gralha
Azul aparece disparando gelo.

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacdo

A Figura 25 exibe o roteiro da pagina 3, que introduz a personagem Gralha Azul e revela
os poderes das personagens. Por ser uma sequéncia com maior agdo, predominam os planos
médios e os quadros menores, indicando a passagem mais rapida do tempo. Apesar do formato
full script, nessa pagina, a descri¢cdo dos quadros tem um nivel menor de detalhamento, para

que o desenhista tenha uma liberdade maior ao criar as cenas de combate.
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Figura 36 — Pagina 4 do roteiro
Pagina 4: LAYOUT

Quadro 01: Plano Médio. Os humanos fogem, alguns deles carregando o homem congelado.
Araponga comemora a vitéria enquanto Gralha Azul apenas observa, com um sorriso de satisfagdo.

Quadro 02 (vazado): Sequencial. Nesse quadro, as duas protagonistas se apresentam em Libras.
Realizar a sequéncia de sinais para os nomes das duas personagens.

Quadro 03: Plano Médio. As duas personagens se cumprimentam.

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacdo

A Figura 26 exibe o roteiro da pagina 4, na qual as personagens se apresentam no
segundo quadro, utilizando Libras para se comunicar. As falas foram fornecidas em anexo
separado ao desenhista, para que ele pudesse compreender os sinais corretamente. Os sinais
proprios das personagens nao foram definidos nessa etapa, pois eles serdo determinados de
forma colaborativa com os leitores surdos durante a aplicagdo do prototipo. Esse quadro foi
desenhado de forma vazada, sem a delimitagdo grafica do quadro em si. Consequentemente, o
leitor v€ o desenho invadindo as margens da pagina. Segundo McCloud (2005), tal recurso ¢
utilizado para indicar um intervalo incalculavel de tempo, permitindo que a situag¢do descrita na
cena continue de forma infinita, delimitada apenas pela percepgao de tempo determinada pelo

leitor.
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Figura 37 — Pagina 5 do roteiro
Pagina 5: LAYOUT

Quadro 01 (Vazado): Plano Aberto. As protagonistas observam o lixo deixado pelos humanos.

Quadros 02 a 04: Plano Médio. Araponga fala em Libras, com expressdo preocupada: “O lixo é um
problema para a natureza”

Quadros 05 a 06: Plano Médio. Gralha fala em Libras, com expressdo confiante: “Vamos reciclar!”

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacdo

Uma vez introduzidos os personagens, a ambientag¢do e o conflito da historia, a pagina
5 (ilustrada na Figura 37) apresenta o conteido de educacdo ambiental a ser abordado nas
paginas seguintes, ao mostrar as personagens se deparando com a situagdo do lixo a ser
resolvida. Novamente sao utilizados os recursos do quadro vazado e dos quadros menores para

controlar o tempo da historia.
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Figura 38 — Pagina 6 do roteiro
Pagina 6: LAYOUT

Obs: nas préximas cenas que envolvem a reciclagem, as personagens fardo uma série de sinais em
Libras. Em primeiro plano, outros animais da floresta as observam. Elas estardo fazendo os sinais
para esses animais, sempre com expressdes simpaticas.

Quadro 01: Plano Aberto. Araponga faz o sinal em Libras de “Coleta Seletiva”. Ao fundo, as latas de
lixo coloridas para material reciclado.

Quadro 02: Plano Médio. Araponga faz o sinal em Libras para “Metal”. Ao fundo, Gralha faz o sinal
em Libras para “Amarelo” enquanto alguns animais colocam metais na lata de lixo amarela.

Quadro 03: Plano Médio. Gralha faz o sinal em Libras para “Papel”. Ao fundo, Araponga faz o sinal
em Libras para “Azul” enquanto alguns animais colocam papéis na lata de lixo azul.

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacdo

As paginas 6 (ilustrada na Figura 38), 7 e 8 abordam o tema da reciclagem,
demonstrando ao leitor a forma correta de fazer o descarte de cada tipo de material (metal e
papel na pagina 6; plastico, vidro e pilhas na pagina 7; organicos na pagina 8). Para que o foco
do leitor seja no seu conteudo, ao invés da agdo, as trés paginas usam /ayouts semelhantes, com
quadros maiores para uma passagem de tempo maior, as protagonistas ensinando o conteudo
em Libras e outros animais ajudando a realizar a reciclagem. As paginas foram planejadas dessa
forma para que o conteudo educacional faga parte da narrativa em si, de forma integrada, ao
invés de ser abordada separadamente. Tal integragdo foi utilizada na obra original e, segundo
Graca (2019), resultou em um roteiro que consegue dosar as informagdes ambientais com as

cenas de a¢ao de forma natural.
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Figura 39 — Pagina 11 do roteiro
Pagina 11: LAYOUT

Quadro 01: Plano Médio. Mostrar os pés dos personagens. O robd, em segundo plano, caminha em
direcdo a Gralha, que estd em primeiro plano. O passo do rob6 no chdo emite ondas de vibragao
que sao detectadas pelos pés da Gralha.

Quadro 02: Close. Gralha olha para tras furiosa e prepara uma defesa de gelo.

Quadro 03: Plano Médio. O chefe dos humanos ataca Gralha com o robd. Ela se defende com gelo,
mas o ataque é forte, quebrando a defesa e atingindo a personagem.

Quadro 04: Close. Expressdo assustada da Araponga.

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertagao

As paginas 9, 10 e 11 (ilustrada na Figura 39), por sua vez, retomam a acdo para que
seja feita a resolucao do conflito estabelecido no comego da histéria. Os humanos retornam ao
local trazendo armas e at¢ mesmo um rob6 de combate, mas as protagonistas usam seus poderes
para defender a floresta. As cenas tém maior énfase nos planos médios e nos quadros menores
para prender a atencdo do leitor em cenas rapidas de ag¢do. Para demonstrar ao leitor como as
personagens conseguem lutar sem depender do som, foi feita uma solucdo grafica para indicar
a vibracdo no chao a cada passo dos oponentes, permitindo a elas detectar com facilidade os
movimentos dos adversarios. O recurso da vibracdo foi sugerido por alguns dos autores
entrevistados, conforme apresentado no Capitulo 5, Metodologia. Na pagina 11 ha um destaque
para uma cena importante, na qual a Gralha Azul ¢ ferida por um dos inimigos. Tal destaque ¢
feito com um quadro maior e vazado, indicando novamente uma passagem incalculavel de

tempo.
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Figura 40 — Pagina 12 do roteiro
Pagina 12: LAYOUT

/ fﬁx\)
.\J/

Quadro 01 (quadro maior): Plano Aberto. O chefe humano prende a Gralha e a fere com choques
elétricos.

Quadro 02: Close. Expressdo de dor da Gralha.

Quadro 03: Close. Expressao furiosa da Araponga.

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacdo

A Figura 40 mostra a pagina 12 do roteiro, que cria um momento de tensdo, indicando
o climax do confronto. Gralha ¢ capturada pelo chefe dos humanos e algo diferente desperta na
entdo gentil Araponga. O segundo e terceiro quadros foram desenhados no formato de circulo
para buscar variagcdo no /ayout da pagina, de modo a torna-la mais atraente aos leitores. Os
closes aplicados nesses dois quadros estabelecem uma relacdo de causa e efeito entre si: a

mudanga de estado psicologico da Araponga € causada ao ver a Gralha Azul em perigo.
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Figura 41 — Pagina 13 do roteiro
Pagina 13: LAYOUT

Quadro 01: Plano Médio. Araponga comega a acumular energia.
Quadro 02: Close. Expressao assustada do chefe humano.
Quadro 03: Close. Expressado confiante da Gralha.

Quadro 04: Close. Expressdo furiosa da Araponga.

Quadro 05: Plano Médio: Araponga libera um vasto poder e atinge varios locais ao mesmo tempo. O
rob6 é destruido.

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacdo

A pagina 13 (exibida na Figura 41) estabelece a resolucao do conflito, com Araponga
libertando um poder maior do que ela aparentava possuir, salvando a Gralha Azul e expulsando
os humanos da floresta. O uso de closes combinados com quadros menores tem por objetivo

criar expectativa no leitor sobre o que esta prestes a acontecer.
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Figura 42 — Pagina 14 do roteiro
Pagina 14: LAYOUT

Quadro 01: Plano Geral. Humanos fogem de vez. Animais comemoram.

Quadros 02 e 03: Em segundo plano, com expressdo de duvida, Araponga faz para Gralha os sinais
“Perigo/Risco” e “Acabar” em Libras. Em primeiro plano, Gralha observa.

Quadros 04 e 05: Em segundo plano, com expressdo séria, Gralha responde com os sinais
“Perigo/Risco” e “Sempre” em Libras. Em primeiro plano, Araponga observa.

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacao

As paginas 14 (ilustrada na Figura 42) e 15 trazem a conclusado da histéria. Os humanos
deixam a floresta, e as protagonistas refletem a respeito do perigo realmente ter passado. Gralha
afirma que o perigo € constante, o que nao apenas serve de orientacdo para a Araponga
permanecer alerta, mas também tem como objetivo estabelecer uma indicagdo de uma possivel
continuagdo da histéria em projetos futuros. A péagina 15 traz outra splash page, concluindo a

historia, na qual as duas personagens se cumprimentam mais uma vez, indicando a formagao

de uma amizade entre elas.

6.3.2 Desenvolvimento dos Desenhos, Arte-Final e Cores

Uma vez concluido o roteiro, o passo seguinte ¢ a producao dos desenhos. A maneira
mais tradicional de realizar essa etapa € por meio do desenho a lapis feito por um desenhista, o
qual também pode ser chamado de cartunista ou artista sequencial, seguida do refinamento da

arte feito por um arte-finalista. Nesses casos, o desenhista é considerado o artista principal, uma
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vez que ele € o responsavel por desenvolver o layout da histdria e desenha-la. O arte-finalista é
o responsavel por refinar a padgina com nanquim, preparando-a para publicacdo. Entretanto,
desenhista e arte-finalista podem dispor de outras técnicas, como pintura, gravura, fotografia,
etc. Atualmente, a arte digital, sem desenho fisico, tem ganhado espago cada vez maior no
mercado. Em alguns casos, o desenhista e o arte-finalista sio a mesma pessoa (BENDIS, 2020).
Para a historia desenvolvida nesta dissertacdo, as artes foram elaboradas de forma digital, e o
desenhista também atuou como arte-finalista.

Inicialmente, o desenhista elabora uma péagina de rascunho, definindo os elementos de
cada cena. A pagina ¢ entdo submetida ao roteirista para avaliagdo. Roteirista ¢ desenhista
conversam em seguida para fazer os ajustes necessarios.

Uma vez concluida a arte da pagina, ¢ realizada a colorizacdo. As cores possuem um
papel importante na narrativa, de tal modo que os coloristas modernos apresentam varios pontos
em comum com diretores de fotografia. A coloriza¢do atualmente ¢ algo tao elaborado que a
definicdo adequada de uma cor pode elevar a pagina a outro patamar, enquanto uma escolha
inadequada pode prejudicar um desenho bem feito (BENDIS, 2020).

As figuras a seguir ilustram o processo de producao da pagina 1 da HQ. As artes foram
produzidas com o auxilio do software Paint Tool SAI devido a familiaridade do desenhista
com o sistema. Apos a avaliacdo do roteirista, o rascunho de uma pagina pode sofrer alteragdes.
Nesse caso, foi alterado o posicionamento da protagonista na cena, de modo a destacé-la dos
demais personagens. A Figura 43 mostra o rascunho da arte da pagina 1 da HQ, enquanto a
Figura 44 mostra a pagina em sua arte final. A Figura 45, por sua vez, mostra a pagina

concluida, em cores.



Figura 43 — Rascunho da arte da Pagina 1
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Fonte: Elaborada pelo desenhista participante do projeto
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Figura 45 — Versdo colorida da Pagina 1

Fonte: Elaborada pelo desenhista participante do projeto

Nas paginas em que as personagens se comunicam por Libras, os sinais foram
desenvolvidos com base no Diciondrio da Lingua Brasileira de Sinais V3 (DICIONARIO DA
LINGUA BRASILEIRA DE SINAIS V3, 2011). Houve ainda a validagdo realizada pela

intérprete, que indicava a corre¢do dos sinais ou da ordem de exibi¢do quando necessario. As
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figuras a seguir mostram os rascunhos e a versao final da pagina 5, revelando algumas corre¢des
realizadas nos sinais feitos pelas personagens. O primeiro sinal feito pela personagem Araponga
significa “Lixo” e estava representado de forma incorreta no rascunho. Os sinais da Gralha
Azul, por sua vez, estavam na ordem incorreta e foram invertidos na versao final. A versao final
da HQ esta disponivel no Anexo B — Versdo Final da HQ Araponga & Gralha Azul. A Figura
46 exibe o rascunho da pagina 5, enquanto a Figura 47 exibe a versdo final, com as corregdes

aplicadas.

Figura 46 — Rascunho da arte da Pagina 5

AN
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Fonte: Elaborada pelo desenhista participante do projeto



123

Figura 47 — Versao final da Pagina 5

Fonte: Elaborada pelo desenhista participante do projeto

Em alguns casos, os sinais sdo efetuados em uma sequéncia de movimentos que nao

podem ser reproduzidas com uma Unica imagem. Para essas situacdes, duas solugdes foram
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adotadas. Para sinais em que hd o movimento, mas ndo ha mudanga na configura¢do de mao,
foram utilizadas setas direcionadas para indicar o movimento. No caso dos sinais em que a
movimenta¢do da mao também ¢ alterada, a solug@o adotada foi reproduzir a personagem duas
vezes na mesma cena, simulando uma pequena animacao dentro do quadro. Ambas as solugdes
sdo adotadas em dicionarios de Libras, por exemplo, no dicionario publicado em 2010 pelo
Centro de Formacao de Profissionais da Educacdo e de Atendimento as Pessoas Surdas (CAS),
a época coordenado pelo Servigo de Ajudas Técnicas (SAT) da Fundacdo de Articulacdo e
Desenvolvimento de Politicas Publicas para Pessoas com Deficiéncia e Altas Habilidades no
Rio Grande do Sul (FADERS), que, por sua vez, era vinculado a Secretaria da Justica e dos
Direitos Humanos do Rio Grande do Sul (FADERS, 2010). A Figura 48 mostra essas solugdes
aplicadas a HQ.

Figura 48 — Exemplos de solugdes graficas para simular os movimentos em Libras

Fonte: Elaborada pelo desenhista participante do projeto

6.3.3 Desenvolvimento de Recursos de Acessibilidade: QRCodes e videos

Para proporcionar ao usuario surdo a experiéncia mais completa possivel durante a
aplica¢dao do protdtipo, a HQ foi complementada com paginas comuns a obras publicadas —
apresentacao, prefacio, introdugdo sobre o tema abordado e apresentacdo das personagens. Tais
paginas foram escritas em lingua portuguesa, uma vez que esta ¢ mantida como principal na
modalidade escrita, conforme visto no Subcapitulo 2.2, 4 Comunicagdo por meio de Libras.
Para que a acessibilidade fosse mantida, a solucdo adotada foi semelhante & utilizada no Projeto
HQs Sinalizadas, descrito no Subcapitulo 4.2, A Representagdo do Surdo como Personagem
nas Historias em Quadrinhos, na qual ha um QRCode para cada pagina escrita em lingua

portuguesa. O QRCode (Quick Response Code) consiste em um tipo de cdodigo de barras
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formado por um padriao quadrado impresso de pequenos quadrados pretos e brancos, os quais
codificam dados que podem ser digitalizados em um sistema de computador. Os quadrados
preto e branco podem representar numeros de 0 a 9, letras de A a Z ou caracteres em escritas
nao latinas, como kanji japonés (GREGERSEN, 2023). Ao fotografar o QRCode, o usuario tem
acesso a um video com a respectiva tradu¢do do texto em questdo para Libras. A tradugdo ¢ a
gravacao dos videos (ilustrados na Figura 49) foram efetuadas pela intérprete de Libras. A

Figura 50 mostra um exemplo da aplicacao do QRCode.

Figura 49 — Exemplo de video contendo traducdo em Libras

Fonte: Acervo do autor desta disserta¢ao



—Ildade: 18 anos

- Residéncia; Desconhecida

= Dcupacho: Desconheckda

— Hobby: Gosia da fazer esculluras de gelo
— Hahilidades: Possui a rara habilidade de
controlar dois elementas (ar e agua),
combinando-os para cnar gelo

- Parsonalidadae: Confiante & valents, mas

58 ma uma boa amiga quando conhece
alguam confidveal.

.

W o - e Ty
Fonte: Elaborada pelo autor desta di

licagdo de QRCode

- Residéncia: Floresta de Mata Atlantica em
Santa Catarina, Brasil

= Qoupacho: Protetora da floresta
- Hobby: Gosta di admirar o pdr do sol,

— Habilidades: Passui a rara habilidade de
controfas dois alementas (fogo e terra),
combinando-os para criar rochas
Incandoscanias

— Personalidade: Gentil e bondosa, mas
pode s lomar uimna guerreira indomayal
dianie de injusticas ou de amigos em

ssertacao
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6.4 SINTESE DO CAPITULO

O processo de construgdo das personagens deste protdtipo teve como premissas
principais o uso da lingua de sinais como principal arquétipo para permissao da identificacao

rapida pelo leitor, o uso de expressdes faciais e corporais bem definidas para facilitar o processo



127

de identificacdo e o principio do Equilibrio dos sexos e da Representagdo das minorias,
conforme aponta McCloud (2006), para a defini¢ao das personagens como fémeas e surdas nao
oralizadas.

A defini¢do de caracteristicas fisicas e psicologicas bem detalhadas para as personagens
permite atender as exigéncias normativas da Biblioteca Nacional, além de favorecer, de acordo
com Eisner (2013), uma assimilagdo mais rapida do personagem pelo leitor, uma vez que, nos
quadrinhos, o tempo disponivel para desenvolver um personagem ¢ curto se comparado a outras
midias.

O trabalho em conjunto com o desenhista e com a intérprete de Libras foi fundamental
para a construgdo da historia na qual as personagens participam. O desenhista e o pesquisador
atuam em parceria na producdo e publicacdo de HQs ha sete anos, e a sinergia desenvolvida ao
longo do tempo tornou possivel a elaboragdo da historia completa em apenas dois meses. A
intérprete, por sua vez, ndo apenas colaborou na constru¢do dos sinais e dos videos, como
também efetuou a revisdo de todo o contetido em Libras do prototipo, mitigando o risco de uso
incorreto da lingua de sinais durante a aplicagdo com os leitores surdos.

Uma vez que o prototipo foi construido e finalizado, foi realizada a aplicagdo com os
leitores surdos, de modo a determinar se o envolvimento deles com os personagens aumentaria
o interesse pela historia e, consequentemente, pelo contetudo a ser ensinado. O detalhamento da

aplicacdo e os resultados obtidos estao descritos no proximo capitulo.
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7 APLICACAO DO PROTOTIPO COM OS LEITORES SURDOS

Uma vez concluida a construcao das personagens Araponga e Gralha Azul e produzido
o protdtipo contendo a histéria na qual elas participam, foi realizada a aplicacdo in loco com os
leitores surdos, de modo a verificar a aceitacdo das personagens e a influéncia delas no
envolvimento com a histdria e com o conteudo a ser transmitido.

A defini¢do dos critérios de selecdo e do método de aplicacao e os resultados obtidos

estao descritos a seguir.

7.1 SELECAO DO LOCAL E DOS VOLUNTARIOS PARA APLICACAO

A instituicdo selecionada para aplicacdo do protdtipo foi a Associacdo de Surdos da
Grande Floriandpolis (ASGF), a qual consiste em uma entidade sem fins lucrativos de carater
beneficente e assistencial. Fundada em 1955, possui atualmente 67 anos e sua diretoria €
integralmente formada por pessoas surdas, contando com voluntérios surdos e ouvintes em suas
atividades, além de aceitar contribui¢cdes da comunidade (ASGF, 2023). Além de permitir o
aprendizado de pessoas surdas, a associa¢do ainda fomenta a manutencao e o desenvolvimento
da comunidade surda na regido. A associacao foi selecionada por possuir historico anterior de
colaboragao com a UFSC em pesquisa com surdos, conforme visto, por exemplo, em Busarello
(2011).

Dessa forma, em abril de 2023 foi realizado contato inicial com a associagao, via e-mail,
explicando a proposta da pesquisa e apresentando uma prévia do prototipo a ser aplicado. A
partir desse contato, foi agendada uma visita a entidade, o que permitiu conhecer suas
instalagdes e apresentar a proposta para a aplicagdo, contendo o protdtipo completo, os
questionarios e o método a ser utilizado.

Uma vez obtida a aprovagdo da presidente da associagdo, foram definidos os critérios
para selecao dos voluntarios. Nas entrevistas com os leitores surdos, o objetivo consistiu em
determinar a aceitacdo dos personagens e a contribui¢do desses leitores para assimilagdo do
contetudo sobre reciclagem. Dado o exposto, a sele¢do dos leitores foi efetuada utilizando os
seguintes critérios:

a) faixa etaria: foram selecionados leitores com, no minimo, 18 anos de idade;
b) formas de comunicagdo: os leitores devem ser surdos e ter conhecimento da

Lingua Brasileira de Sinais, ainda que em nivel inicial,;
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c) conhecimento tecnologico: ¢ necessario conhecimento prévio minimo em uso

do telefone celular e de navegacao na internet.
O projeto foi entdo submetido ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos
(CEPSH/UFSC), por meio do protocolo 68605123.0.0000.0121. Apos o parecer favoravel do

Comité, foi realizada a aplicag@o em si.

7.2 METODOLOGIA DE APLICACAO

A metodologia para aplicacdo do protdtipo consistiu em trés etapas distintas, descritas
a seguir.

Primeiramente, foi aplicado o questionario para levantamento do perfil do participante,
elaborado em forma de texto impresso, com questdes de simples escolha (com opgdes “Sim” e
“Nao”) e questdes de multipla escolha, de modo a facilitar o entendimento dos voluntarios.
Algumas questdes envolviam escrita pelo individuo, mas de maneira resumida. O objetivo dessa
primeira etapa consistiu em obter dados a respeito do perfil do leitor surdo, de modo a coletar
informagdes sobre sua faixa etaria, nivel de surdez, formas de comunicagdo, o nivel de
conhecimento em Libras, o uso prévio de telefone celular e QRCodes, leituras anteriores de
Historias em Quadrinhos e personagens de preferéncia. O questionario aplicado estd disponivel
no Anexo D — Questionario para Levantamento do Perfil do Participante.

Em seguida, foi realizada a aplicagdo do prototipo, a qual foi efetuada em trés etapas. A
primeira consistiu na leitura pelos voluntarios da HQ impressa, de forma individual, sem
intervencdo do pesquisador ou do professor de Libras, permitindo que eles conhecessem a
histéria, as personagens e o contetido abordado. A segunda etapa teve como atividade a leitura
dos textos em portugués, acessando os respectivos QRCodes para acesso aos videos em Libras.
Como os alunos ndo possuem permissdo para manter os celulares em sala de aula dentro da
Associagdo, essa etapa foi efetuada coletivamente, em sala especifica de video, quando foi
realizada a apresentacao dos videos em um televisor, seguida por uma demonstracao de uso dos
QRCodes. Na terceira etapa, ocorreu a constru¢do colaborativa das personagens com o0s
voluntarios, na qual os alunos definiram os sinais em Libras para nomear as personagens, além
de determinarem outras caracteristicas.

Por fim, foi aplicado o questionario para levantamento da avaliagdo do participante
quanto ao prototipo aplicado, o qual foi elaborado como questiondrio e aplicado na forma de

roda de dialogo, e as perguntas eram lidas pelo pesquisador e, em seguida, respondidas pelos
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voluntarios. Nessa etapa, o professor de Libras atuou como intérprete, mediando a conversagao.
Os voluntarios foram convidados a explicar o que entenderam da leitura da HQ, inclusive com
relagdo a reciclagem e ao uso correto das lixeiras e sua identificagao por cores. Em seguida,
foram questionados quanto as suas percepgdes sobre o uso da HQ, dos QRCodes e do
envolvimento com as personagens. O questionario aplicado estd disponivel no Anexo E —
Questiondrio para levantamento da avaliagdo do participante quanto ao prototipo aplicado.
Como ja mencionado, o projeto foi entdo submetido ao Comité de Etica em Pesquisa
com Seres Humanos (CEPSH-UFSC), por meio do protocolo 68605123.0.0000.0121. Apds o
parecer favoravel do Comité, foi realizada a aplicagdo em si. Os voluntarios participaram da
atividade de forma livre e consentida, apds efetuarem a assinatura do Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido (TCLE), disponivel no Anexo C.

7.3 PERFIL DOS VOLUNTARIOS

O prototipo foi aplicado em um grupo de 14 voluntarios, todos com surdez profunda.
Entre os voluntarios, 11 nasceram surdos, dois perderam a audicdo antes de aprender a Lingua
Portuguesa e um perdeu a audigdo apos aprender a Lingua Portuguesa. Ao todo, foram
entrevistadas 10 mulheres e quatro homens.

Com relagdo a faixa etaria, trés voluntarios possuem entre 18 e 20 anos, quatro estao
entre 21 e 30 anos, dois se encontram na faixa entre 31 e 40 anos, trés possuem entre 41 e 60
anos e dois voluntérios t€ém idade acima dos 60 anos.

Quanto a forma de comunicag¢do, seis voluntarios utilizam tanto Libras quanto gestos,
quatro utilizam apenas Libras, trés fazem uso de leitura labial, além de gestos e Libras, dois se
comunicam também por Lingua Portuguesa e dois estdo em fase inicial do ensino de Libras,
comunicando-se prioritariamente por gestos.

As Tabelas 4 e 5 a seguir demonstram o nivel de surdez e as formas de comunicagdo de
cada voluntario. Os surdos foram identificados numericamente e seus nomes nio serdao

informados para que se mantenha o anonimato.

Tabela 4 — Faixa etaria e origem de surdez dos voluntarios

Voluntario Idade Forma de Surdez
Voluntario 01 37 Nasceu surdo
Voluntario 02 24 Nasceu surdo
Voluntario 03 21 Nasceu surdo

Voluntario 04 20 Nasceu surdo
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Voluntario Idade Forma de Surdez

Voluntario 05 28 Nasceu surdo

Voluntario 06 52 Nasceu surdo

Voluntario 07 18 Nasceu surdo

Voluntario 08 48 Nasceu surdo

Voluntario 09 61 Perdeu audi¢do antes de aprender a Lingua Portuguesa
Voluntario 10 62 Nasceu surdo

Voluntario 11 55 Nasceu surdo

Voluntario 12 33 Perdeu audi¢do depois de aprender a Lingua Portuguesa
Voluntario 13 23 Nasceu surdo

Voluntario 14 18 Perdeu audigao antes de aprender a Lingua Portuguesa

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertagao

Tabela 5 — Formas de comunicacdo dos voluntarios

Voluntario

Comunicacao

Voluntario 01

Gestos (prioritariamente) e Libras

Voluntario 02

Libras (prioritariamente) e gestos

Voluntario 03

Gestos

Voluntario 04

Gestos (prioritariamente) ¢ Libras

Voluntario 05

Libras

Voluntario 06

Gestos (prioritariamente) ¢ Libras

Voluntario 07

Libras (prioritariamente), Lingua Portuguesa e gestos

Voluntario 08

Libras

Voluntario 09

Libras (prioritariamente), leitura labial e gestos

Voluntario 10

Libras

Voluntario 11

Gestos

Voluntario 12

Libras (prioritariamente), leitura labial, lingua portuguesa e texto escrito

Voluntario 13

Libras (prioritariamente) e leitura labial

Voluntario 14

Libras

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertagao

Com relacdo ao uso do telefone celular, 12 voluntarios afirmaram utilizar o aparelho,

enquanto dois ndo utilizam. Em contrapartida, quatro afirmaram ter experiéncia anterior com

QRCodes, enquanto 10 afirmaram nunca ter utilizado esse recurso. O uso do celular para estudo

¢ maioria no grupo, pois sdo estimulados pelo professor de Libras, que envia videos aos alunos

com frequéncia para aprendizado. Dessa forma, 10 alunos afirmaram utilizar o aparelho para

estudar, enquanto quatro afirmaram nao estudar pelo celular.

No que diz respeito aos aplicativos preferidos, o WhatsApp foi o mais citado, com 10

ocorréncias. O Instagram foi o segundo mais mencionado, com seis registros. Na sequéncia, 0s

mais citados sdo Facebook e Tik Tok, com trés mengdes cada. O YouTube e o Netflix aparecem

com duas citagdes, enquanto Gmail, Telegram e Witv sdo mencionados uma vez cada. Os



132

usuarios que afirmaram ndo utilizar o celular ndo responderam a essa questdo. A Tabela 6 a

seguir ilustra a relacdo entre os voluntarios e o uso do telefone celular.

Tabela 6 — Uso do telefone celular pelos voluntarios

Voluntario Uso do  Softwares preferidos Uso anterior Uso do Celular para
Celular de QRCode estudar
Voluntario 01 Sim WhatsApp Nao Sim, através de videos
Voluntario 02 Sim WhatsApp Nao Sim, através de videos
Voluntario 03 Sim WhatsApp Nao Sim, através de videos
Voluntario 04 Sim WhatsApp Nao Sim, através de videos
Voluntario 05 Sim Instagram Sim Sim, através de videos
e leitura biblica
Voluntario 06 Nao Nao respondeu Nao Nao
Voluntario 07 Sim Tik Tok, Instagram, Sim Sim, através de videos
WhatsApp, Youtube,
Netflix
Voluntario 08 Nao Nao respondeu Nao Nao
Voluntario 09 Sim WhatsApp Nao Sim, através de videos
Voluntario 10 Sim Facebook, WhatsApp, Nao Sim, através de videos
Instagram
Voluntario 11  Sim WhatsApp Nao Sim, através de videos
Voluntario 12 Sim Gmail, Facebook, Nao Nao
WhatsApp, Instagram
Voluntario 13 Sim Netflix, Instagram, Sim Nao
WhatsApp, Youtube, Tik
Tok, Witv
Voluntario 14 Sim Telegram, WhatsApp, Sim Sim
Instagram, Facebook, Tik
Tok

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertagao

Quanto ao contato prévio com Histdérias em Quadrinhos, sete voluntarios afirmaram ter
contato prévio com HQs, enquanto sete nao tiveram. O interesse por esse tipo de midia aparece
em oito voluntarios, que afirmaram gostar de HQs, enquanto seis afirmaram ndo gostar. As
revistas da Turma da Monica aparecem como as favoritas entre quatro entrevistados, sendo que
um deles afirmou gostar da Turma da Monica Jovem, versdo adolescente dos personagens de
Mauricio de Sousa, enquanto trés entrevistados afirmaram nao ter uma preferéncia e gostar de
todos os tipos de HQ. Um dos voluntarios mencionou gostar de uma Historia em Quadrinhos
da Rapunzel, uma adaptacgdo do classico literario. A Tabela 7 a seguir mostra a relagdo entre os

voluntarios com as Historias em Quadrinhos.

Tabela 7 — Relagdo dos voluntarios com Histérias em Quadrinhos
Voluntario Leitura anterior de HQ  Gosta de HQ? HQ preferida

Voluntario 01 Nao Nao Nao respondeu
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Voluntario Leitura anterior de HQ  Gosta de HQ? HQ preferida
Voluntario 02 Nao Sim Todas
Voluntario 03 Nao Sim Todas
Voluntario 04 Sim Nao Todas
Voluntario 05 Sim Sim Rapunzel
Voluntario 06 Sim Nao Turma da Monica
Voluntario 07 Sim Sim Turma da Monica
Voluntario 08 Nao Nao Nao respondeu
Voluntario 09 Nao Nao Nao respondeu
Voluntario 10 Nao Sim Nao respondeu
Voluntario 11 Nao Sim Nao respondeu
Voluntario 12 Sim Sim Turma da Monica
Voluntario 13 Sim Sim Turma da Monica Jovem
Voluntario 14 Pouco Nao Nao respondeu

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertagao

Com relagdo aos personagens preferidos, quatro voluntarios afirmaram gostar dos
personagens da Turma da Monica, sendo dois com preferéncia pela personagem Monica em si
e dois com preferéncia pelos personagens da Turma da Monica Jovem, enquanto cinco
afirmaram gostar de personagens de novelas, sem especificar quais personagens, apenas um
voluntario especificou uma novela, Carrossel. Um entrevistado afirmou gostar da animacao
Trés Espids Demais, enquanto um voluntario afirmou gostar dos personagens dos games Free
Fire e Call of Duty. Finalmente, cinco voluntarios ndo responderam ou afirmaram ndo gostar
de nenhum personagem. A Tabela 8 a seguir ilustra a relagdo entre os voluntarios com os

personagens em geral.

Tabela 8 — Relacdo dos voluntarios com personagens existentes

Voluntario

Personagens preferidos

Voluntario 01

Personagens de Novelas

Voluntario 02

Personagens de Novelas

Voluntario 03

Personagens de Novelas

Voluntario 04

Nao respondeu

Voluntario 05

Nao respondeu

Voluntario 06

Monica

Voluntario 07

Monica

Voluntario 08

Nenhum — prefere ler jornal

Voluntario 09

Personagens de Novelas

Voluntario 10

Nao respondeu

Voluntario 11

Nao respondeu

Voluntario 12

Turma da Monica Jovem

Voluntario 13

Carrossel (Novela), Turma da Ménica Jovem (HQ), 3 Espias Demais
(Animagao)
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Voluntario Personagens preferidos
Voluntario 14 Free Fire (game), Call of Duty (game)
Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacao

7.4 RESULTADOS

A aplicacao do prototipo teve como objetivo principal a obtengdao de informacdes em
quatro pontos principais: a) interesse pela historia apresentada; b) envolvimento com as
personagens surdas; c) compreensdo do uso dos QRCodes e respectivos videos; e d)
aprendizado obtido com a leitura da HQ. A discussdo ocorreu no formato de roda de didlogo,
com livre discussao pelos voluntarios, condugdo efetuada pelo pesquisador e mediacao feita
pelo professor da ASGF, o qual atuou como intérprete de Libras. Os voluntarios tinham a
liberdade de deixar a aplicagdo a qualquer momento. A aplicagdo foi realizada em dois dias,
sendo o primeiro para leitura da HQ e o segundo para uso dos QRCodes e visualizagdo dos
videos. Cada aplicacdo teve duracao de duas horas.

Diante do exposto, as falas eventualmente apresentadas neste subcapitulo correspondem
as traducdes efetuadas pelo intérprete de Libras. As falas do intérprete foram gravadas e
posteriormente transcritas para avaliacdo. Em alguns momentos, o grupo foi fotografado, de
modo a permitir que o pesquisador avaliasse as reacdes dos voluntarios durante a leitura da HQ

e a visualizacao dos videos.

7.4.1 Interesse pela Historia Apresentada

Durante a leitura da HQ, os voluntdrios demonstraram interesse ao longo de todo o
processo. Foi possivel observar alguns dos voluntérios reproduzindo o sinal de “reciclagem”
feito pela personagem Gralha Azul, conforme visto anteriormente na Figura 47, e conversando
com o professor a respeito. Segundo o professor, o sinal de “reciclagem” era desconhecido pelo
grupo até aquele momento. Nesse momento, foi possivel observar a Imersdo, conforme
mencionou Murray (2003).

Na quarta pagina da historia, na qual as personagens se apresentam em Libras, conforme
mostra o roteiro na Figura 36, os voluntarios demonstraram confusdo com alguns dos sinais
feitos pelas personagens. De acordo com o que foi explicado pelo professor, a forma correta de
apresentar a sequéncia de sinais dessa pagina seria colocando um hifen entre os sinais que
denotam as letras dos nomes das personagens, segundo o professor, o ato de soletrar palavras

com sinais ¢ chamado de Datilologia e tem por objetivo representar o alfabeto de modo a tornar
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possivel nomear palavras cujo sinal seja desconhecido ou inexistente. Alguns voluntarios
também apontaram corregdes para o primeiro sinal feito pela personagem Araponga, o qual

seria um simples gesto dizendo “01” ou “o0ld”. A Figura 51 mostra a sequéncia a ser corrigida.

Figura 51 — Sequéncia de datilologia a ser corrigida conforme apontamento dos voluntérios

TTEXXR
22028282

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacdo

Em determinados momentos, foi possivel observar o grupo conversando a respeito dos
materiais reciclaveis e as respectivas cores das lixeiras. Alguns voluntarios, entre os que ainda
ndo dominavam Libras e utilizavam gestos como comunicagdo principal, tiveram mais
dificuldades de compreensao. Embora nessas paginas tenha sido utilizado um recurso adicional
com personagens coadjuvantes utilizando as lixeiras da forma correta (conforme ilustra a Figura
52), de modo a estimular a Conclusao (MCCLOUD, 2005), nao houve indicios de que essa

solucdo agregou valor ao processo de compreensao da historia.
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Figura 52 — Personagens coadjuvantes auxiliam na

compreensdo da reciclagem
13 :

i

1 s L 1 L T g T A A

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertacdo

Apo6s a leitura da historia e ao longo da discussdo proposta, foi observado que os
voluntarios 02, 05, 07, 08, 10, 12, 13 ¢ 14, que apresentavam maior dominio de Libras, alguns
também compreendem portugués e leitura labial, demonstraram maior entusiasmo e interagiram
com frequéncia durante todo o processo. Os voluntarios 01, 03, 04, 06, 09 e 11, por sua vez,
pouco interagiram tanto com o pesquisador quanto com os colegas. Entretanto, quando
questionados, todos os voluntarios afirmaram gostar da histéria apresentada, principalmente

devido as cores.

7.4.2 Envolvimento com as Personagens Surdas

Quando questionados sobre o envolvimento com as personagens e se eles se sentiam
corretamente representados, os voluntdrios se comportaram de maneira semelhante. Os
voluntarios 02, 05, 07, 08, 10, 12, 13 e 14 afirmaram ter gostado das personagens e se sentiram
representados por elas. Eles afirmaram ainda que as personagens ajudaram a compreender a
historia. Os voluntarios 01, 04, 06, 09 e 11 ndo responderam a esses questionamentos. O
voluntario 03, que no quesito anterior ndo interagiu, nesse momento, se manifestou e afirmou
ter se sentido representado pelas personagens. A Tabela 9 a seguir ilustra os dados obtidos a

partir desse didlogo.
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Voluntario Gostou das As personagens ajudaram a  Se sentiu representado pelas
personagens? ter interesse pela HQ? personagens?

Voluntario 01 Nao Nao respondeu Nao respondeu
respondeu

Voluntario 02 Sim Sim Sim

Voluntario 03 Sim Sim Sim

Voluntario 04 Nao Nao respondeu Nao respondeu
respondeu

Voluntario 05 Sim Sim Sim

Voluntario 06 Nao Nao respondeu Nao respondeu
respondeu

Voluntario 07 Sim Sim Sim

Voluntario 08 Sim Sim Sim

Voluntario 09 Nao Nao respondeu Nao respondeu
respondeu

Voluntario 10 Sim Sim Sim

Voluntario 11 Nao Nao respondeu Nao respondeu
respondeu

Voluntario 12 Sim Sim Sim

Voluntario 13 Sim Sim Sim

Voluntario 14 Sim Sim Sim

Fonte: Elaborada pelo autor desta dissertagao

Nesse momento da pesquisa, alguns voluntarios tomaram a iniciativa de contar a

historia, demonstrando ndo apenas terem compreendido a narrativa, como também as

consequéncias de se preservar o meio ambiente, algo que até esse momento ndo havia sido

abordado na condug¢do da roda de dialogo. Nesse momento, foi possivel observar a Imersao

(MURRAY, 2003) e a Conclusao (MCCLOUD, 2005).

A seguir, estdo transcritos alguns dos depoimentos dos voluntarios, devidamente

traduzidos pelo intérprete de Libras, a respeito dos sentimentos que tiveram com relagdo as

personagens:

VOLUNTARIO 02: Gostei muito das personagens, pois elas sido como eu.
VOLUNTARIO 07: As personagens conversam em Libras, é facil de

entender.

VOLUNTARIO 12: Gostei. Fizeram os humanos correrem.

VOLUNTARIO 13: Quero aprender a desenhar depois de ter lido essa

historia.

VOLUNTARIO 14: Gostei da personagem Gralha Azul. Elas aparecem no
quintal da minha casa. Quero ver mais HQs em Libras.

Apesar de a personagem Araponga ser considerada a ave simbolo de Santa Catarina,

conforme visto no Subcapitulo 6.1.1, Construgdo das Personagens, tanto os voluntarios quanto
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o professor da ASGF demonstraram maior familiaridade com a personagem Gralha Azul,
afirmando terem avistado a ave (Cyanocorax caeruleus) com certa frequéncia.

Apos a discussdo a respeito do envolvimento com as personagens, os voluntarios foram
convidados pelo pesquisador a atribuir o sinal proprio em Libras para ambas. Nesse momento,
foi observado entusiasmo pelos participantes que debateram por cerca de 15 minutos sobre
quais seriam os sinais para as personagens. Ao fim do processo, uma das voluntarias se ofereceu
para gravar um video, ensinando os sinais das personagens (conforme mostram as Figuras 53 e
54). Ambos os sinais foram construidos pelos voluntarios com base nas caracteristicas faciais
das personagens: Araponga teve como caracteristica principal as mechas vermelhas nas laterais
da cabeca, enquanto Gralha Azul teve como caracteristica principal a mecha negra cobrindo o
olho. A Imersdao (MURRAY, 2003) novamente se fez presente.
pelos voluntarios para a persona

Figura 53 — Sinal criado gem Araponga

Fonte: Acervo do autor desta dissertacdo
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Figura 54 — Sinal criado gem Gralha Azul

Fonte: Acervo do autor desta disserta¢ao

Ap0s a defini¢do dos sinais das personagens, os participantes foram convidados a definir
o local de residéncia da personagem Gralha Azul, com o objetivo de ampliar a participa¢ao no
processo de construgdo colaborativa das personagens. Apos aproximadamente 5 minutos de
discussdo, os participantes definiram que a personagem reside em alguma floresta localizada

no Parana.
7.4.3 Compreensio do Uso dos QRCodes e Respectivos Videos
Nessa etapa, os voluntarios foram chamados a sala de video para realizar a leitura das

paginas com texto escrito em Lingua Portuguesa e, em seguida, assistir aos videos contendo as

respectivas tradugdes em Libras. Primeiramente, o pesquisador mostrou aos voluntarios qual
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pagina seria exibida em video. Os voluntarios tentaram fazer a leitura da pagina, e, na sequéncia,
assistiram ao video correspondente.

O texto escrito se mostrou um fator impeditivo no processo de aprendizado. Os
voluntérios 02, 07, 12, 13 e 14 afirmaram compreender parcialmente os textos, enquanto os
demais afirmaram ter dificuldades na compreensdo. O professor da ASGF explicou que os
voluntarios 01, 04, 08, 10 e 11 ndo eram alfabetizados.

Na sequéncia, ao assistir aos videos, todos os voluntarios demonstraram compreender
totalmente o conteudo traduzido pela intérprete Priscila de Souza Santos. Quando questionados
sobre o conteudo dos videos, novamente os voluntarios tomaram a iniciativa e narraram o que
compreenderam sobre os videos que assistiram. Os voluntarios 02, 07, 13 e 14 foram os mais
ativos nesse momento, enquanto os voluntarios 01, 04, 06, 09 e 11 interagiram pouco. A
descri¢do feita pelos voluntarios se mostrou fidedigna ao contetido dos videos. Todos os
voluntarios afirmaram que os videos ajudaram a compreender os textos escritos. O voluntario
07 destacou algumas diferengas entre sinais, o que foi explicado pelo professor da ASGF como
sendo diferencas regionais, a intérprete Priscila de Souza Santos ¢ residente no Estado de Sao
Paulo.

Ap0s a aplicagdo dos videos, foi realizada uma demonstracdo para os voluntarios sobre
como acessar os videos por meio do leitor de QRCode no telefone celular. Nesse momento, foi
possivel observar a Agéncia (MURRAY, 2003), quando os usuarios acessaram os QRCodes e
obtiveram como resultado o acesso aos respectivos conteudos. Os voluntarios 06 e 08
demonstraram dificuldades em entender o conceito do QRCode em si e necessitaram da
intermediag¢do do professor para melhor compreensdo. Os demais voluntarios demonstraram

compreender o conceito e seu uso pelo telefone celular.

7.4.4 Aprendizado Obtido com a Leitura da HQ

Finalmente, no que tange ao aprendizado obtido com a leitura do prototipo, os
voluntarios foram questionados sobre o conceito de reciclagem em si e sobre o descarte correto
dos materiais reciclaveis em suas respectivas lixeiras. Foram efetuadas as seguintes questdes
aos voluntarios, todas em forma oral e traduzidas pelo professor da ASGF.

a) O que significa reciclagem?
b) Em qual lixeira jogamos os papéis?
c) Em qual lixeira jogamos os vidros?

d) Em qual lixeira jogamos os organicos? Como eles podem ser reaproveitados?
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A primeira questao teve por objetivo avaliar a compreensao de um dos videos assistidos
durante a demonstragdo dos QRCodes. As demais questdes, por sua vez, foram referentes ao
conteudo abordado na HQ em si.

As respostas consideradas como corretas estao elencadas a seguir. Caso o voluntario
apresentasse uma resposta incompleta, porém convergente com a resposta correta, o resultado
seria considerado parcialmente correto. As respostas dos voluntdrios foram fornecidas em
Libras.

a) A reciclagem ¢ o processo industrial de coleta, separagdo e transformacao de
residuos descartados corretamente em novos produtos (conforme pagina 4 do
prototipo).

b) Papéis s@o jogados na lixeira azul (conforme pagina 10).

¢) Vidros sdo jogados na lixeira verde (conforme pagina 11).

d) Organicos sao jogados na lixeira marrom e podem ser utilizados como adubo
para plantas (conforme pagina 12).

Os voluntarios 02, 05, 07, 10, 12, 13 e 14 responderam corretamente a todas as questdes.
O voluntario 09 respondeu duas questdes corretamente e duas questdes parcialmente corretas.
Os voluntarios 03 e 08 responderam duas questdes corretamente, uma parcialmente correta e
uma questao incorreta. Por fim, os voluntarios 01, 04, 06 e 11 nao interagiram nessa etapa. A

Tabela 10 a seguir ilustra as respostas fornecidas pelos voluntarios.

Tabela 10 — Resultado do teste de aprendizado da HQ
Voluntario Resultado das Respostas Fornecidas

Questao 1 Questao 2 Questao 3 Questao 4
Voluntario 01 Nao respondeu Nao respondeu  Nao respondeu  Nao respondeu
Voluntario 02 Correto Correto Correto Correto
Voluntario 03 Parcialmente correto  Correto Correto Incorreto

Voluntario 04

Nao respondeu

Nao respondeu

Nao respondeu

Nao respondeu

Voluntario 05

Correto

Correto

Correto

Correto

Voluntario 06

Nao respondeu

Nao respondeu

Nao respondeu

Nao respondeu

Voluntario 07 Correto Correto Correto Correto

Voluntario 08 Parcialmente correto  Correto Correto Incorreto
Voluntario 09 Parcialmente correto  Correto Correto Parcialmente correto
Voluntario 10 Correto Correto Correto Correto

Voluntario 11

Nao respondeu

Nao respondeu

Nao respondeu

Nao respondeu

Voluntario 12 Correto Correto Correto Correto
Voluntario 13 Correto Correto Correto Correto
Voluntario 14 Correto Correto Correto Correto

Fonte: Elaborada pelo autor desta disserta¢dao
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7.4.5 Analise dos Resultados

A partir da andlise dos dados de todas as tabelas apresentadas, ¢ possivel estabelecer
alguns padrdes que permitem verificar a eficacia do prototipo e das personagens no processo
de aprendizado dos voluntarios, em comparagdo com seus respectivos perfis.

Primeiramente, ¢ possivel perceber que tanto a HQ quanto as personagens causaram
maiores estimulos aos voluntarios que conhecem Libras o suficiente para se comunicar por
meio dela de forma prioritaria. Esses voluntarios interagiram durante todo o processo da
aplicagdo, inclusive tomando a iniciativa de narrar os eventos aprendidos em alguns momentos.
Por outro lado, os voluntarios que se comunicam prioritariamente por gestos tiveram pouca
interagao.

O sentimento de representacao pelas personagens foi maior entre os voluntarios que se
comunicam prioritariamente por Libras. Se for considerado o universo dos 14 voluntérios, o
total de participantes que se sentiram representados e que afirmaram que as personagens
ajudaram a entender o contetido corresponde a 64,3% da amostra. O percentual aumenta para
88,9% se analisado somente o universo dos voluntarios sinalizantes.

Com relacao ao processo de aprendizado, € possivel afirmar que a HQ contribuiu de
forma mais eficaz para os voluntarios que possuem maior conhecimento de Libras, uma vez
que 77,8% desse grupo responderam corretamente a todas as perguntas do questionario, e, entre
os 22,2% restantes, houve trés respostas parcialmente corretas e apenas uma incorreta. Em
contrapartida, dos voluntdrios que se comunicam prioritariamente por gestos, apenas um
respondeu as questdes, acertando duas, apresentando uma resposta parcialmente correta € uma
incorreta, enquanto os demais ndo interagiram. Comparando ainda os resultados dos
questionarios com a faixa etaria dos participantes, ¢ possivel perceber que os voluntarios mais
novos, dos 18 aos 28 anos, foram os que apresentaram maior quantidade de respostas corretas,
com 71,4% dos voluntarios que acertaram as quatro questdes se enquadrando nessa faixa etaria.

Com relagdo ao uso dos QRCodes, 85,7% dos voluntarios ndo demonstraram
dificuldades com o recurso. Esses voluntarios afirmaram usar o telefone celular, e 80% desse
grupo afirmaram utilizar o aparelho para estudar, embora apenas 28,5% afirmaram ter
experiéncia anterior com QRCodes. Os 14,3% dos usudrios que tiveram dificuldades com o

recurso foram aqueles que disseram ndo utilizar o telefone celular, nem mesmo para estudos.
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7.5 SINTESE DO CAPITULO

A presente aplicagdo do prototipo propds a andlise do uso de uma Historia em
Quadrinhos com personagens surdas protagonistas ¢ adequadamente representativas, como
ferramentas no processo de ensino de usudrios surdos, inclusive quanto a acessibilidade e
inclusdo sociocultural, de modo a determinar se leitores com essa deficiéncia se sentiriam
representados, desenvolvendo empatia pelo personagem e maior envolvimento com o conteudo
abordado.

A participacdo dos voluntarios permitiu perceber resultados positivos no uso do
prototipo, principalmente quanto ao envolvimento dos participantes sinalizantes com as
personagens, as quais contribuiram de fato com o processo de aprendizado desses voluntarios.
Por outro lado, foi possivel perceber que os participantes que ainda ndo possuem na lingua de
sinais a sua forma principal de comunicagdo ndo tiveram estimulos suficientes da HQ e das
personagens para completarem o processo de aprendizado sobre o tema proposto.

Foram realizadas entrevistas estruturadas com 14 voluntdrios surdos, cuja selecdo
atendeu a alguns critérios. Primou-se pela busca de participantes maiores de idade que se
comunicam em Libras, ainda que em estagio inicial. Além disso, buscou-se voluntarios que
possuam familiaridade com o uso do telefone celular.

Ao longo desta pesquisa, foi observado que tanto a HQ quanto as personagens obtiveram
sucesso em serem inseridas na cultura do grupo no qual ocorreu a aplicacdo. O entusiasmo dos
participantes ao conversar sobre o prototipo, a iniciativa demonstrada por alguns voluntarios ao
longo do processo, realizando até mesmo discussdes que ndo estavam inicialmente previstas,
sobre a importancia da preservacdo do meio ambiente, € a construcdo colaborativa das
personagens, por meio da atribui¢do dos sinais proprios para as personagens e da defini¢do do
local de residéncia para a personagem Gralha Azul, demonstraram o interesse genuino do grupo
pelo material apresentado.

O uso dos QRCodes, por sua vez, também se mostrou um recurso positivo de
acessibilidade, uma vez que permitiu que os participantes compreendessem 0s textos escritos
em Lingua Portuguesa que estavam no prototipo. A compreensdao pelo grupo dos sinais
realizados tanto pelas personagens quanto pela intérprete que gravou os videos demonstraram
que a integragdo entre as midias Historia em Quadrinhos, Videos e o proprio corpo humano

funcionou adequadamente, transmitindo o contetido proposto de forma satisfatoria para o

grupo.
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Com base nos resultados obtidos a partir das entrevistas com os autores, bem como nos
resultados obtidos a partir da aplicagdo do prototipo, foram estabelecidas as orientagdes para a
caracterizacdo de personagens surdos em HQ em conteudos educacionais, conforme aponta o

objetivo geral desta dissertacdo. Tais orientagdes estao descritas no proximo capitulo.
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8 RECOMENDACOES PARA A CARACTERIZACAO DE PERSONAGENS SURDOS
EM HISTORIAS EM QUADRINHOS

A partir do cruzamento de informagdes obtidas por meio do levantamento de
personagens surdos atualmente existentes nas Historias em Quadrinhos nacionais com as
informacdes levantadas a partir das entrevistas com os autores de HQ a nivel nacional e
posterior constru¢do do protdtipo de uma histéria completa com duas personagens surdas com
aplicacdo em um grupo de voluntarios, sera estabelecido o conjunto de recomendagdes para
criacdo de personagens surdos representativos para Historias em Quadrinhos educacionais, que
permitam o maior envolvimento dos leitores surdos com a histéria e com o conteudo a ser
abordado, o objetivo central desta pesquisa.

Existe o entendimento de que a amostragem de participantes nesta pesquisa nio ¢
significativa em comparacdo a populacdo surda a nivel nacional. Entretanto, em ambito
regional, serve como experiéncia inicial com o publico, e a valida¢do das recomendagdes aqui
propostas pode ser objeto de estudo em trabalhos futuros.

Baseado na experiéncia obtida com a constru¢do das personagens Araponga e Gralha
Azul, com o desenvolvimento da HQ na qual elas participam e da posterior aplicagdo com os
leitores surdos, tendo como base as caracteristicas fornecidas pelos autores de HQs e o feedback
dos participantes da aplicacdo, ¢ possivel dividir as recomendagdes em quatro grupos: (1)
Recomendagdes para construgao das caracteristicas fisicas e psicologicas do personagem surdo;
(2) Recomendagdes para construgdo da narrativa protagonizada por personagens surdos; (3)
Recomendagdes para representagdes graficas da surdez e da comunicagdo por Libras; e (4)

Recomendagdes para inser¢ao dos personagens na cultura surda.

8.1 RECOMENDACOES PARA CONSTRUCAO DAS CARACTERISTICAS FISICAS E
PSICOLOGICAS DO PERSONAGEM SURDO

Nesse grupo estdo elencadas as recomendagdes para a construg¢do do personagem surdo
propriamente dito, abordando suas caracteristicas fisicas e psicologicas. As recomendagdes a
seguir t€tm como proposito permitir a identificagdo rapida e correta do personagem pelo leitor,
além de atender as normas da Biblioteca Nacional.

Expressoes corporais e faciais bem definidas: conforme visto no Subcapitulo 2.2, 4
Comunicagdo por meio de Libras, a cultura surda ¢ uma cultura visual. Na comunicagdo entre

os surdos, seja por Libras, gestos ou por outra lingua de sinais, o corpo humano atua como
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midia, com a comunicagdo se estabelecendo por meio de sinais, gestos e expressdes. Dessa
forma, o personagem surdo deve ter expressdes corporais e faciais que permitam a rapida
identificacao pelo leitor, independentemente da forma como esse personagem esteja se
comunicando. Caso o personagem utilize Libras ou outra lingua de sinais, ¢ importante que os
sinais estejam bem detalhados, com as corretas configuragdes de maos. Devido a importancia
das expressoes faciais, caso o personagem utilize uniforme, por exemplo, personagens do
género super-herois, deve-se evitar uso de mascara que cubra o seu rosto.

Caracteristicas psicolégicas bidimensionais ou tridimensionais: construir o
personagem de modo que a surdez nfio seja sua Unica caracteristica. E necessario que o
personagem tenha caracteristicas psicoldgicas que o tornem, no minimo, bidimensional,
conforme visto no Subcapitulo 6.2, Construgdo das Personagens. O personagem deve possuir
personalidade bem definida e motivagdo clara na historia, que ndo estejam necessariamente
conectadas a surdez em si, a menos que a surdez seja o tema central do roteiro. Problemas de
autoestima, curiosidade agucada e ampla capacidade de observacao, por exemplo, podem ser
explorados.

Definir a identidade surda do personagem e respeitar as demais identidades
surdas: ao se desenvolver um personagem surdo que utilize Libras no processo de
comunicagao, deve-se lembrar que leitores surdos oralizados, ou que se comunicam por gestos,
podem ter dificuldades em compreender a comunicacdo feita por esse personagem. Dessa
forma, € necessario delimitar o escopo do personagem, indicando de forma visual a identidade
surda a qual ele pertence. Se o personagem ¢ sinalizante, por exemplo, pode-se utilizar esse
personagem realizando alguma expressao em Libras na capa ou nas paginas iniciais da HQ.

Uso correto de estereotipos: a definicao do conjunto de caracteristicas do personagem
deve ter o objetivo de permitir sua rapida aceitagdo pelo leitor. Portanto, a aplicacdo de
estereotipos deve evitar a sétira, sendo abordada de forma séria e respeitosa. A surdez ndo deve
ser utilizada na historia como fator debilitante ou limitador do personagem. Conforme visto no
Subcapitulo 4.2, O Personagem e o Relacionamento com o Leitor, o uso correto dos
esteredtipos requer familiaridade com o publico, tornando-se necessario conhecer os leitores
antes de se construir o personagem. A pesquisa de campo com os individuos surdos ¢

recomendada nesse caso.
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8.2 RECOMENDACOES PARA CONSTRUCAO DA NARRATIVA PROTAGONIZADA
PELO PERSONAGEM SURDO

Nesse grupo estdo elencadas as recomendagdes para a construcdo da narrativa que sera
protagonizada pelos personagens surdos, de modo a desenvolver um roteiro que coloque o
personagem surdo como componente central.

Integracio adequada entre personagem e ambiente: conforme visto no Subcapitulo
6.2, Construgdo das Personagens, a ambienta¢do influencia o modo de pensar e de agir dos
personagens. Dessa forma, o personagem deve estar integrado ao seu ambiente de forma
natural, demonstrando ao leitor as vantagens e as dificuldades que o ambiente pode oferecer. O
conceito de Acoplamento Estrutural, visto no Subcapitulo 2.1, O Processo de Formagdo de
Conhecimento e Identidade dos Surdos, determina que o ambiente provoca constantes
mudangas estruturais nos seres vivos, mas nao as especifica ou direciona. Dessa forma, o
personagem possui autonomia para determinar a quais perturbagdes ambientais ira responder.
Ao agir dessa maneira, o personagem atua como um sistema vivo, determinando a extensao de
seu dominio cognitivo, criando sua propria realidade naquele ambiente. As agdes e as reagdes
dos personagens desencadeiam reagdes similares no leitor, conforme apresentado no
Subcapitulo 4.2, O Personagem e o Relacionamento com o Leitor, aumentando seu
envolvimento com a ambientagdo e com os conflitos vivenciados pelo personagem.

Uso minimo de texto em portugués escrito: mesmo para leitores com conhecimento
avangado em Libras, o texto escrito pode se mostrar um fator impeditivo para a compreensao
do conteudo apresentado, especialmente para leitores que nasceram surdos, conforme visto no
Subcapitulo 7.4.3, Compreensdo do uso dos QRCodes e Respectivos Videos. A falta de
vocabulario nesses casos pode impedir o leitor surdo de compreender a historia de forma
autobnoma, ou seja, sem o auxilio e um intérprete para realizar o processo de tradugdo, visto no
Subcapitulo 2.2, 4 Comunicagdo por meio de Libras. Portanto, durante a histdéria contada por
meio da HQ, deve-se evitar o uso de baldes de fala contendo textos escritos em lingua
portuguesa caso o publico-alvo seja sinalizante ou se comunique por gestos. Caso a histéria seja
bilingue, o texto escrito deve ser minimo, de modo a permitir a leitura sem deixar as imagens
em segundo plano, como visto em alguns exemplos do Subcapitulo 2.2, 4 Representagdo do
Surdo como Personagem nas Historias em Quadrinhos.

Apresentar a visao de mundo do personagem: as dificuldades de integragdo e de

comunicacdo dos personagens devem ser exploradas em algum momento da narrativa,
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permitindo maior identificacdo do leitor com o personagem e sua visao de mundo, como visto
no Subcapitulo 5.4, Resultados. Entretanto, tais dificuldades ndo devem ser um fator debilitante
do personagem. Ao invés disso, devem ser vistas como formas de buscar solugdes, permitindo
a superagao de obstaculos. Por exemplo, a falta de comunicagdo entre a personagem Araponga
e os antagonistas humanos e as atitudes dos personagens humanos em jogar lixo na floresta
foram os fatores que desencadearam o conflito inicial da histéria. A protagonista superou esse
desafio inicial ao conhecer a outra protagonista, Gralha Azul, com a qual estabeleceu uma
comunicacdo adequada por meio de Libras e, em seguida, uniu esforcos para realizar a

reciclagem do lixo acumulado na floresta.

8.3 RECOMENDACOES PARA REPRESENTACOES GRAFICAS DA SURDEZ E DA
COMUNICACAO POR LIBRAS

Nesse grupo estdo elencadas as recomendagdes para representacdes graficas adequadas
para estabelecer a comunicagao por Libras entre personagens ¢ sua correta identificagdo pelos
leitores, além de outras representacdes graficas possiveis para permitir ou reforgar a
identificacdo de um personagem surdo.

Utilizacdo de indicacdoes de movimento para comunicacio em Libras: para
personagens sinalizantes, o uso correto de identificagdo de movimento permite transmitir os
sinais de forma adequada para o leitor. Como visto no Subcapitulo 6.3.2, Desenvolvimento dos
Desenhos, Arte-Final e Cores, sinais que possuem movimento, mas ndo requerem mudanca na
configuracdo de mao, devem utilizar setas direcionadas. Quando os personagens realizam sinais
nos quais a movimenta¢ao da mao também ¢ alterada, deve-se adotar uma sequéncia de imagens
do personagem realizando os movimentos pertinentes ao sinal. Na HQ Araponga & Gralha
Azul, por exemplo, foi realizada a reproducao das personagens duas vezes na mesma cena,
simulando uma pequena animagdo dentro do quadro. Também ¢ possivel realizar a sequéncia
de imagens em quadros consecutivos, uma solucdo que também foi adotada em Araponga &
Gralha Azul, conforme visto na Figura 48 Quando os personagens estiverem realizando
datilologia, ou seja, soletrando uma palavra do alfabeto feito com as maos, para palavras cujo
sinal proprio seja desconhecido ou inexistente, ¢ necessario utilizar o sinal de hifen entre os
sinais.

Utilizacao de recursos de dialogo: quando o personagem estiver interagindo com
outros personagens, deve-se utilizar determinados aspectos da cultura surda para demonstrar

como esse personagem percebe e interage com o mundo. Por exemplo, pode ser realizada uma
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sequéncia de quadros na qual outro personagem lhe chama a aten¢do, colocando a mao em seu
ombro ou entrando em seu campo visual. E possivel observar essas solugdes nas Figuras 10 e
12, elencadas no Subcapitulo 4.2, 4 Representagdo do Surdo como Personagem nas Historias
em Quadrinhos.

Utilizacdo de recursos graficos para representar a surdez: conforme mostram as
entrevistas realizadas com os autores de HQs, vistas no Quadro 6, localizadas no Subcapitulo
5.4, Resultados, existem algumas solucdes graficas que podem ser utilizadas para representar a
surdez ao longo da historia. Para demonstrar a dificuldade de comunicagdo entre o personagem
surdo e um personagem secundario ouvinte, por exemplo, pode-se utilizar o recurso do
personagem ouvinte dizendo alguma coisa, mas com o baldo de fala vazio, sem texto escrito.
Outra solugdo € representar a vibracdo ao redor do personagem surdo, de modo a demonstrar
que ele percebe o ambiente ao seu redor por meio das vibragdes. Esse recurso foi utilizado na
HQ Araponga & Gralha Azul e pode ser visto Anexo B — Versdo Final da HQ Araponga &
Gralha Azul.

8.4 RECOMENDACOES PARA INSERCAO DO PERSONAGEM NA CULTURA SURDA

Nesse grupo estdo elencadas as recomendagdes para inserir o personagem na cultura
surda, por meio de recursos de acessibilidade e da construcao colaborativa do personagem com
o publico-alvo da historia a ser apresentada, aumentando as chances de aceitacdo do
personagem pelos leitores e mitigando riscos de dificuldades de compreensdo do contetido a ser
transmitido.

Estabelecer um nucleo de personagens para intera¢ao com o personagem surdo: a
comunidade surda ndo ¢ formada apenas por usudrios da Lingua Brasileira de Sinais. Surdos
oralizados, ou que se comunicam por gestos, por exemplo, também podem ser representados.
Dessa forma, torna-se impossivel representar a comunidade surda com um Unico personagem.
Independentemente da forma como o personagem surdo se comunica, deve haver outros
personagens na historia com os quais ele possa interagir. O personagem pode receber
influéncias familiares ou da comunidade na qual vive. Por exemplo, um personagem surdo filho
de familia ouvinte que descobre a lingua de sinais na adolescéncia, ou um personagem adulto
que decida usar aparelho auditivo e aprender leitura labial ao invés de aprender Libras. Nesta
dissertagdo, a solugdo adotada foi a criagdo de duas personagens surdas protagonistas, pois nao

havia previsdo de interacdo entre a personagens surda e seus antagonistas por meio de didlogo.
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Dessa forma, a existéncia de duas protagonistas favoreceu a comunicagao entre elas, permitindo
o estabelecimento da Libras como linguagem principal da HQ.

Estabelecer um sinal proprio para o personagem: na cultura surda, cada individuo
possui um sinal proprio, o qual ¢ atribuido pelos proprios surdos. Ao desenvolver um
personagem, portanto, ¢ necessario pensar no sinal proprio a ser atribuido. Nesse momento, ¢
recomendado que o sinal seja atribuido por leitores surdos, o que permite a criagdo de um sinal
corretamente desenvolvido em Libras ao mesmo tempo que incentiva o envolvimento desses
leitores com os personagens e, consequentemente, com o conteudo a ser abordado, conforme
visto no Subcapitulo 7.4.2, Envolvimento com as Personagens Surdas.

Realizar a construcio colaborativa: em complemento a recomendagdo anterior, a
constru¢do colaborativa permite que aspectos fisicos e psicologicos do personagem sejam
atribuidos pelos proprios leitores. Por meio desse recurso, os personagens podem evoluir
psicologicamente, por exemplo, de bidimensionais para tridimensionais. Podem ainda receber
atributos que ndo foram pensados anteriormente, como local de residéncia. Ao realizar a
aplica¢do da HQ Araponga & Gralha Azul com os leitores surdos, foi possivel observar que os
momentos de construcdo colaborativa resultaram em maior entusiasmo ¢ envolvimento dos
participantes.

Garantir a acessibilidade preconizada por Lei: caso a HQ a ser apresentada aos
leitores surdos necessite do uso de textos escritos, a acessibilidade deve ser garantida com
recursos audiovisuais, conforme prevé a Lei da Acessibilidade, Lei n. 10.098/2020. E
necessario que exista tradu¢do em Libras de alguma forma para os textos disponiveis. Ao
planejar esses recursos, deve-se admitir a possibilidade de que o publico leitor tenha contato
tardio com a lingua de sinais e ndo seja alfabetizado. O uso de QRCodes adotado na HQ
Araponga & Gralha Azul é um possivel recurso, mas que ndo atinge leitores surdos que ndo
tenham conhecimento prévio sobre o uso do telefone celular. Como sugestdo para trabalhos

futuros, podem ser estudadas outras formas de acessibilidade para os leitores surdos.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

A presente dissertacdo teve como ponto de partida a problematica de como despertar
maior interesse pelas Historias em Quadrinhos nos leitores surdos, uma vez que a midia em
questdo se constitui em uma ferramenta comprovadamente eficaz no processo de aprendizagem.
Para isso, foi adotado o principio de que o envolvimento do leitor com os personagens da
histéria ¢ um dos principais indicadores do interesse do leitor pela historia e pelo contetido
abordado.

Além da realizacdo do embasamento teodrico, a partir da revisdo da literatura com
cruzamento de dados de duas buscas sistematicas com anais de congressos e outras bibliografias
pertinentes, foram realizadas entrevistas com 24 autores de Histérias em Quadrinhos a nivel
nacional, além de uma amostragem de personagens surdos atualmente publicados nas Historias
em Quadrinhos brasileiras, resultando em um levantamento de 11 personagens. As entrevistas
realizadas e a amostragem de personagens foram analisadas com o auxilio de um software do
tipo CAQDAS, permitindo a analise qualitativa dos resultados obtidos e a realizacdo de
cruzamento de informacgoes.

A presente pesquisa atendeu de maneira satisfatéria a todos os objetivos especificos
propostos. A identificagdo das vantagens do uso de HQ nos processos de aprendizagem ocorreu
ao longo do Capitulo 3, Narrativas Graficas e o Processo de Ensino. A analise da aceitacdo das
HQs nos processos de aprendizagem de pessoas surdas foi descrita no Subcapitulo 3.4, O Uso
de Narrativas no Processo de Ensino dos Surdos. A verificagao de como se estabelece a relagao
entre um leitor e um personagem de HQ foi realizada no Subcapitulo 4.1, O Personagem e o
Relacionamento com o Leitor. A identificacdo das caracteristicas dos personagens surdos
atualmente publicados no ambito das Historias em Quadrinhos brasileiras foi efetuada no
Subcapitulo 4.2, A Representagdo do Surdo como Personagem nas Historias em Quadrinhos.
A identificagcdo de critérios que permitam a criagdo de personagens surdos que despertem a
empatia entre os leitores foi realizada no Subcapitulo 5.2, Apresenta¢do das Entrevistas
Realizadas. O desenvolvimento de um personagem surdo em uma HQ protétipo e contetido
instrucional em processo de aprendizagem ocorreu ao longo do Capitulo 6, Construg¢do do
Prototipo. A testagem da aceitagdo e representatividade do personagem surdo de HQ em
conteudo educacional foi realizada no Capitulo 7, Aplica¢do do Prototipo com os Leitores

Surdos. Finalmente, a elaboracdo de orientagdes para a criagdo de personagens surdos em HQ
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educacional ocorreu ao longo do Capitulo 8, Recomendagoes para a Caracteriza¢do de
Personagens Surdos em Historias em Quadrinhos.

Por meio das buscas sistematicas, foi possivel observar que as Historias em Quadrinhos
e as narrativas em geral possuem utilizagdo no processo de ensino de individuos surdos, a nivel
nacional e internacional. Entretanto, a maioria dos autores entrevistados, todos ouvintes,
relataram poucas experié€ncias com esses individuos. O principal desafio encontrado nessa etapa
foi localizar e entrevistar autores surdos, os quais atenderam ao contato inicial, mas ndo deram
continuidade ao processo e, consequentemente, ndo foram entrevistados. A conducao das
entrevistas demonstrou que a maioria dos autores realizaria uma pesquisa prévia com esse
publico antes de desenvolver uma HQ com personagens surdos. Essa necessidade de maior
contato entre autores de HQ e leitores surdos se comprovou durante o cruzamento de dados
com a amostragem de obras publicadas, uma vez que a maioria dos personagens surdos
encontrados pertencem a historias desenvolvidas especificamente para esse publico por meio
de projeto HQ'’s Sinalizadas desenvolvido pela UFPR. A caracterizagdo desses personagens
apresentou divergéncias consideraveis entre as caracteristicas sugeridas pelos autores, o que

pode ser ilustrado pelos diagramas exibidos nas Figuras 55 e 56, a seguir.
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Figura 55 — Diagrama de Sankey: comparagdo de caracteristicas fisicas para personagens surdos
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A construcdo das personagens surdas Araponga e Gralha Azul partiu da analise dessas
informacdes, considerando os apontamentos mais relevantes efetuados pelos autores e as
caracteristicas principais dos personagens publicados. A construgdo das caracteristicas fisicas
das personagens teve como embasamento a identidade sinalizante bem definida e o uso
adequado de expressdes corporais e faciais, de modo a se tornar um arquétipo que permitisse a
rapida identificacdo e aceitagdo pelos leitores. As caracteristicas psicoldgicas tiveram como
embasamento a integragao natural das personagens ao ambiente, a dificuldade de interagao com
os antagonistas ¢ a forma de lidar com a surdez em si, a qual ndo foi utilizada como fator
limitador das personagens, mas como fator de vantagem, uma vez que a capacidade das
personagens em sentir vibragdes do ambiente lhes permitia se defender de forma eficiente. A
comunicacdo por meio de Libras facilitou a constru¢do de uma conexdo entre as duas
personagens, ilustrando a necessidade de criacdo de um nucleo de personagens com os quais 0
protagonista surdo deve interagir.

A produgdo da HQ teve como tema central a reciclagem, de modo a dar continuidade
ao trabalho de educagdo ambiental desenvolvido em uma obra anterior, publicada pelo
pesquisador no RExLab/UFSC. Nessa etapa, houve o desafio de conciliar a narrativa, o
conteudo a ser transmitido € a comunicacao por lingua de sinais. Com relagdo ao contetdo,
houve uma diferenciacdo em relagdo a obra anterior, na qual os conteudos abordados faziam
parte integral da narrativa, sem separacdes. Na HQ desenvolvida nesta dissertagcdo, houve a
necessidade de estabelecer um momento de reflexdo dentro da histdria, na qual o conflito foi
interrompido para que as personagens pudessem transmitir os contetdos sobre reciclagem. A
comunicagdo por Libras exigiu estudo prévio sobre os sinais a serem utilizados, além de
compreensdo da forma correta de se elaborar as sentencas, uma vez que o sequenciamento de
palavras nessa linguagem ocorre de forma diferente da lingua portuguesa. O trabalho foi
realizado em parceria com uma intérprete de Libras, que auxiliou na construgdo correta dos
sinais, na elabora¢do dos videos e na revisao geral do conteudo.

A aplicacdao ocorreu com um grupo de 14 voluntarios, com niveis diversificados de
conhecimento em Libras, alfabeto e uso de telefone celular. Foi possivel observar que, entre os
voluntarios com perfil mais proximo ao das personagens, houve uma aproximag¢ao maior € um
consequente desenvolvimento de empatia, favorecendo o envolvimento com a histéria e
ampliando a efetividade da transmissdo de conhecimento por meio da HQ. Esses voluntarios
apresentaram maior entusiasmo e proatividade nos dois dias de aplica¢do do prototipo, além de

demonstrarem melhor assimilagdo dos conceitos de reciclagem. Indiretamente, a HQ contribuiu
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ainda no processo de formacdo de vocabuldrio dos voluntarios, uma vez que o sinal de
reciclagem era desconhecido por eles. Ao mesmo tempo, em alguns momentos esses
voluntérios estimularam a participagao dos colegas menos versados na lingua de sinais. As
interacdes entre os voluntarios, tanto com a HQ quanto entre si, tornaram possivel visualizar o
conceito de Acoplamento Estrutural, pois tais interagdes cognitivas ocorreram de forma
dindmica, resultando em modificagdes comportamentais no modo de pensar, sentir ¢ de agir
dos participantes, por exemplo, quando dois voluntarios passaram a demonstrar interesse maior
em HQs e até mesmo em produzir suas proprias historias.

O fato de a narrativa ndo conter texto também colaborou para o processo de transmissao
do conhecimento, uma vez que até mesmo os participantes com formacao avangada em Libras
demonstraram dificuldades no momento de interagir com o texto escrito. Apesar de os videos
acessiveis por QRCodes terem se mostrado tteis nesse momento, permitindo a assimilacdo do
conteudo em questdo, a realizagdo da aplicagdo do projeto com os voluntarios em dois dias,
sendo a HQ no primeiro dia e os videos no segundo, permitiu observar de forma clara que a
auséncia de texto na histéria em si foi um fator que contribuiu para o maior sucesso da
transmissdo de conteudo. Por fim, a constru¢ao colaborativa refor¢ou nos participantes o
sentimento de representatividade, atribuiu caracteristicas importantes as personagens, agregou
valor ao projeto como um todo e demonstrou o potencial das HQs como ferramentas
transdisciplinares, ao permitir a evolucao do prototipo por meio do envolvimento de pessoas de
origem nao académica.

A partir dessas constatacdes, foram estabelecidas 14 recomendagdes para a criacao de
personagens surdos representativos para Historias em Quadrinhos direcionadas ao processo de
ensino de leitores surdos. Essas recomendagdes foram organizadas em quatro categorias
especificas que contemplam a construcdo das caracteristicas fisicas e psicologicas do
personagem surdo, a constru¢do da narrativa protagonizada por esse personagem, as
representacOes graficas para surdez e para comunicagdo por Libras e a insercdo desse
personagem na cultura surda. Como trabalhos futuros, sugere-se a validacdo dessas
recomendacdes por especialistas, a sua ampliagdo para a criagdo de personagens surdos nao
sinalizantes e a andlise do uso dessas recomendacdes para criagdo de personagens surdos em
outras midias, além das Histérias em Quadrinhos.

Em face do exposto, respondendo a questdo sobre como representar adequadamente o
personagem surdo em historias destinadas ao processo de aprendizagem de pessoas com essa
deficiéncia, constata-se, por meio desta pesquisa, que um personagem surdo desenvolvido

adequadamente pode de fato aumentar o interesse do surdo pelas Historias em Quadrinhos e
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pelos conteudos nelas transmitidos. Para isso, o personagem deve estar imerso na cultura surda,
apresentando caracteristicas fisicas e psicologicas bem definidas, integracdo natural ao
ambiente da narrativa, recursos graficos adequados para representacdo da surdez e da forma de
comunicacdo desse personagem com os demais e visao de mundo adequada, nunca retratando

a surdez como um fator de diminui¢do, mas como parte da cultura do personagem.
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ANEXO A - ROTEIRO DA HQ ARAPONGA & GRALHA AZUL

Plot: Araponga ¢ uma pequena e simpatica ave que vive em uma pequena floresta localizada

no estado de Santa Catarina. Certo dia, humanos invadem a floresta e comecam a despejar lixo

de forma clandestina. Cabe a Araponga salvar o seu lar, e ela ndo estara sozinha: a misteriosa

Gralha Azul se juntard a ela nessa aventura!

Plot Estendido:

Pégina 01:
Pégina 02:
Pégina 03:
Pégina 04:
Pégina 05:
Pégina 06:
Pégina 07:
Pégina 08:
Pagina 09:
Pagina 10:
Pagina 11:
Pégina 12:
Pégina 13:
Pagina 14:

Araponga voa pela floresta, assustada. Ao fundo, animais tentam fugir.
Araponga encontra humanos jogando lixo em uma parte da floresta.
Araponga luta com os humanos e de repente ¢ ajudada pela Gralha Azul.
Araponga e Gralha Azul espantam os humanos. Apresentacdes.

As protagonistas comegam a limpar a sujeira. Didlogo sobre reciclagem.
A limpeza continua. Didlogo sobre materiais reciclaveis.

A limpeza continua. Didlogo sobre materiais reciclaveis.

A limpeza continua. Didlogo sobre materiais reciclaveis.

Humanos retornam ao local com reforgos.

Araponga e Gralha Azul enfrentam os humanos.

Chefe dos humanos obtém a vantagem e derrota a Gralha Azul.

Chefe dos humanos captura Gralha Azul. Araponga se enfurece.
Araponga libera um vasto poder e derrota o chefe humano.

Humanos fogem de vez. Animais comemoram. Araponga agradece Gralha

Azul e pergunta se tudo acabou. Gralha Azul responde que o perigo € constante.

Pagina 15: Pagina de Conclusdo. Araponga agradece Gralha Azul e uma amizade ¢

formada.
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Pagina 01: LAYOUT

Splash page: Plano Aberto. Araponga voa pela floresta, assustada. Ao fundo, outros

animais fogem na direcdo contraria, assustados.

Pagina 02: LAYOUT
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Quadro 01: Plano Médio. Araponga pousa atras de uma arvore

Quadro 02: Plano Médio. Araponga move alguns arbustos com a mao para poder
enxergar melhor.

Quadro 03: Close. Expressao assustada de Araponga.

Quadro 04: Plano Aberto. Em primeiro plano, Araponga segue escondida observando
assustada. Em segundo plano, como foco principal da cena, humanos acumulando lixo em uma
parte da floresta. Os humanos tém um visual simples, alguns vestem roupas de lixeiro, outros
usam roupas normais. Pode diversificar bem os humanos, adicionando homens e mulheres.

Quadro 05: Plano Médio. Araponga se enfurece e se prepara para lutar!

Pode diversificar bem os humanos, adicionando homens e mulheres. A maioria brancos,
mas pode colocar negros e alguns poucos orientais.

Quadro 05: Close. Araponga se enfurece e se prepara para lutar!

Pagina 03: LAYOUT
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Quadro 01: Plano Médio. Araponga ataca os humanos com rochas. Para mostrar a
combinagdo com fogo, colocar algumas chamas nas rochas, ou fazer com uma aparéncia de
rocha vulcanica.

Quadro 02: Plano Médio. Em primeiro plano, Araponga segue atacando os humanos.
Ao fundo, um homem armado se aproxima.

Quadro 03: Plano Médio. O homem armado aponta sua arma, Araponga o encara.

Quadro 04: Plano Médio. Subitamente, o0 homem armado ¢ congelado.

Quadro 05: Plano Médio. Em primeiro plano, Araponga olha para tras assustada. Ao

fundo, Gralha Azul aparece disparando gelo.

Pagina 04: LAYOUT

Quadro 01: Plano Médio. Os humanos fogem, alguns deles carregando o homem
congelado. Araponga comemora a vitoria enquanto Gralha Azul apenas observa, com um
sorriso de satisfacao.

Quadro 02 (vazado): Sequencial. Nesse quadro, as duas protagonistas se apresentam em
Libras. Realizar a sequéncia de sinais para os nomes das duas personagens.

Quadro 03: Plano Médio. As duas personagens se cumprimentam.
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Pagina 05: LAYOUT

Quadro 01 (Vazado): Plano Aberto. As protagonistas observam o lixo deixado pelos
humanos.

Quadros 02 a 04: Plano Médio. Araponga fala em Libras, com expressao preocupada:
“O lixo € um problema para a natureza”

Quadros 05 a 06: Plano Médio. Gralha fala em Libras, com expressdo confiante:

“Vamos reciclar!”
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Pagina 06: LAYOUT

Obs.: nas proximas cenas que envolvem a reciclagem, as personagens fardo uma série
de sinais em Libras. Em primeiro plano, outros animais da floresta as observam. Elas vao fazer
0s sinais para esses animais, sempre com expressdes simpaticas.

Quadro 01: Plano Aberto. Araponga faz o sinal em Libras de “Coleta Seletiva”. Ao
fundo, as latas de lixo coloridas para material reciclado.

Quadro 02: Plano Médio. Araponga faz o sinal em Libras para “Metal”. Ao fundo,
Gralha faz o sinal em Libras para “Amarelo” enquanto alguns animais colocam metais na lata
de lixo amarela.

Quadro 03: Plano Médio. Gralha faz o sinal em Libras para “Papel”. Ao fundo,
Araponga faz o sinal em Libras para “Azul” enquanto alguns animais colocam papéis na lata

de lixo azul.
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Pagina 07: LAYOUT

Quadro 01: Plano Médio. Araponga faz o sinal em LIBRAS para “Plastico” enquanto
Gralha faz o sinal em LIBRAS para “Vermelho”. Alguns animais colocam potes de plastico na
lata de lixo vermelho.

Quadro 02: Plano Médio. Gralha faz o sinal em LIBRAS para “Vidro enquanto
Araponga faz o sinal em LIBRAS para “Verde”. Alguns animais colocam garrafas de vidro na
lata de lixo verde.

Quadro 03: Plano Médio. Araponga faz o sinal em LIBRAS para “Pilhas” enquanto
Gralha faz o sinal em LIBRAS para “Laranja”. Alguns animais colocam pilhas na lata de lixo

laranja.
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Pagina 08: LAYOUT

Quadro 01: Plano Médio. Gralha faz o sinal em LIBRAS para “Marrom” enquanto
Araponga faz o sinal em LIBRAS para “Orgéanico”. Alguns animais colocam restos de comida
na lata de lixo marrom.

Quadro 02: Plano Médio. Araponga, Gralha Azul e os animais usam os residuos
organicos em algumas plantas.

Quadro 03: Plano Médio. Uma sombra se aproxima das protagonistas. Elas olham para

tras, assustadas.
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Pagina 09: LAYOUT

Quadro 01 (quadro maior): Plano Geral. As protagonistas estdo cercadas novamente
pelos humanos, dessa vez com reforgos! O chefe do grupo pilota um rob6 de combate.

Quadro 02: Close. Expressao brava da Araponga.

Quadro 03: Close. Expressao brava da Gralha.

Quadro 04: Close: Expressdes confiantes dos humanos.
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Pagina 10: LAYOUT

Quadro 01: Plano Médio. Gralha se defende de um humano enquanto Araponga atinge
outro humano com um ataque.

Quadro 02: Plano Médio. Armado com um facdo, um humano avanca do lado esquerdo
de Araponga, em sua dire¢do. Seus passos emitem uma onda de vibragdo que € detectada pelos
pés da Araponga

Quadro 03: Close. Expressao da Araponga percebendo a aproximagao.

Quadro 04: Close. O humano ataca, mas Araponga desvia.

Quadro 05: Plano Médio. Gralha congela um grupo de inimigos. Ao fundo, o chefe dos

humanos avan¢a em sua direcao.
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Pagina 11: LAYOUT

Quadro 01: Plano Médio. Mostrar os pés dos personagens. O robd, em segundo plano,
caminha em dire¢do a Gralha, que esta em primeiro plano. O passo do robd no chao emite ondas
de vibragdo que sao detectadas pelos pés da Gralha.

Quadro 02: Close. Gralha olha para trés furiosa e prepara uma defesa de gelo.

Quadro 03: Plano Médio. O chefe dos humanos ataca Gralha com o robé. Ela se defende
com gelo, mas o ataque ¢ forte, quebrando a defesa e atingindo a personagem.

Quadro 04: Close. Expressao assustada da Araponga.
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Pagina 12: LAYOUT

Quadro 01 (quadro maior): Plano Aberto. O chefe humano prende a Gralha e a fere com
choques elétricos.
Quadro 02: Close. Expressao de dor da Gralha.

Quadro 03: Close. Expressao furiosa da Araponga.
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Pagina 13: LAYOUT

Quadro 01: Plano Médio. Araponga comeca a acumular energia.

Quadro 02: Close. Expressao assustada do chefe humano.

Quadro 03: Close. Expressao confiante da Gralha.

Quadro 04: Close. Expressao furiosa da Araponga.

Quadro 05: Plano Médio: Araponga libera um vasto poder e atinge varios locais ao

mesmo tempo. O robo ¢ destruido.
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Pagina 14: LAYOUT

Quadro 01: Plano Geral. Humanos fogem de vez. Animais comemoram.

Quadros 02 e 03: Em segundo plano, com expressdao de duvida, Araponga faz para
Gralha os sinais “Perigo/Risco” e “Acabar” em Libras. Em primeiro plano, Gralha observa.

Quadros 04 e 05: Em segundo plano, com expressdo séria, Gralha responde com os

sinais “Perigo/Risco” e “Sempre” em Libras. Em primeiro plano, Araponga observa.
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Pagina 15: LAYOUT

Splash page de Conclusdo: Plano Geral. Araponga abraca Gralha Azul, que retribui

gentilmente, indicando a formacao de uma amizade entre elas.
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ANEXO B - VERSAO FINAL DA HQ ARAPONGA & GRALHA AZUL

Marx

ALH  Santos




Apresentacio

Ol Seja bem-vindo & primeira avenlura de Araponga @ Gralhe Azull Espero que a0
longo desta histdria possamos aprender a respello da importhncia de fazermos o
descarte adequado de nossos residuos @ de realizar correlamenta a reciclagem

O projeto "Araponga & Gralha Azul® surgiu no ano de 2022, durante minha pesquisa de
mestrado om Engenharia & Gestdo do Conhoecimento, pela Universidade Federal de Santa
Catarine - UFSC. A pesquisa consistiu na  definighe de recomendagles para a
represaniacio adequada do surde enquanio personagem de uma histdria em gquadrinhos.
Embora as HOs sejam um 6limo recurso para o processo de aprendizagem de qualquer P
tipo de conleido, a grande quantidade de obras publicadas exclusivamenla para

ouvinies se lorma um obstdculo para a aplicacho das HOs com leilores surdos, uma ver

que 03 esses leilores ndo se identificam com o género por nilo se senlirem
represeniados nas histonas

A histéria agul contada, portanto, & direcionada aos leilores surdos e conlada em
Lingua Brasileira de Sinais ( Libras). Porém, os leilores owuvintes lambém podem curlic?
Para isso, serd necessério se aventursr no universo de Araponga @ Gealha Axul da
mesma forma que as personagens: como ambas s30 surdas, a ausbncia de som @
compensada pelos oulros sentidos, @ a visdo lem um papel Tundamental!

A avenlura de Araponga e Gralha Azul expande ¢ universo da obra "Bandeirinha - Os
Tesouros da Mde Terra™, publicada por mim em parceria com o3 prlistas Csmar
Menezes @ Ton Marx entre 2092 e 2020 @ que pode ser lida graluitamenia no site do
Chrama. Para a realizagho desle projeto, conlsl novamente com a arle de Ton Marx,
mou parceira de longa data nos quadnnhos, o com a orientacdo da inlérprete de Libras
Priscila de Souza Santos, a qual lambém gravou 05 videos que podem ser vislos ao se
fotogralar os vérios OR Codes disponiveis nas paginas deste livro,

Espero que goslem desta nova avonlural As prolagonisias sdo surdas, inleligonies,

animadas, poderosas e com muila disposicdo para proleger o malo  amblenia!
Comunicagho n&o & problema para elas, & enfrentar inimigos também ndo! Com culdado
o dedicagio, podemos aprender junios. Todos nds!

Thiago Silva
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Prefacio

A producdo de histdrias em quadninhos para o plblco surdo ainda & uma area de plena
escassez o de fortes inquiataghes por parle dos educadoras brasieinos, [@ que o género HOQ
faz parte do cotidiano escolar, ou sejs, muito presente em exames nacionals (liras, charges,
entre outras)

A HOQ em bbras “Araponga & Gralha Azul” vemn para amplar, complolar o fortalecer a
importhncia de matenals diditicos, pedagdgicos o de entretenimento pam oducagdo dos surdos
brasileinos ainda em expansio.

De uma fwma animada e bam representada, o arista-pesquisador Thiago Siva dad wda as ]
s Araponga e Gralha Azul airavés da consciéncia amblental relacionada as

lematicas: a) descarle adequado de residuos e b) importancia de um processo de reciclagem

conscionta

Mo entanlo, © qua chama mais atencio & a wenbdade sinalizanle bem marcada. As
personagens £ho usudniass da Lingua Brasideira de Sinais (Libvas) e a3 naraliva percome nas
temdticas abordadas, tendo a libras como primeira lingua

Além disso, juntamente com sua equipe, abrifhanta a HO fazendo uso de recursos de videos,
garanbindo & Hngua wvisual-espacal (Indimensional) como majontdria, em oufras palavras, as
poucas parles oxplcativas na lingua porluguesa escrita também ¢stlo disponiviis em Libras,
Tal preccupacht @ execuclo, alim de garantir a acessiblidade preconizada por led, também
garanta o protesso do entidada da cullura as colocando oM makor conlalo ooMm OS recursos
digitais disponiveis o aludlizados & diforentes poblicos, om especial, 8% cRancas @ 005 OGNS,

Kally Prscilla Lodde Cezar

Professora @ pesquisadora da  Universidade Federal do Parand (UFPR) e coordenadora do
projato "HOs Sinalizadas®.




- ldade: 18 ancs

- Residéncia. Desconhecida

- Dcupacdo: Desconhecida

- Hobby: Gosta de farer esculturas de gelo
= Habilidades: Possui a rara habilidade de
controlar dols elemenios (ar o Agua),
combinando-os para criar golo

- Personalidade: Confiante & valente, mas

so toma uma boa amiga quando conhaco
alguém confidvel
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- idade: 16 anos

- Residéncia; Floresta de Mata Allintica em
Santa Catarina, Brasil

= Dcupacho: Prolelora da floresia
- Hobby: Gosta de admirar o pde do sol.

- Habilidades: Possui a rara habiidade de
controlar dois slementos (fogo o terra),
combinando-0s para criar rochas
incandescenies

- Personalidade; Gentl o bondosa, mas
pode se lomar uma guernsira indomavel
dianie de injusticas ou de amigos em
perign




Seobre Reciclagem

A recclagem & o processo industnal de coolela, separacho @ transformacio de
residuos descariados comelamenie em novos produtos. Apesar de poder ser feita em
casa, a makr paie da reciclagem ocome na indOstda, Cooperativas de reciclagem
aluam om parcodia com A% empresas para realizarem o iralamenio de residuos. MNa
escoln, o8 alunos podem aprendor o classificar ¢ separar comatamanis of mabefials

Posém, o mcidagem em s nuenca serd suficenie para resolver od  problemas
amblentais que enfrentamos atvalmente. Afinal, &8 gquanbidade de residuos produzida
anualmenls & mudo maker do que of olulis sElemas de reciclagem sdo capares da
absonver, Alm disso, muilos produtos utilizam diversos componantos em sua producho
ouem sua embalagem, dificultando a separaclo adequada

Atuaimente, & huomanidade consome muilo mais recursos naturals do que a Terra &
capaz do repor. Porlanto, prabicar os chamados 5R (Reduzir, Reciclar, Reaprovestar,
Recusar @ Repensar) & fundamental para garantirmos o equilibno da vida no planeta

ATerra & nossa Gnica casa o precisamos cuidar dela com atencio. Mo ha Plano Bl
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y Remclagem, mclusao @ lnt‘orm::u;:mllI

Agent.rr Arrapanga e a -.ralente Gralha Azol 530 dvas aves surdas, mr.errgenm
e poderosas, que probegem as Plorestas do Sul do Brasil. Quando um grupo de
lhumanos decide vsar a FPloresta como depdsite de lixe, elas precisam unir
Por¢as e seus conhecimentos de reciclagem para enPrentar a situagao. .

Venha se aventurar com a primeira historia do Chroma conbada em Lingua Brasileira
| de Sinais (Libras), nessa obra que expande o universo de "Bandeirinha - Os |

B coirs da Mae Terra!
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ANEXO C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CAMPUS FLORIANOPOLIS

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENGENHARIA E GESTAO DO
CONHECIMENTO - PPGEGC

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

PREZADOS ALUNOS,

Estamos desenvolvendo uma pesquisa de mestrado, intitulada Formagdo de
Conhecimento para Usuarios Surdos Baseada em Personagens Representativos de Historias
em Quadrinhos, no Programa de Pos-graduagdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). A pesquisa em questdo tem como objetivo
verificar se o uso de personagens surdos nas Historias em Quadrinhos, construidos de modo
adequado, se apresentam como uma forma eficiente de proporcionar a alunos surdos maior
interesse na midia Historias em Quadrinhos, bem como no conteudo abordado nessas historias,
contribuindo com o processo de geragdo de conhecimento para o individuo surdo. O objetivo
final consiste em estabelecer recomendagdes para a construgdo personagens surdos
representativos para Historias em Quadrinhos, que favorecam o aprendizado de pessoas com
surdez.

Através de uma pesquisa bibliografica e de entrevistas com autores de Historias em
Quadrinhos de todas as regides do pais, foi criado o prototipo de uma historia protagonizada
por duas personagens surdas. A historia € vista como um objeto de aprendizagem, cujo contetdo
a ser ensinado est4 relacionado a Educagdo Ambiental (nesse caso especifico, ao ensino da
reciclagem). A narrativa ¢ totalmente construida em Libras, e nos textos introdutorios nos quais
ha uso da lingua portuguesa, ha também um QRCode disponivel na mesma pagina. Quando o
participante da pesquisa fotografa o QRCode com o telefone celular, terd acesso a um video
contendo a tradu¢do daquele texto em Libras.

Atualmente, a pesquisa se encontra no processo de aplicagdo do prototipo com o
publico. O objetivo ¢ que os alunos possam auxiliar na andlise e recomendagdes para o
protdtipo, bem como construir caracteristicas dos personagens de forma colaborativa com o
pesquisador. Para isso sera reunido um grupo de pessoas surdas a partir dos 18 anos de idade,
de ambos os sexos, que tenham conhecimento na Lingua Brasileira de Sinais (Libras) e no uso
pratico de telefone celular. O nuimero de participantes podera variar, dependendo da
disponibilidade de voluntarios.

Inicialmente, os voluntarios do grupo deverdo preencher um formulario para que seja
possivel determinar o perfil dos participantes. Em seguida, serd feita a aplicacdo do prototipo,
ou seja, a leitura da Historia em Quadrinhos, navegando com o telefone celular quando for
necessario utilizarem os QRCodes disponiveis no prototipo para acesso aos videos. Por fim,
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sera feita uma discussdo em grupo, onde os participantes poderdo comentar sobre sua
experiéncia e participar do processo de construgao dos personagens.

Esclarecemos que, por se tratar de pesquisa empirica (que envolve discussdes em grupo
e entrevista), existe a possibilidade dos seguintes riscos:

- Cansago ou aborrecimento ao responder questionarios;
- Constrangimento ao se expor durante a realizagdo de testes de qualquer natureza;

- Desconforto, constrangimento ou alteragdes de comportamento durante gravacdes de
audio e video;

- Risco de quebra de sigilo.

Entretanto, as questdes formuladas sdo de cunho profissional e ndo envolvem aspectos
pessoais, familiares, subjetivos ou emocionais dos participantes. Os voluntarios serdo mantidos
em anonimato e seus dados serdo protegidos, de acordo com o exigido pela Lei Geral de
Protecao de Dados (LGPD). Salientamos, entretanto, que existe a possibilidade, ainda que
remota, de quebra de sigilo, mesmo que involuntaria e ndo intencional. Caso isso ocorra, 0s
participantes que tiverem seus dados divulgados serdo devidamente indenizados.

Se algum participante desejar se retirar da pesquisa, podera solicitar a saida diretamente
ao pesquisador através do e-mail thiago@projetochroma.net.br, pelo WhatsApp (11) 98906-
5418 ou por correspondéncia no endereco Rua Araci Vaz Callado 1677 APTO 104-A,
Coloninha, Florianépolis/SC, CEP 88090-260. A retirada ¢ feita de forma imediata e sem
consequéncias ao participante.

Os voluntarios tém ainda o direito garantido de solicitar quaisquer esclarecimentos
necessarios e de manter-se informados sobre o andamento da pesquisa e seus resultados. Os
beneficios aos voluntdrios sdo apenas de ordem educativa, ndo havendo compensacdes ou
despesas financeiras. Os dados coletados serdo utilizados somente para a pesquisa, podendo ser
eventualmente utilizados em artigos cientificos em publica¢des especializadas, bem como em
encontros cientificos e congressos, sem que haja a identificacao particular dos participantes. Os
participantes da pesquisa possuem a garantia de ressarcimento no caso de despesas que venham
a ter, bem como garantia de indenizagao no caso de danos sofridos em decorréncia da pesquisa,
nos termos das resolugdes 466/12 ¢ 510/16 do Conselho Nacional de Saude.

Informamos ainda que o projeto em questao foi submetido a avaliagio do CEPSH, um
orgao colegiado interdisciplinar, deliberativo, consultivo e educativo, vinculado a Universidade
Federal de Santa Catarina, mas independente na tomada de decisdes, criado para defender os
interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. O CEPSH-UFSC esta localizado no
Prédio Reitoria II, na Rua Desembargador Vitor Lima, n° 222, sala 701, Trindade,
Floriandpolis/SC, CEP 88.040-400. Para contato, utilizar o telefone (48) 3721-6094 ou o e-mail
cep.propesq@contato.ufsc.br.

Uso de imagem: Por meio desse Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, autorizo
o pesquisador Thiago da Silva Mota, mestrando do Programa de P6s-Graduagdo em Engenharia
e Gestdo do Conhecimento da Universidade Federal de Santa Catarina, a realizar filmagens,
gravacdes de audios e fotos minhas durante os momentos de realizagao desta pesquisa, sabendo
que esses materiais se destinam para fins restritos a pesquisa académica, de acordo com a
justificativa apresentada. O pesquisador, portador do CPF 313.383.538-61 e do RG 34.391.802-
X (SSP-SP), tendo como orientador o professor Dr. Tarcisio Vanzin, na area de concentragao



206

Midia do Conhecimento do Programa de Pés-Graduagdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), ¢ o responsavel pela
pesquisa. Este termo foi elaborado em duas vias, rubricadas e assinadas, com garantia de que o
participante recebera uma via assinada.

Thiago da Silva Mota Tarcisio Vanzin
Pesquisador Professor Orientador PPGEGC - UFSC
(11) 98906-5418 (48) 9980-5682

Assinatura do Aluno:

Nome:

Assinatura:




ANEXO D - QUESTIONARIO PARA LEVANTAMENTO DO PERFIL DO

PARTICIPANTE

1. Nome:

2. Data nascimento:

3. Género: ( ) Masculino ( ) Feminino

4. Qual o tipo de surdez que vocé tem?
() Surdo profundo ( ) Parcialmente surdo

5. De que forma ocorreu a surdez?

() Nasceu surdo

() Perdeu a audi¢do antes de aprender a lingua portuguesa oral/escrita
() Perdeu a audi¢do depois de aprender a lingua portuguesa oral/escrita

6. Como vocé se comunica, geralmente?
() Utilizando gestos

() Leitura de labios

() Lingua Brasileira de Sinais (Libras)
() Lingua portuguesa (Fala)

() Texto escrito

() Outro. Qual?

7. Voce utiliza telefone celular? () Sim () Nao
Se a resposta for SIM:
a. Quais os conteudos mais acessados?

b. Vocé ja utilizou algum QRCode? () Sim () Nao
Qual?

d. Voceé utiliza o telefone celular para estudar? () Sim () Nao
Como?

8. Ja leu Historias em Quadrinhos? () Sim () Nao

Se a resposta for SIM

a. Gosta de ler Historias em Quadrinhos? () Sim () Nao
Por qué?

b. Quais as Historias em Quadrinhos preferidas?
Se a resposta for NAO
a. Por que nao leu?
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9. Quais os seus personagens preferidos (Historias em Quadrinhos, games, desenhos animados,

novelas, etc.)?
Por qué?
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ANEXO E — QUESTIONARIO PARA LEVANTAMENTO DA AVALIACAO DO
PARTICIPANTE QUANTO AO PROTOTIPO APLICADO

Histéria em quadrinhos
1. Qual a sua opinido sobre a Histéria em Quadrinhos?

2. Qual a sua opinido sobre as ilustracdes e cores? Vocé teve dificuldade em entender as
imagens?

3. Vocé tem alguma sugestao sobre a Historia em Quadrinhos?

Recursos de acessibilidade

4. Qual a sua opinido sobre os textos escritos?
b. Sentiu dificuldade? Em qué?

5. O que achou sobre 0 uso dos QRCodes?

6. Os videos em Libras ajudaram a entender o conteudo?

Aprendizagem
7. O que significa reciclagem?
8. Em qual lixeira jogamos os papéis?
9. Em qual lixeira jogamos os vidros?
10. Em qual lixeira jogamos os organicos? Como eles podem ser reaproveitados?
11. O que vocé achou da relacdo entre o contetido didatico e a historia?
12. Vocé conseguiu compreender o conteido? Teve alguma dificuldade?
a. Se conseguiu, acha que a histéria em quadrinhos contribuiu?

b. Se ndo conseguiu, o que acha que poderia ser melhorado?

Personagens
13. Qual a sua opinido sobre as personagens Araponga e Gralha Azul?
14. As personagens te ajudaram a se interessar pela Historia em Quadrinhos?
15. Qual sinal vocé criaria para as personagens?
16. Vocé se sentiu representado pelas personagens?
a. Se sim, o0 que mais fez vocé se sentir representado pelas personagens?
b. Se ndo, o que acha que poderia ser melhorado?

17. Quais outras caracteristicas vocé acha que as personagens devem ter?
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