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Resumo

O mercado de publicacdo de histérias em quadrinhos destinadas a um publico mais
maduro tem mostrado um crescimento perceptivel nos uUltimos anos, tanto em revistas
impressas quanto em ambientes hipermididticos, mas ha uma lacuna nos estudos do
uso dessa linguagem com foco na educacdo deste publico. Este artigo descreve o
processo de refinamento sucessivo para a criacdo de quadrinhos digitais como elemento
de apoio didatico no ensino superior. A partir de um experimento piloto com alunos de
pos-graduacdo, seguido de outro experimento com alunos de graduacdo, os elementos
associados as histérias em quadrinhos digitais criados foram implementados e testados,
gerando o refinamento da proposta original.
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Abstract

The comics publishing market aimed at more mature audiences has shown a perceptible
growth in recent years, both in printing comics books and on hipermediatic
enviroments, but there is a gap in studies of the use of this language focused on this
public’s education. This article describes the successive refinement process for creating
digital comics as didactic support element in higher education. From a pilot experiment
with graduate students, followed by another experiment with undergraduates, elements
associated to the created webcomics were implemented and tested, generating the
refinement of the original proposal.
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1. Introdugao

Existe um crescimento perceptivel na produgao e consumo das histérias em quadrinhos
(HQs) no Brasil nos ultimos 10 anos. No comeg¢o da década de 2000, pouco se
encontrava em publicacGes nacionais de quadrinhos em livrarias e bancas de revistas, ao
passo que hoje alguns estabelecimentos contam com prateleiras exclusivas para este
género.

Este crescimento, no entanto, ainda esta atrelado as pequenas editoras, com
perfil mais ousado de publicacdo, e as producdes independentes, baseadas, por
exemplo, em financiamento coletivo. Este cendrio, onde o publico procura por contetudo
e o quadrinista encontra dificuldade em divulgd-lo, tem impulsionado uma nova leva de
publicacdes digitais, caracterizadas principalmente pela liberdade das limitacGes
impostas pela publicacdo impressa das editoras e pelos elementos de hipermidia.

Uma caracteristica marcante deste crescimento é a variedade de temas
presentes nas narrativas graficas. Contextos adolescentes e adultos se fazem presentes
nas Graphic Novels, fugindo do esteredtipo de entretenimento infantil, tdo presente
ainda nesta midia. Ndo apenas o mercado, o leitor também amadureceu.

Com isso, abre-se um espac¢o nos estudos académicos voltados para o uso dos
quadrinhos no aprendizado: se este publico leitor amadureceu, por que ndo o
acompanhar em sua educa¢do com HQs?

Este artigo apresenta os resultados obtidos no segundo experimento de uma
pesquisa voltada para a percepc¢do da experiéncia do aprendiz no uso das histdrias em
quadrinhos enquanto elemento de apoio na aprendizagem no ensino superior. A
pesquisa se apoia em um processo de refinamento sucessivo, onde busca a otimizacdo
do material e do método de pesquisa. O experimento presente neste estudo foi posto
em pratica no segundo semestre de 2014, em uma turma de 25 alunos de graduacdo em
Design da Universidade Federal de Santa Catarina.

2. Histdrias em Quadrinhos e Ambientes Digitais

Como contextualizagao das histdrias em quadrinhos enquanto uma forma de expressao
artistica Unica, Eisner (2010, p. 7) afirma que elas “podem ser chamadas de ‘leitura’ num
sentido muito mais amplo do que comumente aplicado ao termo”. A leitura ao qual o
autor se refere abrange todo um novo aprendizado que ndo se limita ao alfabeto e a
gramatica. “Ler quadrinhos é ler sua linguagem, tanto em seu aspecto verbal quanto
visual (ou ndo verbal)” (RAMOS, 2012, p. 14). Desta forma, pode-se enfatizar que a
dindmica da sequéncia de imagens justapostas aliadas aos textos nas HQs tem um
design diferenciado que conduz o leitor em diferentes dire¢des na pdgina, criando uma
experiéncia singular de leitura. “Nas histdrias em quadrinhos, o texto é lido como
imagem e as imagens sdo comunicadores que, em situacées, falam mais que os proprios
textos” (EISNER, 2010, p. 10). A ideia principal é que o leitor visualiza momentos de uma
determinada narrativa e preenche as a¢des intermediarias a estes momentos baseados
em sua carga cultural pessoal (EISNER, 2013; McCLOUD, 2006).

A crescente influéncia da internet e dos ambientes hipermidiaticos vem
impondo modificagdes na cultura dos quadrinhos. Conforme Franco (2013), novos
elementos sdo encontrados nas HQs digitais, tornando a experiéncia de leitura cada vez
mais inovadora, tais como animacdo, diagramacdo dinamica, trilha sonora, efeitos de
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som, tela infinita, tridimensionalidade, narrativa multilinear e interatividade.

Das muitas possibilidades e versdes que os quadrinhos apresentam em
ambientes hipermidiaticos, as mais populares sdo as tirinhas on-line, que consistem em
histérias em quadrinhos curtas, com periodicidade normalmente diaria, publicadas em
sites especificamente criados para elas. Essas tirinhas, que podem ser denominadas
como webcomics, ndo apresentam, em sua maioria, elementos de ambientes digitais,
pois visam a impressdao e comercializagdo fisica futura. As verdadeiras experiéncias
hipermidiaticas em quadrinhos podem, no entanto, ser encontradas nas redes sociais,
tais como o Tumblr?, ou em projetos especificos, como, por exemplo, o Tapastic?, onde
guadrinistas independentes podem divulgar seus quadrinhos, publicar suas histérias em
revistas impressas ou receber suporte financeiro de seus leitores, sem a interferéncia de
editores ou qualquer restricdo de criacao.

Os criticos temiam que o cinema mudo e sem cores fosse corrompido pela
adicdo de sons e cores (MURRAY, 2003). Talvez os artistas atualmente estejam presos ao
meio impresso com medo de desvirtuar suas criacdes, como jd aconteceu com a
consolidacdo do software Macromedia Flash como meio para criagdo de HQs digitais a
partir de 2001 (FRANCO, 2013). E nesta realidade que os quadrinistas amadores ganham
destaque: sem medo de errar ou de ‘ndo vender’, as inovagdes voltam a ser a principal
caracteristica.

3. Histérias em Quadrinhos para a Educacao

Vincular as histdrias em quadrinhos com a educacdo é um assunto recorrente ha
algumas décadas, com amplitude mundial, mas esta visdo nao foi sempre positiva. Os
quadrinhos amargaram uma longa trajetdria, tachados de ma influéncia aos jovens
leitores, ideia que permaneceu desde os anos 1950, a comecar pela visdo equivocada do
Dr. Wertham, publicada no livro ‘Seduction of the Innocent’ (A Sedugao dos inocentes),
até o final do século XX. Foi sé a partir desta época, quando os meios de comunicagao
foram redescobertos e reestudados, que os quadrinhos e suas caracteristicas imagéticas
ganharam uma nova atencdo das elites intelectuais, sendo aceitos como forma legitima
de manifestagdo artistica (VERGUEIRO, 2012).

A partir desta quebra de paradigma, as HQs foram, aos poucos, sendo incluidas
nos livros didaticos. Primeiramente de forma timida, até se ter o retorno favoravel
quanto a sua eficiéncia, tornando sua presenca cada vez mais frequente e requisitada
pelas editoras e escolas. A apropriagdo desta linguagem como ferramenta de apoio ao
ensino-aprendizagem pode ter gerado utilizagdes equivocadas no decorrer dos anos,
devido tanto a inexperiéncia em sua utilizagdo quanto a falta de estudos mais
aprofundados sobre o assunto, mas mesmo assim trouxeram resultados positivos. No
Brasil, percebe-se um grande aumento desta sinergia oferecida pelos quadrinhos na
educacdo desde a década de 90, quando o Ministério da Educac¢do fez uma avaliacdo
positiva a este respeito (VERGUEIRO, 2012).

Segundo Vergueiro (2012), existem diversas razbes pelas quais os quadrinhos
sdo positivos no uso como ferramenta de ensino-aprendizado. Entre elas, o autor
destaca: o interesse natural dos jovens pelos quadrinhos como entretenimento, o fato

3 http://www.tumblr.com/.
4 http://tapastic.com/.
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de que as palavras e as imagens juntas ensinam de forma mais eficiente, o alto nivel de
informacao presente nos quadrinhos, o auxilio no desenvolvimento do habito de leitura,
o-enriquecimento do vocabuldrio dos alunos, a forma como os quadrinhos induzem os
leitores a pensar e imaginar, seu carater globalizador e, finalmente, a possibilidade de
seu uso em qualquer nivel escolar e com qualquer tema.

Ha alguns casos do uso de HQs na educagao voltadas ndo necessariamente para
publicos infantis, apropriando-se da sua linguagem para gerar uma experiéncia mais
interessante de aprendizagem. Um exemplo relevante é o estudo que vem sendo
realizado na UFSC desde 2009, envolvendo a utilizacdo desta midia como ferramenta de
educacao inclusiva, com énfase na aprendizagem do aluno surdo. O estudo levou em
conta os quadrinhos na conceituacdo de Projecdo Cilindrica Ortogonal, obtendo
resultados positivos, conforme enfatiza Busarello (2011, p. 7):

Conclui-se que a utilizagdo de historias em quadrinhos, além de ser
bem aceita pelos alunos surdos pesquisados, também foi eficiente
guanto a aprendizagem do conceito de Representagdo Grafica. A
juncdo de imagens e textos atrelados a uma narrativa ficcional e a
possibilidade de uma leitura livre colaboraram para que os
participantes da pesquisa pudessem entender melhor o conteludo
abordado.

Com apoio nas afirmacbes de que quadrinhos sdo quadrinhos e, como tais,
gozam de uma linguagem auténoma, que usa mecanismos préprios para representar
elementos narrativos (RAMOS, 2012) e que a somatodria da linguagem visual, do design e
da linguagem textual normalmente presente na midia em forma de narrativa, gera uma
linguagem Unica que amplia as possibilidades de comunicacdo (SANTOS; CRUZ; HORN,
2011), este estudo desenvolveu e aplicou uma pesquisa entre alunos de graduacdo e
pods-graduacdo utilizando-se de histérias em quadrinhos digitais como elemento de
apoio ao processo de ensino-aprendizagem.

4. Material e Método

Visando coletar as informacGes acerca da receptividade do aprendiz no uso das histérias
em quadrinhos no ensino superior, esta pesquisa buscou identificar um tema que
pudesse ser genérico para as diversas areas de conhecimento, permitindo que HQs
fossem criadas com foco neste tema. Planejou-se a aplicacdo de dois experimentos
pilotos, em busca de um processo de refinamento sucessivo das HQs a serem utilizadas.

4.1. A Escolha do Tema

O tema ‘entrevistas’ foi selecionado por possibilitar a criagcdo de HQs refletindo
situagdes claras de didlogo entre personagens, onde a importancia de expressdes faciais
e corporais pudesse ser explorada, bem como elementos adequados e inadequados
presentes nas falas do entrevistador.

Este contexto é propicio a exploracdo didatica por meio de histdrias em
quadrinhos, jd a maior parte dos cursos de graduagdao contempla, em disciplinas
voltadas a pratica da pesquisa ou ao Trabalho de Conclusdo de Curso, a coleta de dados
por meio de entrevista.
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Utilizou-se, nas HQs criadas, a empresa Netflix> como cliente contratante da
pesquisa, de modo que as histérias descrevessem entrevistas com personagens jovens a
respeito de seus habitos de consumo de filmes e seriados de televisdo. Todas as
histérias em quadrinhos desenvolvidas para este estudo, bem como uma descri¢ao do
tépico guia utilizado pelo personagem entrevistador nas narrativas, foram publicadas no
endereco http://metodosdepesquisa.tumblr.com/, baseado na plataforma Tumblr de
publicacdo on-line, onde permanecem disponiveis para futuras consultas.

4.2. Primeiro Experimento Piloto®

Para este primeiro experimento, desenvolveram-se trés histérias onde o personagem
entrevistador se vé diante de situacdes nas quais precisa aplicar varios conhecimentos a
respeito de entrevistas individuais, em busca de um esclarecimento sobre os habitos dos
jovens entrevistados, mantendo uma postura profissional. Foram inseridas situacdes
onde o entrevistador comete erros quanto a sua postura ou rapport’, a fim de verificar
se os alunos participantes da atividade estariam aptos a identificar tais erros, bem como
as potencialidades no processo. O tdpico guia completo foi disponibilizado na
plataforma Tumblr para acesso e consulta dos alunos participantes da pesquisa. Ja o
questionario foi oferecido por meio da plataforma GoogleDocs de formuldrios de
pesquisa on-line gratuita.

Presser e Braviano (2015) descrevem os personagens criados para as trés
entrevistas (Jonathan, um rapaz de 17 anos familiarizado com o download ilegal de
filmes e seriados; Fernanda, uma jovem gerente de loja que ndo se mostra muito
receptiva a entrevista; e André, um fotdgrafo freelancer que ja conhece e utiliza os
servicos do cliente da pesquisa Netflix), bem como o embasamento tedrico para a
criagcdo dos roteiros e o processo de coleta de dados (realizada em 2014, com onze
alunos do programa de Pés-graduacdo em Design da Universidade Federal de Santa

Catarina).

Os resultados gerados permitiram identificar potencialidades e fragilidades na
proposta, tanto nas histérias em quadrinhos como no ambiente virtual de
aprendizagem. De acordo com os retornos fornecidos pelos alunos, o uso das HQs
ofereceu uma experiéncia de aprendizado divertida, amigdvel, e apresenta um bom
potencial de envolvimento ao ser trabalhado de modo diferenciado. Segundo os relatos
dos alunos, houve um envolvimento significativo com o exercicio.

Trés elementos foram levantados para serem retrabalhados: (1) o
desenvolvimento de outras HQs para gerar uma visdo mais abrangente, tanto dos
resultados da pesquisa ficticia, como da postura do entrevistador; (2) a geragdo de uma
forma de responder ao questiondrio que permita pausas, bem como a reestruturagdo
das perguntas; e (3) a realizacdo de algumas adaptac¢des no roteiro para eliminar certos
erros de entrevista e evidenciar outros.

Com isto, a presente pesquisa gerou a reaplicacdo da coleta de dados com

5 O Netflix é um servigo de streaming que oferece aos seus assinantes um vasto catalogo de filmes e
seriados para serem assistidos a qualquer momento em qualquer dispositivo com acesso a internet, via
aplicativo préprio ou navegador, pelo enderego www.netflix.com.br.
6 Os resultados deste primeiro experimento estdo publicados em Presser e Braviano (2015).
7 Rapport é um esforgo em “deixar o entrevistado a vontade e estabelecer uma relagdo de confianga e
seguranga” (GASKELL, 2014).
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ampliacdo do numero de HQs ofertadas para a leitura dos alunos, tema este descrito a

seguir.

4.3. O Segundo Experimento Piloto

A partir das observacOes feitas no primeiro experimento piloto, descrito na secdo
anterior e em Presser e Braviano (2015), o material criado sofreu alteracGes e gerou um
segundo experimento que foi aplicado, desta vez, com alunos de graduacao na disciplina
Métodos de Pesquisa em Design, no segundo semestre letivo de 2014. Dentre as
principais alteracdes, destaca-se o acréscimo de trés novas histérias, como ilustra a HQ

da Figura 1.

Figura 1: Uma das Novas HQs Criadas para o Segundo Experimento Piloto

ENTAO, ANA, EU QUERIA QUERIA APROVEIT/
JA ASSINOU NOSSO TERMO DE
CONSENTIMENTO, PARA DEIXAR
REGISTRADO QUE ESSA ENTREVISTA

CURTO, 1550 SIGNIFICA
BASTANTE PARA NS, POR FAVOR, FIQUE A VONTADE PARA
DIZER 0 QUE PENSA, OK? NENHUMA
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VOCE GOSTA DE ASSISTIR FILMES. MAIS LIVROS, PORQUE
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TEMOS G0STOS |
DIFERENTES, DAl
ASSISTIR NA SALA
PARECE QUE VOCE TA
IMPONDO SEU GOSTO

NAS OUTRAS, SABE?

Fonte: Elaborado pelos Autores
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NO CINEMA E E0 50 FICO
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Nessas novas histérias (Figura 2) os entrevistados sdo: Ana, uma estudante que
trabalha durante o dia e estuda a noite, com pouco dinheiro e tempo livre para assistir
televisdo; Danilo, um técnico de Tecnologia da Informagdo de uma universidade, grande
fa de seriados e da plataforma Netflix; e Emilia, uma estudante timida de uma familia
conservadora. Estes novos perfis introduzem jovens que estudam e trabalham, com
problemas familiares e que tém proximidade com o cliente em questdo.
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Figura 1: Interface do Segundo Experimento no Tumblr

AULA DE
ENTREVISTA COM

METODOS EMILIA
PESQUISA

EM QUADRINHOS!

ESTUDANTE DE MISTORIA

Objetos de Aprendizagem em
formato de Histérias em

Quadrinhos para estudos de
Métodos de Pesquisa.

A ENTREVISTA
CREDITOS
ENTRE EM CONTATO

Fonte: Elaborado pelos Autores

Além dos ambientes e personagens criados, os novos roteiros contam com a
preocupacdo em deixar os entrevistados falarem por mais tempo, tornando as
entrevistas mais soltas e menos amarradas ao tdpico guia original, conforme pode-se
observar em um trecho da HQ ilustrada pela Figura 3.

Figura 2: O Personagem Danilo Pede Desculpas por se Empolgar Falando Tanto

FOI MAL, EU TENHO ESSA NAO NAO! PODE
TENDENCIA DE ME CONTINUAR!
EMPOLGAR E FALAR

DEMAIS...

SiM! EV ESTOU AQU!
JUSTAMENTE PARA SABER O
QUE VOCE PENSA SOBRE 0
NETFLIX E SOBRE SEUS

HABITOS COM FILMES E
SERIADOS, POR FAVOR, SINTA-SE
A VONTADE PARA FALAR!

Fonte: Elaborado pelos Autores

Além deste aspecto, o mesmo personagem, em um dos quadros, ganhou uma
animag¢do em looping (Figura 4) feita com um arquivo de GIF animado, onde move os
bracos para frente e para tras de forma sutil e divertida.
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Figura 3: Animacgao em looping com o personagem Danilo

O NETFLIX E A
MELHOR COISA
QUE INVENTARAM
DESDE A BANDA
LARGA!

Fonte: Elaborado pelos Autores

Mudangas na aplicacdo do questionario também ocorreram neste novo
experimento piloto: as perguntas foram, desta vez, oferecidas aos alunos utilizando um
documento Microsoft Word, editavel, para que estes pudessem responder e pausar o
exercicio quando achassem pertinente, permitindo assim que consultassem o texto
tedrico sobre o assunto. O envio do documento com as respostas ocorreu por e-mail.

O questionario foi dividido em dois blocos distintos: o primeiro, (perguntas de
um a quatro) relacionado ao exercicio em si, com quatro perguntas que buscam um
entendimento da compreensdo do aluno quanto ao contetdo; e o segundo (perguntas
de cinco a oito), voltado para a percep¢do dos académicos em relagdo a proposta,
conforme se apresenta a seguir.

1. A partir da leitura do texto sobre entrevistas, identifique cinco fragilidades na
postura do personagem entrevistador ao realizar a pesquisa para o cliente
Netflix.

2. Identifique cinco situag¢Ges onde o entrevistador utilizou-se do rapport com
sucesso.

3. Com base nas respostas dos entrevistados, cite trés assuntos abordados que
poderiam ser investigados com maior profundidade para enriquecer os
resultados da pesquisa.

4. Em um texto de pelo menos dez linhas, elenque os principais aspectos que
emergiram a partir das seis entrevistas a respeito de como o Netflix poderia
se posicionar no publico entre jovens de 17 a 25 anos?

5. O que vocé achou deste método de aprendizagem? Faga uma comparagao
com outras aulas desta e de outras disciplinas quanto a sua experiéncia no
aprendizado.

6. Em uma das HQs, um dos quadros foi animado. Qual foi a sua percepc¢do
quanto a este acréscimo?

7. Se as HQs apresentassem op¢des de interatividade, tais como navegacdo
ndo-linear pelas narrativas ou opgdes de clicar para ver/saber mais, vocé
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julga que teria uma experiéncia diferente de aprendizado? Se sim, melhor ou
pior?

8. A respeito da leitura das HQs, vocé considera que, para o exercicio proposto,
a leitura foi cansativa? Apropriada? Ou muito breve? Quanto, na sua opinido,
seria o bastante?

Em acréscimo ao questiondrio, um arquivo PDF com 25 pdginas retiradas do
livro “Pesquisa Qualitativa com Texto, Imagem e Som” de Bauer e Gaskell (2014) sobre o
tema “entrevistas individuais e grupais” foi disponibilizado aos alunos por meio da
plataforma Moodle de ensino, utilizada na Universidade Federal de Santa Catarina. Além
disso, uma aula expositiva a respeito do mesmo assunto foi ministrada pela autora deste
artigo, Alexandra Presser, durante o exercicio do seu estdgio de docéncia do curso de
mestrado, onde a atividade foi apresentada a turma.

Este segundo experimento piloto contou com a participacdo de 25 alunos, sendo
os resultados apresentados e analisados na proxima secao.

4.4. Resultados do Segundo Experimento Piloto

A mecanica do exercicio, pautada no fornecimento de um documento editavel no
Microsoft Word, que pudesse ser enviado por e-mail, demonstrou resolver o problema
identificado no primeiro experimento, ja que nenhum dos alunos reportou qualquer tipo
de problema neste sentido. Houve, entretanto, reclamacdes de alguns alunos a respeito
da leitura do texto sobre ‘Entrevistas’, disponibilizado em PDF. As 25 paginas foram
consideradas cansativas e eles apontaram o texto como redundante a aula ministrada.

Quanto as perguntas referentes ao conteudo especifico, oito alunos prenderam-
se mais aos pontos negativos da postura do entrevistador do que aos positivos. Cinco
deles tiveram dificuldades para perceber o rapport como um esforco a ser construido
aos poucos durante uma entrevista, onde cada acdo gera mais confianca do
entrevistado em relagdo ao entrevistador. Dentre os trés alunos que perceberam o
rapport como aspecto positivo, um dos comentdrios aconteceu na entrevista com a
personagem Emilia: “o entrevistador, apds perceber que a entrevistada estava
desconfortavel, sugeriu que a entrevista fosse feita em outro dia em que ela estivesse
melhor. Emilia logo se sentiu melhor com a declaragdo do entrevistador, demonstrando
um rapport positivo”. Ainda nesta HQ, sete dos respondentes apontaram o comego da
entrevista como erro de rapport, e o final como acerto (Figura 5). Um destes comentou:
“no inicio da entrevista com a personagem Emilia, a abordagem e postura do
entrevistador causa um perceptivel desconforto na entrevistada, o que a deixa
pressionada e timida”.

Doze dos participantes indicaram que as conversas derivadas do tdpico guia
eram perda de tempo, ao passo que seis deles perceberam que este aspecto é
justamente uma das potencialidades em entrevistas individuais.

A indicacgdo da falta de agradecimento no final das HQs foi levantada, bem como
alguns erros de linguagem. Outros aspectos positivos e negativos foram apresentados
pelos alunos, como ilustram os comentarios: “na escolha de vestuario de acordo com o
entrevistado”; “no uso de girias mais jovens com o entrevistado de 17 anos”; “ao se
desculpar por tocar num assunto indelicado”; “No inicio de algumas entrevistas o
pesquisador parecia estar meio perdido, sem saber por onde comecar”; e “utilizar de
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linguagem muito técnica dificultando a compreensao do entrevistado” (Figura 6).

Figura 4: Momento em que a Personagem Emilia Parece Comegar a Confiar no Entrevistador

VOCE 60STA DE
FILMES DE EPOCA,

Fonte: Elaborado pelos Autores

Figura 6: Personagem Entrevistador em seus Erros e acertos: Vestuario, Linguajar e Tato em
Momentos Delicados.

ENTAO, CARA, VOCE
CURTE FILMES?

A SUA AMIGA PROVAVELMENTE
ASSINA O NETFLIX. E UM SERVICO
DE STREAMING DE FILMES E
SERIADOS PELA INTERNET...

o,
"STREAMING'?

NAO.. QUER DIZER,
SIM, UM POUCO.

0K, NAO TEM PROBLEMR,
VAMOS FALAR DE OUTRA
COISA, PODE SER?

Fonte: Elaborado pelos Autores
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A respeito das perguntas cinco a oito, os retornos foram, em sua grande maioria,
muito positivos. Elementos relativos a facilidade de leitura; as expressdes faciais e
corporais dos personagens, bem como a fuga de conteldos expostos de maneira
tradicional foram apontados como potencialidades. Nove respondentes citaram que a
dindmica da leitura de HQs é mais eficiente do que a apresentacdo de videos em aula,
pois permite ao aluno assimilar as ideias em seu préprio ritmo, conforme ilustram os
dois comentarios a seguir: “ndo foi nem um pouco cansativa, até acho que poderiam ter
sido mais longas, pois é uma forma de leitura muito menos macante do que um livro,

”», u

por exemplo”; “um método novo e interessante”.

Quanto ao GIF animado (pergunta seis), onze alunos demonstraram que a
adicdo foi positiva para o visual geral das narrativas, mas dois informaram que nao
percebiam grande importancia nisso, conforme ilustra o comentario de um deles: “eu i,
mas ndo achei que mudou muito meu entendimento sobre o assunto, sé achei mais
divertido”.

A respeito da proposta de insercdo de mais interatividade nas histdrias
(pergunta sete), houve aprovagdo, porém aqueles que se posicionaram contra,
apontaram que uma narrativa ndo linear pode fazer a leitura ficar confusa, tirando o
foco da proposta de exemplificar uma situacdo de entrevista. Oito dos respondentes se
mostraram receptivos para a insercao de links do tipo ‘saiba mais’ espalhados pelas
histdrias, principalmente se este acréscimo excluir a necessidade de uma leitura tedrica
anterior a dos quadrinhos para o cumprimento do exercicio.

Dezesseis alunos julgaram a quantidade de seis HQs apropriada: “A leitura foi
breve e nada cansativa. Acredito que foi o suficiente, muito agradavel e de facil
entendimento. Pessoalmente, eu adorei a experiéncia e gostaria de dizer que nao
possuo muita intimidade com esse tipo de midia, li apenas uns dois HQs na vida.
Entretanto, adorei a proposta de utilizagdo dessa ferramenta, é realmente uma 6tima
ideia”. “Gostei bastante das HQs, pois sdo adultas, ao mesmo tempo descontraidas e do
tamanho certo. Nao perdi o foco nem o interesse, li todas de uma vez sé e gostei do tom
e das ilustragdes”. Trés alunos acharam a quantidade maior que o necessario e seis
acharam que poderiam haver mais HQs.

Com base nestas respostas, os novos elementos, expostos a seguir, foram
levantados.

1. A auséncia de agradecimentos no final das narrativas por parte do
personagem entrevistador foi o aspecto negativo mais apontado entre os
alunos.

2. A possibilidade de implementacdo de links ofertando informacgGes
complementares em cada HQ, contextualizando os acontecimentos da
narrativa com a teoria das entrevistas individuais em pesquisa qualitativa.

3. A modificagdo do questionario para perguntas mais abertas, permitindo que
o aluno discorra livremente por suas percepcdes, sem a delimitacao de itens
a serem elencados.

5. Consideragdes Finais

O processo descrito neste artigo se mostrou eficaz no sentido de gerar um produto, por
meio de experimentos sucessivos, com melhorias baseadas na percep¢do do publico-
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alvo. De acordo com os retornos fornecidos pelos alunos, a experiéncia de uso de HQs
como elemento de apoio didatico ofereceu uma vivéncia de aprendizado divertida e
amigavel ao apresentar de forma menos mondtona o conteldo proposto.

Foram, entdo, elencadas recomendacdes resultantes do segundo experimento
piloto, sobretudo com base na linguagem das HQs, de forma que se possa replicar o
experimento onde serdo inseridos de forma mais ampla elementos de hipermidia. A
partir dai pode-se compreender de forma mais ampla a receptividade do uso das
histérias em quadrinhos enquanto elemento de apoio didatico na educacao superior.
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