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Porque lhe foi dado palco e vez, palanque educacional e espirito criativo agucado pelas sobrias
invencoes, debates civicos, criticas dialogadas, esparramos de ideia, mas, antes e acima de tudo e
sobre todas as coisas, o aluno tendo vez e voz-identidade num livreto que, sim, pode ser a pdagina
de rosto de sua existéncia, colorir o livro de sua vida, fazendo dele um cidadao que quer soltar a
voz (precisa e deve soltar); botar a boca no trombone, dizer a que veio, e, sim, se a escola ainda é
de certa forma uma escada, quando a sua cria¢do impressa é um documento de identidade de
cidaddo enquanto ser e enquanto humano. Ja pensou que demais? (Silas Correa Leite).



RESUMO

Esta dissertagdo apresenta a pesquisa-acao sobre leitura critica do animé One-Punch Man em
sala de aula. Tal projeto de intervencao foi executado em uma turma de 9° ano A, do ensino
fundamental da escola municipal Francisco Guedes de Queiroz, escola publica municipal
situada na zona leste da cidade de Manaus (bairro Tancredo Neves), no Estado do Amazonas.
O objetivo geral deste foi colaborar para a construcao da identidade dos alunos do Ensino
Fundamental, mais especificamente os do 9° ano, que estd intimamente ligada a0 movimento
sociocultural e ao impacto que ela causa em cada individuo. A execugdo desta pesquisa em sala
de aula obedeceu a seguinte sequéncia metodoldgica: a) aulas expositivas que introduziram os
conceitos de leitura; b) leitura critica; c¢) leitura de imagem; d) leitura de animagao; €) exposi¢ao
de 12 (doze) episddios da animacao japonesa One-Punch Man; f) aulas expositivas e dialogadas
apos cada episoddio; g) producao textual dos alunos em forma de resenha critica. O produto teve
como foco a elabora¢do de uma cartilha digital que apresenta os principais géneros de animagao
exemplificados com textos dos proprios alunos. Durante este estudo, foram observadas as
habilidades de interpretacao e leitura critica que os alunos demonstraram nas atividades, ocasiao
em que expuseram suas analises e opinides oralmente e, depois, através dos textos criados. A
pesquisa foi qualitativa, pois buscamos observar e analisar nos alunos suas habilidades de
leitores criticos de imagem. Para o levantamento bibliografico, consultamos os seguintes
autores: Luyten (2012); Santaella (2012); Street (2014); Petit (2009;2013); Martins (2006);
Rojo (2012); Santoni (2017), entre outros. Além disso, este estudo pretende provocar a reflexao
académica para a importancia de transcender os velhos paradigmas que ainda fazem parte das
praticas de alguns professores de Lingua Portuguesa, os quais ainda insistem em ensinar
somente gramatica normativa e a leitura restrita aos classicos da literatura e ao livro didatico,
e, assim, desperdigam todo um mundo de possibilidades linguisticas e pedagogicas que podem
ser utilizadas para ensinar o valor da leitura e do pensamento critico, ético e livre.

Palavras-chave: Leitura; Leitura critica; Leitores; Animés One-Punch Man; Animagao.



ABSTRACT

This dissertation presents action research on critical reading of the anime One-Punch Man in
the classroom. The intervention project was carried out in a municipal public school located in
the east zone of the city of Manaus, in the State of Amazonas. In this case, the research took
place in a 9th grade class in elementary school at the Francisco Guedes de Queiroz municipal
school, in the Tancredo Neves neighborhood. The general objective of this was the construction
of the identity of Elementary School students, more specifically those in the 9th year, which is
closely linked to the sociocultural movement and the impact it causes on each individual. The
execution of this research in the classroom followed the following methodological sequence:
expository classes that introduced the concepts of reading, critical reading, image reading and
animation reading, exhibition of 12 (twelve) episodes of the Japanese animation One-Punch
Man, expository and dialogue classes after each episode, students' textual production in the
form of a critical review. The final product focused on creating a digital booklet that presents
the main animation genres exemplified with texts from the students themselves. During this
study, the interpretation and critical reading skills that the students demonstrated in the activities
in which they expressed their analyzes and opinions orally and, later, through the texts created
were observed. The research was qualitative as we sought to observe and analyze students'
critical image reading skills. The theoretical references that conducted the study were: Luyten
(2012); Santaella (2012); Street (2014); Petit (2009;2013); Martins (2006); Red (2012); Santoni
(2017), among others. Furthermore, this study aims to provoke academic reflection on the
importance of transcending the old paradigms that are still part of the practices of some
Portuguese language teachers, who still insist on teaching only normative grammar and reading
restricted to the classics of literature and the textbook. And thus, they waste a whole world of
linguistic and pedagogical possibilities that can be used to teach the value of reading and
critical, ethical and free thinking.

Keywords: Reading; Critical Reading; Readers; Animés; Animation.
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INTRODUCAO

Iniciamos este trabalho com algumas motivagdes e reflexdes que nos levaram a
continuar a formacao académica e a buscar mudangas significativas no processo de ensino-
aprendizagem em nossas aulas de Lingua Portuguesa, pois ja acumulamos 18 anos lecionando
nas escolas publicadas de Manaus. Todos esses anos de docéncia representaram/representam
os atravessamentos de muitas histérias de vida e saberes que ao longo do caminho ja
percorremos ¢ aqueles que ainda faltam percorrer.

Lecionamos em outras 4 (quatro) escolas publicas: Colégio Brasileiro Pedro Silvestre,
Escola Estadual Raimunda Holanda de Souza, Escola Municipal Doutor Raimundo Nonato
Magalhdes Cordeiro e a Escola Municipal Madre Tereza De Calcutd. As duas primeiras da
Secretaria de Educagdo do Estado do Amazonas — SEDUC; as outras duas escolas pertencem a
Secretaria de Educacdo da Prefeitura de Manaus — Semed. Também ministramos aulas de
Lingua Portuguesa em um projeto do Governo no formato cursinho de pré-vestibular.
Atualmente, trabalhamos na escola Francisco Guedes de Queiroz, escola onde estamos
desenvolvendo o projeto de intervengao.

Ministrar a disciplina Lingua Portuguesa em escolas publicas representa diversos
desafios. Alguns alunos chegam aos anos finais do ensino fundamenal (e até do médio) sem
saber ler adequadamente, ha alunos que faltam as aulas para trabalhar, pois ajudam no sustento
da familia, e outros ainda ndo conseguem fazer trés refei¢cdes ao dia; de vez em quando aparece
algum aluno passando mal por causa da fome. Existem também outros problemas sociais, como
a violéncia doméstica e abusos pelos quais os alunos de periferia passam. No entanto, o
sentimento de dever cumprido vem quando nos deparamos com ex-alunos que conseguiram sair
da pobreza, superaram as dificuldades e se tornaram profissionais qualificados.

Recentemente, lemos um livro que chamou a nossa atengao intitulado “O direito de ler
e de escrever”, da escritora colombiana Silvia Castrillon. Nesse livro, a autora problematiza que
para haver verdadeiramente a democratizacdo da leitura e da cultura, deve-se investir em
politicas publicas. Esse investimento perpassa pelos esfor¢os para melhorar a formacao
continuada dos docentes, pois necessitamos de professores bem formados, conscientes das
necessidades de mudangas importantes na estrutura social da escola e atualizados, ndo por meio
de cursos breves ou oficinas, mas por meio de programas de longa duragdo, que partam de sua
pratica cotidiana e que também introduzam o conhecimento da teoria e a necessidade da

reflexdo e do debate. Uma formagdo que lhes deem caminhos para romper com a tradicao de
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ensinar como aprenderam e que lhes permitam ser formados como leitores e escritores,
condi¢do primordial para ensinar a ler e escrever (Castrillon, 2011, p. 24).

Compartilhamos com o pensamento de Castrillon e com os desafios encontrados ao
longo desses anos de experiéncia com a docéncia que o Mestrado Profissional em Letras foi
uma escolha acertada para continuarmos nessa luta constante de sermos professores de escolas
publicas em Manaus.

Para além disso, escolhemos o mestrado no Profletras porque gostamos de ler, estudar,
pesquisar e acreditamos que o estudo e a pesquisa sdo fundamentais para conseguirmos
construir uma educagdo Livre, de Qualidade e comprometida com a Ciéncia. As leituras,
debates e atividades académicas no Profletras expandiram ainda mais nossa visdo sobre a
educacdo publica de qualidade, pois adicionaram conhecimentos (como a pesquisa-agao) que
antes nao possuiamos sobre tipos de metodologia pedagogica e de pesquisa.

A escolha de trabalhar com o nono ano foi feita porque acredito que a leitura critica ¢
algo imprescindivel para eles, ¢ claro que esse contetido deve ser ministrado desde os anos
iniciais, mas o aluno de 9° ano nao deve terminar o fundamental sem ter trabalhado, de forma
um pouco mais aprofundada, esse tema tao importante.

O animé One-Punch Man foi escolhido para esta pesquisa-acdo porque apresenta
caracteristicas interessantes para serem exploradas em sala de aula. Ele tem vinculo com a
histéria do Japao, apresenta um fundo histdrico; ele traz uma proposta de enredo inovadora; o
protagonista apresenta elementos, caracteristicas e detalhes na aparéncia fisica que ndo se veem
em nenhum outro protagonista de animagdo japonesa até hoje, e também possui elementos
artisticos e técnicos que fazem dele uma das animacdes mais bem produzidas.

Pensando nisso, este trabalho de dissertagdo pretende mostrar como as animagdes
japonesas podem ser um recurso didatico-metodologico para o ensino da leitura critica nas aulas
de Lingua Portuguesa. A animagdo que sera utilizada neste trabalho foi criada pelo desenhista
nipdnico conhecido apenas pelo pseudonimo de One.

Essa animag¢do apresenta um jovem vintendrio que, apds encontrar um monstro na rua,
quase morre ao enfrentd-lo. Apos esse acontecimento, decide, entdo, treinar para ficar forte e,
assim, tornar-se um hero6i. Saitama treinou por trés anos e adquiriu poderes incriveis, como:
uma forcga absurda, super velocidade e invulnerabilidade fisica e mental. Resolveu entrar para
a Associacao de Herois, juntamente com seu discipulo, o ciborgue Genos para, desse modo,

combater os monstros que invadiam as cidades. Porém, ser o homem mais forte e poderoso do
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planeta Terra ndo o eximiu de problemas. Ele era discriminado por causa de sua aparéncia e,
por isso, desconfiavam de suas habilidades, achavam que ela era um trapaceiro.

Outro problema era que ele se sentia entediado, pois ele (Saitama) destruia qualquer
monstro com apenas um soco simples, desse modo os confrontos ndo lhe proporcionavam
emocao alguma. Além disso, seu discipulo Genos era popular e famoso, reconhecido como um
grande heroi, enquanto Saitama era ignorado completamente e, algumas vezes, acusado de ser
falso heroi. Muitos monstros poderosos apareciam e, quando nem mesmo os mais graduados
heréis conseguiam deté-los, Saitama aparecia e os destruia sem grande esfor¢o. No final da
temporada 1, uma nave enorme aparece no céu e destroi uma cidade, era Lord Boros, um
conquistador de mundos que chegava para dominar a Terra, mas acabou morto ao enfrentar
Saitama.

One-Punch Man, a animagao, possui duas temporadas, porém, neste trabalho, estamos
trabalhando somente com a primeira temporada (a temporada nao possui titulo, os episddios,
sim) a qual possui 12 (dose) episddios de 24 (vinte e quatro) minutos cada um. Estdo
organizados em: Episodio 1 - O homem mais forte; Episodio 2 - O ciborgue solitario; Episodio
3 - O cientista obsessivo; Episddio 4 - O ninja moderno; Episddio 5 - O mestre definitivo;
Episoédio 6 - A cidade aterrorizante; Episddio 7 - O discipulo definitivo; Episodio 8 - O rei do
mar profundo; Episddio 9 - Justica constante; Episddio 10 - Perigo incomparavel; Episédio 11
- O dominador do universo; Episddio 12 - O her6i mais forte.

A pesquisa aqui descrita foi conduzida na escola Municipal Francisco Guedes de
Queiroz, na cidade de Manaus, bairro de periferia localizado na Zona Leste, com alunos do 9°
ano do ensino fundamental no ano de 2022. Por meio deste animé, refletimos acerca da pratica
da leitura critica do género na sala de aula; e, a fim de detalharmos sobre como foi o trabalho
com essa pratica, discorreremos sobre as defini¢des de leitura, criticidade, leitura multimodal e
multissemiotica, cultura pop japonesa, manga, animé, tecnologia, além de outros elementos
igualmente importantes para a construcao desta dissertagao. Mostraremos também por que essa
animagao - One-Punch Man - foi escolhida, os fatos historicos relacionados a criagdo dessa
obra e como ela se tornou um dos maiores sucessos ndo apenas no mundo dos mangds
(quadrinhos japoneses), mas também no universo dos animés (animagdes japonesas).

Os 12 (doze) episddios foram exibidos para os alunos na sala de informatica utilizando
o projetor. A primeira temporada, dublada e completa, foi baixada da infernet e salva em uma
pasta no Google Drive. Depois da exibicdo dos episddios na escola, os alunos receberam um

link de compartilhamento dessa pasta no Google Drive em que estdo todos os episodios da
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primeira temporada de One-Punch Man, a animagao esta com qualidade em HD (720p) e
dublada para o portugués do Brasil.

Contudo, para que o aluno consiga analisar a obra, ele precisa primeiro compreender
alguns dos signos e estruturas presentes em uma producao animica. E, para que isso ocorra,
devemos fazer que o discente entenda os conceitos fundamentais de leitura, andlise critica e
signo. Além disso, esperamos que os discentes desenvolvam um olhar analitico e, assim, sejam
capazes de relacionar essa compreensdo com a realidade subjetiva e objetiva em que vivem.

Os desenhos animados da infancia e adolescéncia, os quadrinhos, gibis e similares nao
serviram apenas para entreter. Eles nos ensinaram muito sobre o valor de amar as pessoas, sobre
confianga, sobre ter amigos, coragem para enfrentar nossos medos, forca de vontade para nao
desistir diante dos obstaculos que a vida nos impde. Aquelas historias, seja no formato papel
ou na TV, foram importantes, pois nos ajudaram a compreender, de forma colorida e alegre, o
que ¢ a vida.

Adolescentes e jovens, geralmente, assistem a diversas animagdes buscando apenas o
entretenimento. E isso ndo quer dizer que seja errado ou condenavel. Porém, um adolescente
ou jovem que esta no oitavo ou nono ano ja pode (e deve) compreender os significados,
discursos e mensagens que vivem sob a superficie do enredo, das falas das personagens, dos
elementos nao verbais dessas animagoes.

Nesse contexto, os recursos audiovisuais presentes nas animacgdes, quando bem
aplicados, trazem mais leveza e despertam o interesse do discente. Portanto, ¢ relevante adotar
esse recurso como estratégias de ensino, em vez de abordagens nas quais os educadores apenas
transmitam informacdes (conteudos) e preparem a turma para fazer trabalho, teste, prova,
seminario, resumo e entre outros trabalhos de géneros similares.

Além de o processo de educar ir além da simples transmissdo de informagdo, exige a
orientacdo do educador para que o discente consiga interpretar as situacdes e problemas dentro
de um ambiente criado para isso. Ainda sobre o assunto, Paulo Freire (2003, p.53) afirma que
“o papel do professor e da professora ¢ ajudar o aluno e a aluna a descobrirem que dentro das
dificuldades ha um momento de prazer, de alegria”. Nesse sentido, entendemos que as
animagdes japonesas entram aqui como um recurso pedagogico e metodologico, pois
apresentam elementos que favorecem e estimulam o interesse nas aulas como, por exemplo,
tematicas atuais, historias com elementos de fantasia, personagens adolescentes etc.

Embora muitos expectadores apreciem a figura do heroéi, poucos tém conhecimento

acerca do significado deste termo e o que ele representa. De acordo com Paulo Henrique
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Raulino dos Santos (2018), repetido e propagado a exaustdo a partir do que se convencionou
chamar, com base nos estudos desenvolvidos pelo psicanalista Carl G. Jung (2016), como o
inconsciente da coletividade, o mito ¢ um dos primeiros artificios de autoconhecimento da
humanidade, nele a figura de destaque ¢ o heroi.

Nesse interim, definiremos a palavra herdi segundo o dicionario e a literatura. No
entanto, comegaremos com o termo super-heroi, que era um termo aplicado a pessoas de
verdade antes de ser usado pela ficgdo, ele apareceu pela primeira vez em 1899', em uma
discussdo do caso Alfred Dreyfus, quando o soldado da artilharia francesa foi julgado e
erroneamente condenado por trai¢ao. Georges Clemenceau comenta que se Georges Picquart,
que questionou a culpa de Alfred e investigou o assunto era um heroi, entdo o irmao de Alfred,
Mathieu, era um super-heroi.

Na ficgdo, o termo teve sua estreia em 1924, em um artigo do The New York Times que
expunha sobre o hipercompetente protagonista do agora perdido filme Tongues of Flame. Na
ficcao cientifica, foi usado pela primeira vez em Zarnak, nome também dado ao personagem
que era um génio da ficcdo cientifica o qual viajava pelos planetas, criado por Max Plaisted,
que apareceu pela primeira vez em 1936 e 1937, na Trilling Wonder Stories. O termo foi usado
por um fa que reclamava da partida da qualidade das tiras, em 1937. Em 1938, foi a vez de

Superman adotar o termo na Action Comics.
Ao estudar essa espécie de conhecimento basilar adormecido, Joseph Campbell,
estudioso norte-americano da mitologia e da religido comparada, destacou, em sua
mais célebre obra, O Heroi de mil faces (2007), a presenga de um construto narrativo
que se manifestaria a partir de um mesmo padrdo nas mais diversas culturas, sendo
batizado por ele de jornada do herdéi (Santos, 2018, p. 08).

O termo “her6i”, de acordo com o diciondrio de lingua portuguesa’® é um nome
masculino outorgado pelos gregos aos homens divinizados. Aquele que se diferencia por seus
valores e, também, pelas suas acdes incomuns e nobres, principalmente por atos grandiosos
durante as guerras. Ainda segundo a defini¢do deste dicionario, na literatura, ¢ aquele que ¢ a
principal personagem de uma producdo literaria (poema, romance, pega teatral ou cinema);
protagonista; ou a principal das personagens de uma dada aventura, de uma ocorréncia. Para a

mitologia, ¢ filho de uma divindade e um ser humano; semideus. Pessoa que se sobressai em

relacdo aos outros.

! Disponivel em: <https://www.momentumsaga.com/2014/06/dez-termos-da-ficcao-cientifica-e-suas-
origens.html>Acesso em 17/05/2021.
2 Disponivel em: <https://www.dicio.com.br/heroi/ >Acesso em 17/05/2021.
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Aquele que ¢ recompensado por sua coragem e por agdes de altruismo. Aquele que ¢
capaz de resistir a infortinios sem se deixar esmorecer. Etimologia (origem do termo heroi).
Do grego herosoo; pelo latim heros.ois. Certamente, o termo ou o conceito de hero6i surgiu ha
milhares de anos nos escritos do ber¢o da civilizagao europeia ou nos escritos de outras culturas
e civilizagdes, o que sera investigado no decorrer dessa pesquisa.

Eis aqui o problema: tanto o jovem quanto o adolescente, na maioria das vezes, assistem
aos animés apenas para obter diversao. SO que eles ndo sabem que € possivel se divertir mais
ainda quando conseguimos fazer a leitura critica. Isso porque o jovem ou o adolescente nao
aprenderam ainda ou ndo tiveram a oportunidade, mediada pelo professor, de fazer uma leitura
mais aprofundada daquilo que eles assistem ou leem. De acordo com Libaneo (1987),
considerando que o desejo atue como movel de acdo, cremos que a estimulagdo inicial de
qualquer processo produtivo seja base necessaria para o progresso € o sucesso dele, pois a
vontade de crescer e de ir para a frente, s3o indispensaveis a que o homem se debruce com
afinco sobre um objetivo, mormente em se tratando do processo escolar.

Nesse sentido, ndo ¢ comum explorar o universo das HQs e dos animés em sala de aula.
Entdo, vem a primeira pergunta: a) de que forma o educador pode ensinar o aluno a fazer a
leitura critica da animacdo?; b) qual seria o primeiro passo para torna-lo um leitor capaz de
compreender os significados das imagens, das cores, dos elementos nao verbais que estruturam
a histéria? A segunda pergunta consiste em como mostrar isso de forma que ele entenda e
aprenda a fazer esse tipo de leitura. Roland Barthes (1989) afirma que “Hé uma certa idade na
qual se ensina o que se sabe; mas vem em seguida outra, em que se ensina o que nao se sabe:
isso se chama pesquisar”. Entendemos, com essa afirmac¢do, que ao transcender a mera
transmissdo de conhecimentos, o ensino que "ensina o que nao se sabe" prepara individuos
autonomos, capazes de pensar criticamente, formular perguntas relevantes e buscar solugdes
inovadoras para os desafios do mundo em constante transformagdo. Essa visdo inspiradora de
Barthes nos convida a repensar a educagdo como um processo dinamico e colaborativo, onde o
aprendizado ¢ uma jornada continua que se estende por toda a vida.

Primeiro, deve-se mostrar ao discente que os elementos dispostos na narrativa de uma
obra como essa ndo se ddo de maneira aleatéria. Em outras palavras, a forma como um
personagem se veste, se comporta, fala e pensa, de certo modo e ndo de outro, ¢ embasada por
um propodsito. Esse proposito na obra tem um objetivo: transmitir uma mensagem. Nesse
sentido, respondendo a pergunta aqui elaborada “(a) de que forma o educador pode ensinar o

aluno a fazer a leitura critica da animag¢ao?”, o professor deve trazer para o aluno um exemplar
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de animé que seja interessante, atrativo e diferente. Mostrar ao aluno que a obra em questao ¢
ndo apenas divertida, como também esconde nas entrelinhas de seu texto significados e
ensinamentos preciosos que merecem ser descobertos e que, para isso, ele deve desenvolver a
habilidade de decifrar os coédigos dessa obra.

O problema e o desafio deste trabalho, desta pesquisa consiste em expor o universo de
possibilidades interpretativas ao aluno e mostrar que hd muita coisa oculta na superficialidade
da imagem, do som, dos efeitos de luz etc. Exemplo disso seria a existéncia de um protagonista
humano, nos quadrinhos ou animagdes japonesas, que fosse careca. A existéncia de tal
personagem ja significaria uma quebra na tradicdo criativa de protagonista nipoOnico.
Certamente, tal caracteristica estaria carregada de significados.

A relevancia desse trabalho se fez pelo desafio de iniciar os alunos no trabalho de
pesquisa e de leitura critica, como ja explicitado, e, para isso, oferecemos o conhecimento
necessario para tal —acerca do género, do significado da figura do herdéi, entre outras instrugdes
pertinentes a tematica. Além disso, também propomos a busca por caminhos que pudessem
contribuir para que esses alunos continuassem a ser criticos e analiticos frente aos desafios
impostos pela sociedade em constante mudanca. As animacgdes, os quadrinhos e os jogos
digitais sdo exemplos de novas ferramentas de ensino permeadas pelas tecnologias modernas,
nas quais se encaixam os animés, por exemplo.

Nesse contexto, entendemos que iniciar uma nova proposta pedagogica, principalmente
no que concerne ao estudo critico, a pesquisa, ndo ¢ tdo simples quanto possa parecer a
principio. Quando o aluno se vé frente a uma abordagem diferente, por exemplo, a tendéncia
inicial € o estranhamento, o que ¢ compreensivel, se considerarmos que o que ¢ diferente
assusta, de fato.

Neste projeto, a priori, trabalhamos com aulas explicativas na qual discutimos acerca
da definicao e dos elementos presentes nos animés, HQs, mangas, suas versoes filmicas e quais
as diferencas e peculiaridades de cada um, também sobre a jornada do heroi, mito, e uma breve
introducdo sobre semidtica. Enfim, mostramos aos alunos que pode haver mais de um
significado ou compreensdo sobre uma situacao ou objeto presentes em uma narrativa. Isso sera
uma contribui¢do, um caminho aberto e iniciado para que os alunos se aprofundem nessa fase
da pesquisa, que sera aprofundada no Ensino Médio e consolidada na graduagao.

O que se busca ¢ propiciar ao aluno sua criticidade frente a um objeto de pesquisa, seja
ele qual for, isto ¢, ndo somente a analise de uma obra, ou de um estilo, mas incentiva-lo a

buscar mais conhecimento através da pesquisa, do despertar cientifico. Nao ¢ uma tarefa
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simples, contudo ndo ¢ impossivel se eles forem bem preparados. E nao existe melhor forma
para isso do que se trabalhar dentro de um universo que eles dominam muito bem, pois o0 manga
e o animé ja fazem parte do universo de leituras de uma grande parcela de adolescentes
brasileiros ha um bom tempo.

Portanto, ¢ nesse contexto que esse trabalho se justifica, uma vez que ¢ acessivel e
familiar aos alunos dessa faixa etaria (adolescentes do 9° ano do ensino fundamental) o mundo
dos quadrinhos, das HQs, dos mangds e animés. Além disso, vale salientar que muitos dos
desenhos, mangas e animés que eles gostam, acabam tendo também sua versao em jogos para
diversas plataformas, como o computador, o celular e os consoles de games. Nesse sentido, os
adolescentes tém uma visao diferenciada de cultura e ela esta permeada por tudo o que envolve
o tecnologico.

Nao se pode negar que todas essas leituras feitas por esses jovens, esses alunos, também
sao uma forma de incentivo ao gosto pela leitura e cultura. Uma cultura muitas vezes estranha
a geragdo mais velha ou aos professores, mas ¢ cultura e um fildo muito importante para que
seja dialogada com outras leituras, outras formas de analise, e para a literatura comparada e
analise semiotica, intentando que eles venham a conhecer os classicos e, assim, desenvolvam
sua criticidade, seu senso analitico.

Nesse sentido, os signos culturais nao sao criados de forma arbitraria pelo sujeito, mas
sao construidos no contexto historico e social. Assim, a capacidade de decodifica-los esta ligada
a bagagem cultural acumulada pelo sujeito. Por isso, a ideia de que os jovens, mesmo sem um
treinamento formal em semidtica, podem ser capazes de analisar e interpretar alguns aspectos
simbolicos de animagdes e filmes, ndo configura um absurdo. Essa capacidade de ler, interpretar
e analisar alguns signos, mesmo que de modo intuitivo e superficial, nos filmes, animagdes, em
uma pega teatral, em uma pintura, uma HQ, etc, baseia-se em suas experiéncias de vida e
bagagem cultural. Isto posto, ndo devemos subestimar o leitor/espectador, pois existe nele a
capacidade para decodificar signos e ela se concretiza a partir de sua formagao sociocultural.

Existe uma maxima entre os alunos do ensino bdsico, de que os professores estdo
“ultrapassados™ e que ndo dominam tecnologia, isso tem um fundo de verdade, mas o que
muitas vezes torna as aulas desinteressantes para os alunos ¢ justamente o fato de que alguns
professores tém uma certa resisténcia pedagogica ao “novo” ao “diferente”. E por que ndo
analisar o diferente e aproveita-lo nas aulas? Por exemplo, trabalhar a andlise dos herois dos
quadrinhos, dos mangas, dos animés, comparando-os aos herdis dos classicos, ou aos da vida

real, como Alexandre, o grande conquistador.
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A importancia deste trabalho esta, também, em conhecer e fazer conhecer novas
possibilidades de acesso a cultura pelos alunos, além de poder dialogar com suas novas formas
de aprendizado.

As plataformas de publicagdo de leituras e escritos entre jovens, por exemplo, a qual
esta muito atrelada a esse universo de mangas e animés, foi onde o préprio autor de One Punch
Man iniciou no mundo dos mangas. Ele era amador e realizava sozinho todas as etapas do seu
trabalho no manga, até mesmo os desenhos, pois geralmente um mangaka (autor do manga)
tem toda uma equipe que lhe auxilia, inclusive desenhistas, mas como One (o hero6i nos parece
uma “escrita de si”” do autor), autor de One Punch Man, era pobre, ele fazia tudo e publicava na
internet até ser descoberto por uma editora que se interessou por seu trabalho. Isso acontece
muito atualmente: pessoas anonimas publicam pelas plataformas de publicacdes gratuitas na
internet e depois sao descobertas por editoras e ficam famosas por suas obras. Esse filao ¢ muito
conhecido pelos adolescentes, mas praticamente desconhecido pelos adultos e professores
também. Esses fendmenos s6 foram e estdo sendo possiveis gragas as TICs, a internet, as redes
sociais. Um bom exemplo famoso ¢ a fanfic Cinquenta Tons de Cinza, uma fanfic de
Crepusculo que ficou tdo famosa que virou filme e depois livro impresso.

Entdo, One, o autor que inicialmente era desconhecido, publicava seu trabalho nas
plataformas de publicagdes digitais, depois foi descoberto por uma editora e, entdo, seu trabalho
virou um manga profissional e, a partir de entdo, teve sua versdo em animé, agora ja com sua
fama e sucesso consolidados. Interessante seria nos perguntarmos quantos de nossos alunos
trilham esse caminho, pois existem jovens brasileiros que também publicam seus escritos assim,
nessas plataformas de publicagdes digitais que, na sua grande maioria, sdo gratuitas, e elas
ajudam muito eles nesse sentido, o de desenvolver e aprimorar sua escrita ¢ desenhos, pois
muitos que acessam essas plataformas leem esses trabalhos, incentivam e dao dicas para
aprimora-los.

A identidade cultural, atualmente, dos alunos do Ensino Fundamental, mais
especificamente do 9° ano, estd intimamente ligada ao movimento sociocultural e o impacto
que ele causa neles, que estdo conectados e atentos as novas tecnologias e culturas advindas
destas, como ¢ o caso da massificacdo da cultura pop japonesa entre os adolescentes. Este
estudo busca informagdes a respeito de como a cultura do animé influencia o jovem e, nesse
sentido, objetiva compreender a relacao existente entre a identidade e a participacao do jovem.

Os arquétipos sociodiscursivos constituem elementos basilares na constituicdo cultural de um
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agrupamento social, impactando a maneira pela qual tal coletividade apreende e decifra a
realidade circundante.

Manifestagdes artisticas, literarias, cinematograficas, musicais, televisivas, entre outros
artefatos culturais, veiculam e cristalizam representacdes simbolicas e valores partilhados por
determinada sociedade. Tais arquétipos sao cogestores das identidades coletivas, isto €, atuam
na modelagem do modo como os individuos se percebem como parte de um agrupamento social
(ALMEIDA, 2016, p. 149, apud FORTIM, 2018, p. 97).

Ademais, exercem influéncia na percepgao que tais individuos e coletividades detém
dos eventos, bem como de si mesmos e dos outros agentes sociais. Outrossim, os arquétipos
sociodiscursivos repercutem nos juizos que as pessoas efetuam a respeito de suas atividades
sociais e das atividades alheias.

Nessa perspectiva, a edificagdo/conformagao da identidade do jovem e do adolescente
decorre de um influxo multifatorial que ultrapassa o relacionamento com seus entes queridos e
a exposicao as distintas midias e culturas. A unicidade de cada ser, cuja identidade sofre
metamorfoses incessantes ao longo do percurso vital, ¢ composta por elementos intrinsecos e
extrinsecos. Dentre estes, o ambiente em que o adolescente reside, englobando fatores
geograficos, sociais e culturais, contribui para a constituicao de sua identidade.

A proveniéncia, a estrutura familiar e os vinculos afetivos cultivados ao longo do tempo
representam aspectos proeminentes que modelam sua personalidade e influenciam o modo pelo
qual o individuo percebe e interage com o mundo (Santoni, 2017, p. 126). Adicionalmente, o
contato com variadas expressdoes midiaticas e culturais, tais como cinema, televisdo, musica,
histérias em quadrinhos, animagdes € o universo virtual na internet, desempenha papel de
notoriedade na forja identitaria dos adolescentes, moldando suas preferéncias, atitudes e
comportamentos, fomentando a elaboracdo de uma identidade mais abrangente e heterogénea.

Cumpre salientar que a identidade do sujeito pés-moderno ¢ fragmentada e fluida, e ndo
fixa e perene. Antes, a identidade representa um processo continuo de edificagao e reedificagao,
sujeito as novas identificagdes emergentes ao longo da existéncia. Torna-se imperativo, entao,
que os jovens possuam oportunidades de imergir em variados contextos culturais e de
relacionar-se com pessoas de distintas procedéncias, objetivando construir uma identidade mais
enriquecida e diversificada. Ricardo Kelmer, em sua obra Matrix e o despertar do herodi: a
jornada mitica de autorrealizacdo em nossas vidas (2003, p. 39), elucida que “o adolescente esta
edificando sua propria identidade, e, para tal intento, necessita replicar os outros,

preferencialmente seus amigos e idolos...”.
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Tal assertiva de Kelmer evoca a ideia de que ¢ usual que os adolescentes procurem
referéncias em individuos que admiram e que tenham caracteristicas de personalidade ou
comportamentos que almejam emular. Desse modo, a observacdo e a replicagdo de padrdes
estabelecidos por amigos e idolos se apresentam como instrumentos valiosos para a constru¢ao
da identidade individual. Vale ressaltar que a procura pela imitagdo dos modelos nao implica
em um detrimento da autenticidade do sujeito, haja vista que tal processo ocorre de maneira
seletiva e singular. Em outras palavras, o adolescente incorpora em sua identidade apenas os
tragos que lhe paregam relevantes e coerentes com sua cosmovisao.

Os nossos objetivos especificos para o desenvolvimento do trabalho sdo: a) apresentar
o material tedrico bibliografico; b) executar a apresentagdo da animagao; ¢) promover a roda de
conversa apds a exibicdo da obra; d) articular e mediar o debate em sala de aula; e) praticar
aulas dialogadas que fomentem a discussdo sobre o tema em sala; f) coletar informacdes, por
meio de questiondrio, sobre a experiéncia dos alunos no contato com os animés; g) oferecer-
lhes a oportunidade para apresentarem ou mostrarem alguma producao de autoria propria dentro
da tematica proposta.

Um dos principais referenciais teoricos (talvez o mais importante) deste trabalho esté
baseado nos estudos da Professora Doutora Sonia Maria Bibe Luyten, pesquisadora brasileira
especialista em Historias em Quadrinhos e cultura pop japonesa. A autora iniciou suas pesquisas
na década de 70, e escreveu inumeros trabalhos sobre HQ’s, quadrinhos japoneses (os mangas)
e animés — inclusive, a obra Historias em quadrinhos: Leitura critica (1989) foi base
bibliografica para a constru¢do desta dissertagdo. A professora Luyten defende o uso das
histérias em quadrinhos e das animagdes como instrumento de alto valor pedagogico e que elas
também contribuem para o desenvolvimento da leitura critica nos alunos.

Outra importante autora cuja pesquisa colaborou para a elaboragdo este trabalho foi
Maria Lucia Santaella Braga, seus estudos estdo voltados para a semioética e a linguagem. A sua
escola semiotica vem de Charles Sanders Peirce, filosofo, matematico, linguista, pedagogista e
cientista. Santaella escreve sobre a semiotica sob varias perspectivas, na literatura, na arte, nas
midias sociais, na tecnologia e os estudos dos signos. Uma de suas obras que serviu de base
teorica para esta pesquisa foi o livro Leitura de imagens (2012). Nessa obra ela apresenta a
leitura critica e o senso critico quando trata do ensino da leitura de imagens. E importante
ressaltar que o estudo das animagdes conta com essa pesquisa também, afinal, basicamente,
animagdes sd0 imagens em movimento, como veremos mais especificamente no 4° capitulo

deste trabalho de pesquisa, nas analises das imagens dos respectivos textos que serdo analisados
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O presente trabalho possui 4 capitulos. No primeiro, apresentamos a parte tedrica, que
envolve leitura critica, formac¢do do leitor de imagem e o conceito de letramento e sua
(re)definicdo; no segundo capitulo, abordamos a importancia do animé como instrumento
pedagdgico e metodologico nas aulas de Lingua Portuguesa, apontando o herdi, jornada do
heréi, os herois classicos e os da contemporaneidade, até chegar aos herois dos mangas e
animés, o que se intenta ¢ expor algumas das novas formas de publicacdo feitas pelos
adolescentes e também explorar o universo das HQs, dos mangds, animés, da cultura japonesa
que revolucionou os quadrinhos e lhes deu uma nova “roupagem’; no terceiro capitulo,
exploramos, principalmente, a nossa pesquisa-a¢ao e os procedimentos metodologicos, também
foi feito um aprofundamento do que ¢ a leitura critica aplicada a animag¢do, como ela foi
trabalhada e uma analise da obra filmica, propriamente, além da exposi¢ao sobre como foi feito
esse trabalho com os alunos e quais foram os resultados que culminaram com as producdes
deles, com suas reflexoes e leituras relacionadas aos herois; no quarto capitulo, mostraremos as
analises das atividades apresentadas e o produto final produzido pelos alunos e orientado pelo

professor como a conclusao.
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1 PRESSUPOSTOS TEORICOS

Neste primeiro capitulo, apresentaremos reflexdes teoricas sobre a importancia da
leitura critica enquanto instrumento para a formacao do leitor de imagem e as novas praticas de
letramentos em sala de aula para o ensino-aprendizagem nas aulas de Lingua Portuguesa da

Educacao Bésica.

1.1 As novas praticas de letramento na docéncia de Lingua Portuguesa

A contemporaneidade nos apresenta diversas exigéncias que nos obrigam a reformular
concepgdes e praticas relacionadas ao ensino da leitura, do texto e da producao textual. O
docente precisa oferecer ao aluno experiéncias que favorecam o desenvolvimento de sua
autonomia enquanto leitor critico capaz de perceber e interagir com os sentidos explicitos e
implicitos em variados tipos texto. Essa autonomia se cristalizard quando o discente conseguir
fazer a reconstrucao de um texto a partir de uma leitura critica, ou seja, devera aprender a aplicar
a leitura, também a escrita, dentro de seu cotidiano social, de forma ativa, como agente
transformador de sua realidade subjetiva e externa.

Para isso, € necessario que a escola, o corpo pedagogico e o professor fagam a ponte
entre a realidade social contemporanea e o aluno. Dessa forma, os debates atuais sobre
letramentos e suas novas modalidades nos ajudam a compreender essas mudangas nos
paradigmas educacionais e metodoldgicos da Educagao Bésica.

A (re)defini¢ao do conceito de letramentos tem a ver com as novas demandas sociais de
praticas de leitura e escrita determinadas por um conjunto de fatores de ordem histdrica,
cultural, social e politica. Pensar em letramentos, para além das habilidades de ler e escrever,
podem ser mais compreendidos como “um conjunto de praticas sociais, cujos modos
especificos de funcionamento tém implicagdes importantes para as formas pelas quais os
sujeitos envolvidos nessas praticas constroem relacdes de identidades e de poder” (Kleiman,
1995, p.11). Dessa maneira, ¢ preciso que a escola de hoje entenda que ha diversas
subjetividades inscritas nas histérias de vida de seus atores, agregando em seu espago os
letramentos das culturas locais, de matriz africanas, afro-brasileiras e indigenas.

Dentro dessa perspectiva de entender as multiplas culturas, grupos sociais e diversidades
de sujeitos que o multiletramento se apresenta como elemento importante e necessario na

mudanga de paradigmas educacionais. A no¢ao dos multiletramentos deve servir para contestar
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os letramentos colonial, dominante, hegemonico, que vém dos paises que mandam no mundo
e, dessa forma, desestabilizar o modelo autdbnomo escolar para fortalecer um “modelo
ideologico de letramento” que deseja empoderar os estudantes em praticas letradas criticas
(Street, 2014).

E nesse sentido a importancia de uma Pedagogia dos Multiletramentos que inclua, de
fato, a multimodalidade e a multiculturalidade, dando énfase a esse ultimo “multi”. Uma
proposta pedagdgica que derrube os muros das dicotomias entre cultura erudita/popular,
candnica/de massa, global/local, central/marginal, vernacula/periférica, hegemdnica/ contra-
hegemonicas. Em comum acordo com Neves (2021, p.70): “opto por letramentos literarios, no
plural, para me referir a praticas sociais de leituras e escritas literarias para além dos muros
escolares”.

Ao enxergar o carater social e plural das praticas de letramentos, validam-se tanto as
praticas adquiridas por meio de processos escolarizados, nas esferas mais institucionalizadas
como as adquiridas em processos e espagos de aprendizagem em distintas esferas do cotidiano
(Barton e Hamilton, 2000). Tais ideias contribuem para o entendimento dos multiplos sentidos
atribuidos a linguagem, aos diferentes modos de “ler, escrever e falar que caracterizam as
historias e trajetorias de letramentos dos diferentes grupos” (Souza, 2011, p. 35 grifos nossos).

No que se refere ao papel da escola, entendemos que ela tem uma responsabilidade
importante para que ocorra, de fato, a inser¢do dos multiletramentos, multimodalidade e
multissemiotica. A tecnologia mudou e continua mudando de forma acelerada ndo s6 o modo
como nos comunicamos, mas 0s processos que envolvem a linguagem, a producdo de
conhecimento e, de modo geral, o modus vivendi de todas as sociedades pos-modernas. Por
1sso, Rojo (2012) postula que a escola deve oferecer ao aluno a oportunidade de exercitar a
andlise e reflexdo de forma critica dos textos escritos e orais presentes no cotidiano social.

Os obstaculos para que essas praticas acontecam sdo diversos. Ha escolas que ndo
possuem laboratério de informdtica ou, quando possuem, estdo com o0s equipamentos
sucateados; outras nao possuem Datashow como recurso tecnoldgico. E ha, ainda, talvez o
maior dos desafios: aqueles docentes que se recusam a utilizar as tecnologias que a escola
possui. Os motivos para essa recusa sdo variados: os professores ndo sabem operar o0s
equipamentos, como conectar o Datashow a um notebook ou desktop, ou ndo se sentem
suficientemente seguros para utiliza-los; ha alguns poucos professores na escola que até sabem
operar, mas preferem continuar s6 com a lousa, o caderno, o livro didatico e o pincel; existem,

também, gestores e pedagogos que dificultam a cedéncia do equipamento tecnologico para o
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uso do professor, que ja ndo esta motivado para isso; ocorre, ainda, o problema da falta de oferta
de formacdo e treinamento por parte das Secretarias de Educacdo, o que ¢ por vezes utilizado
pelos docentes como justificativa para ndo usar os recursos tecnologicos.

E mesmo quando ha essa oferta, ainda encontramos resisténcia da parte de alguns
docentes para aprender a utilizar as tecnologias disponiveis na escola. Por fim, mas ndo menos
comum ou importante, temos também a resisténcia de alguns pais que acreditam que a
utilizagdo de filmes, videos, documentarios, fotografias, ¢ “enrolacao”, ¢ coisa de professor que

ndo quer “dar aula”, entre outros entraves.

1.1.1 Concepcdes contemporineas na pratica da leitura

Atualmente, diversos pesquisadores e estudiosos da area da linguagem discutem, em
seus trabalhos, a necessidade de a escola desenvolver nos alunos o ensino da autonomia
intelectual aplicada tanto no exercicio das leituras sociais, quanto na produ¢do escrita. Isso
significa que os discentes precisam desenvolver as habilidades que permitam a interagdo-leitura
dos mais variados textos multissemidticos, nos mais diferentes contextos sociais fora e dentro
da escola.

A escola precisa, urgentemente, atualizar os conceitos de leitura e texto considerando a
pos-modernidade e suas exigéncias comunicativas. A pluralidade de elementos contidos em
uma animacao, por exemplo, apresenta-nos uma combinacdo de variados tipos de signo e outros
recursos que, como diria Dionisio (2006, p.138), estdo 14 com uma finalidade que ¢ “...a
constru¢do de sentidos...”. Assim, recursos como musicas, efeitos sonoros e visuais, como
brilhos coloridos e outros do tipo, combinados com os signos verbais formam multiplos
significados e configuram a multimodalidade e multissemiose textuais que nos apresentam
variadas possibilidades para se construir sentido (Rojo, 2012).

As diversas mudancas sociais, tecnologicas, politicas, cientificas que nossa sociedade
experimenta em praticamente todas as areas obriga-nos a mudar a maneira como interagimos
com o mundo. E essas novas formas de ler e interagir com o mundo em constante transformagao
exigem leitores mais criticos e capazes de lidar com os textos multissemio6ticos no cotidiano. E
necessario que nossos alunos consigam autonomia no pensar, como sujeitos ativos nesse
processo de ser e estar no mundo o qual estd em constante mudangas. E essa autonomia que

fard os alunos se tornarem cidaddos capazes de ler, compreender, relacionar, criar, recriar,



26

adaptar e construir sua propria identidade. O ser humano ¢ naturalmente um ser criativo. Na
acdo de perceber, tenta interpretar e, nesse interpretar, ja comega o processo da criagdo.

Nao existe um instante de compreensdo que nao apresente, a0 mesmo tempo, 0 Processo
criacdo (Silva; Neves, 2021). Portanto, quando nossa mente comega o processo de compreender
e interpretar, automaticamente, inicia o processo de criacdo. E € aqui que nasce o senso critico,
estd ligado com o ato de criar e, com autonomia, pois quando criamos, estamos também
recriando, reconstruindo, fazendo releitura e, portanto, modificando realidades internas e até

externas.

1.1.2 A prética do letramento visual

E correto falar em leitura de imagem? A palavra leitura nio deveria ser somente
utilizada para nos referirmos a textos verbais e, principalmente, a livros e similares? Existem
estudiosos da area da leitura que acham que “leitura de imagem™ ¢ algo inadequado, pois s6 se
pode ler livros. Ha, por outro lado, os estudiosos que pensam o contrario. Santaella (2012, p.07)
diz que “[...] imagens também podem e devem ser lidas. Para isso, o ponto de partida a ser
tomado ¢ o de dilatar sobremaneira o que concebemos como sendo leitura.”

Para Michele Petit (2009), a leitura e o ato de ler o mundo estdo inseridos na necessidade
humana, no direito ao acesso a cultura, ao imaginario, ao exercicio da fantasia, a descoberta de
si mesmo, pois, para a autora, “a leitura pode ajudar as pessoas a se construirem, a se
descobrirem, a se tornarem um pouco mais autoras de suas vidas, sujeitos de seus destinos,
mesmo quando se encontram em contextos desfavorecidos™ (Petit, 2009, p. 31).

Martins (2006) também corrobora com a concepc¢ao de Lucia Santaella (2012), pois
defende que a leitura acontece a partir do didlogo entre leitor e objeto que ele 1€ — seja este um
texto, algo sonoro ou mesmo um gesto, uma imagem ou mesmo um acontecimento. Estes sdo
apenas alguns dos estudiosos que apresentam uma concepcao de sensivel plasticidade, pos-
moderna e expandida sobre a leitura.

Entre 384 e 322 a.C., no livro De Anima, Aristételes (2006) postula que “a alma jamais
pensa sem imagem”. Em outras palavras, além das imagens mentais, nosso mundo exterior esta
densamente povoado de imagens dos mais diversos tipos, formas, cores e consisténcia. No
entanto, como podemos ensinar a ler as imagens? E necessario dizermos, primeiramente, que a

imagem ¢ a representacdo de algo que estd no mundo. Ela comunica algo. Seja uma imagem
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artistica como uma pintura, seja uma figura ou desenho de um objeto, animal, pessoa ou mesmo
um simbolo, essa imagem carrega significado(s).

E como sabemos o que uma imagem quer dizer? Obviamente, algumas imagens sao
autoexplicativas, pois a proximidade psiquica de sua forma e constituicado com o objeto ou ideia
representada torna facil decodificar o(s) significado(s) que ela apresenta. Além disso, existem
as ideias e convengdes ditas universais que contribuem para a interpretacdo. Porém, existem
imagens tdo complexas que necessitam de estudo e pesquisa para serem compreendidas, ou
seja, precisam de um olhar mais especializado e critico.

Hé imagens, por exemplo, de cunho esotérico, isto €, que sao a combinagao de diversos
signos verbais e ndo verbais e que estdo carregadas de sentidos ocultos também na forma como
as linhas verticais, horizontais, perpendiculares, retas e/ou curvas estdo desenhadas e
espacialmente postas.

A seguir, veremos um exemplo de imagem autoexplicativa, portanto, de facil

interpretacdo e entendimento de seus significados, ao menos a principio.

Figura 1 - Coragao

Fonte: Pinterest’, 2022.

r

A imagem de um coracdo vermelho ¢ intuitivamente interpretada pelo cérebro. Os
sentidos a que remete sdo amor, carinho, paixdo, romance e congéneres. Esses sdo, em um
primeiro momento e, dependendo do contexto, os sentidos mais usuais. Essa imagem ¢ facil de
entender por que ¢ usada por uma imensa quantidade de pessoas nos mais diversos paises e
culturas. Além disso, ¢ formada basicamente por um tnico elemento, se ndo considerarmos a

cor. Vejamos a proxima figura:

3 Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/13229392647470052/ Acessado em: 22/07/2022
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Figura 2 - Tetragrammaton

Fonte: Pinterest*, 2022.

Essa imagem ¢ o fetragammaton, uma figura esotérica carregada de significados. Ela ¢
muito conhecida e utilizada pelos judeus, gnosticos, cabalistas, wiccanos (bruxos modernos),
ocultistas, umbandistas, praticantes do esoterismo etc. Dizem que ¢ um dos simbolos esotéricos
mais poderosos e ¢ muito utilizado para diversas coisas, principalmente para protecao contra as
energias negativas. Esse simbolo apresenta elementos da cabala judaica, signos zodiacais,
caracteres hebraicos, aramaicos, algarismos indo-arabicos, signos greco-romanos, letras gregas,
orbes astrofisicos, elementos antropomorficos, teluricos, formas geométricas etc.

Além desses elementos, existem informacdes cujo conhecimento prévio ¢ obrigatdrio
para poder compreender o tetragrammaton. Alguns deles sdo: a mistica indiana, pois existe
uma referéncia a kundalini no caduceu de Mercurio; a numerologia esotérica; a alquimia; o
conhecimento da cultura hindu referente aos chacras; a analogia do pentagrama ao Homem
Vitruviano de Leonardo da Vinci. Existem, ainda, outros conhecimentos necessarios para poder
conhecer em profundidade esse simbolo considerado mégico. Nao ¢ a toa que existem diversos
livros escritos a respeito dessa intrigante imagem.

Como podemos constatar, as duas imagens estdo em diferentes niveis de complexidade
em relagdo a compreensdo de seus significados. Quer seja a imagem de um simples coragao,
quer seja a complexa figura simbolica do fetragrammaton, a verdade € que para aprender a ler

imagens devemos desenvolver as competéncias necessarias. Da mesma forma que a leitura do

“Disponivel em: hitps://br.pinterest.com/pin/505599495675859839/ Acesso em: 22/07/2022
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texto verbal requer um demorado e dificil processo de aquisicao e desenvolvimento, [...] a
interagdo com o mundo visual também demanda novas competéncias (Almeida; Moran, 2005,
p. 164).

Nesse contexto, para desenvolver as competéncias e habilidades referentes a leitura de
imagens, ¢ necessario que o educador ja as tenha desenvolvido nele mesmo. Ler imagem nao ¢
algo que se faca por intuicdo apenas, exige conhecimentos prévios necessarios para que a
imagem que esta sendo lida ganhe sentido (Santaella, 2012).

Alguns pesquisadores, tais como: Kress e van Leeuwen (2000), Sturken e Cartwright
(2005), Burgin (2005) e Evans (2005) utilizam a teoria semiotica para analise que eles fazem
de imagens, entre elas, as da imagem fotografica. A teoria semiotica escolhida para avaliar as
imagens, e que da suporte as analises das fotografias presentes nesta pesquisa, entre outras, ¢ a
teoria semiotica de Saussure (1916, 2005), adentrando a teoria da semiotica social de (Kress e
van Leeuwen, 2000).

No contexto deste trabalho, a leitura de imagens sera realizada por meio de exposicao e
discussdo acerca das caracteristicas de cada uma em relacdo aos géneros de mangds € animés,

destacando semelhancas e diferengas, além do traco caracteristico de cada mangaka.

1.1.2 A fenomenologia e a triade semidtica de Charles Sanders Peirce

A semidtica de Peirce ¢ uma disciplina fundamentada na fenomenologia, uma
abordagem que busca compreender como percebemos e interpretamos os fendmenos. De
acordo com Santaella (2002, p.07), consideramos fendmeno qualquer coisa que toque a
percepcao e a mente. Essa disciplina tem como objetivo identificar as categorias formais e
universais por meio das quais os signos sdo absorvidos pela mente humana.

Os estudos realizados por Peirce fizeram-no classificar todos os fenomenos em trés
categorias: primeiridade, secundidade e terceiridade. Elas correspondem as trés fases do
processo de percepgao de qualquer signo. Na primeiridade, ocorre a sensagao primaria, em que
o0 signo ¢ percebido através dos elementos que despertam emoc¢ao, sensagdo e sentimento, como
cores, formas e texturas. Na secundidade, ocorre a reacdo, em que o signo ¢ decomposto em
relagdes e associagdes e percebido como uma mensagem. Na terceiridade, ocorre o pensamento,
representando a percepcao final em que a leitura simbdlica ocorre em um contexto amplo de

significados.
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A primeiridade ¢ a categoria que esté relacionada com a qualidade ou caracteristica de
uma experiéncia imediata, puramente qualitativa e sensorial. Em outras palavras, ¢ a percep¢ao
pura, independentemente de qualquer objeto externo ou relagdo. Nao ha atributos ou contexto
além da vivéncia perceptiva em si. Um exemplo para ilustra-la ¢ o contato visual com uma cor
especifica, como o vermelho intenso. Nesse caso, ¢ percebida como a qualidade sensorial da
cor vermelha, sem qualquer referéncia a um objeto ou a um significado além da experiéncia
direta da cor. Peirce via a primeiridade como um elemento essencial do pensamento e da
experiéncia humana.

Peirce considerava essa categoria como a base para a construcao de signos e para a
compreensdo do mundo ao nosso redor. A partir dessas experiéncias sensoriais puras, 0s seres
humanos atribuem significados e produzem constructos signicos para representar objetos e
relagdes mais complexas. Ela € o ponto de partida para a aquisi¢ao de conceitos mais elaborados
e para a construcao do conhecimento. Vale ressaltar que ela ¢ de natureza subjetiva, pois esta
relacionada a consciéncia individual e a experiéncia interior de cada pessoa. Cada pessoa tem
suas proprias percepcdes uUnicas, € essa categoria estd intrinsecamente ligada a esta
subjetividade.

Ao contrario da primeiridade, que se refere a qualidade sensorial imediata e subjetiva, a
secundidade ¢ a categoria que envolve fatos e reagdes especificas, diz respeito a experiéncia de
um objeto que acontece em relagdo a algo mais, ou seja, esta ligado a reacao ou resposta a uma
realidade externa. E o contato com uma forga, resisténcia ou ocorréncia concreta que ¢é
percebida como uma relagdo entre dois elementos distintos. Esta categoria esta relacionada a
noc¢ao de confronto, contraste ou oposi¢do. Se vocé€ estd caminhando e acidentalmente tropeca
em uma pedra, a sensagdo de dor e o choque fisico que vocé sente ¢ uma experiéncia de
secundidade. O sofrimento e o impacto fisico sdo uma reagdo imediata a um evento externo, a
colisdo com a pedra.

Outro exemplo de secundidade ¢ a relacdo de causa e efeito. Quando uma ocorréncia ¢
resultado direto de determinado evento, a percep¢dao dessa relagdo ¢ uma experiéncia
pertencente a esta categoria fenomenoldgica. Ainda, se vocé pressionar um interruptor de luz e
a lampada se acender, a percepg¢ao do efeito da luz sendo ligada ¢ uma experiéncia do mesmo
tipo. Em suma, esta categoria abrange as experiéncias de reagdes, resisténcias, oposi¢des €
relagdes diretas entre elementos especificos. E uma nogio que envolve eventos concretos e
particulares, em contraste com a primeiridade, que se refere as sensacdes puras e qualidades

sensoriais.
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Enquanto a primeiridade se refere as qualidades sensoriais imediatas e a secundidade
envolve reacdes especificas, a terceiridade ¢ a categoria que esta relacionada a signos,
representacdes simbolicas e processos de pensamento abstrato. Estd relacionada com a
capacidade de fazer conexdes e generalizacdes, de formar conceitos e de atribuir significados
aos objetos e eventos. Ela envolve o uso de simbolos, linguagem e outros sistemas de
representacdo para compreender, interpretar e comunicar o mundo ao nosso redor. Um exemplo
disso seria o uso de palavras para representar conceitos abstratos. Quando utilizamos a palavra
"amor" para expressar um sentimento complexo e universal, estamos recorrendo a terceiridade.
A palavra "amor" ¢ um signo que carrega uma ideia ou conceito que vai além de qualquer
experiéncia sensorial imediata (primeiridade) ou de uma reagdo especifica a um evento
(secundidade).

Esta tlltima categoria também esta presente em processos de pensamento abstrato, como
raciocinio 16gico, deducdo, indugdo e generalizacio. E a capacidade de estabelecer relagdes
entre diferentes elementos e identificar padrdes, permitindo-nos criar teorias, fazer inferéncias
e compreender o mundo de maneira mais ampla. Além disso, ela também est4 relacionada a
comunica¢cdo ¢ ao compartilhamento de conhecimento. Por meio de signos e simbolos,
podemos transmitir informacdes, ideias e significados de forma a permitir que outros entendam
e participem do nosso pensamento e compreensio. E o aspecto da tricotomia semiética que
abrange a capacidade humana de utilizar signos e representacdes simbolicas, formar conceitos
abstratos e realizar processos de pensamento mais complexos. Ela desempenha um papel
fundamental na constru¢do do conhecimento e nos processos da comunicagao.

Em resumo, a primeiridade diz respeito a dimensdao do sentir, abrange os meros
sentimentos e emogdes que se apresentam a consciéncia em um determinado instante. E
composta por uma variedade de qualidades de sentimentos de interioridade vivenciados nesse
momento especifico e ¢ caracterizada pela espontaneidade, imediatidade, originalidade e
liberdade.

A secundidade, por sua vez, refere-se a dimensao do reagir. Envolve a percepcao, as
acdes e reacdes que surgem como resultado desse processo. E nessa fase que ocorrem as
referéncias que possibilitam inferéncias e conduzem a uma reflexdo mais profunda. Ela esté
relacionada ao surgimento das respostas diante dos estimulos.

Por fim, a terceiridade representa a dimensao do pensar. Nessa fase, encontramos os
discursos e pensamentos que surgem apos a vivéncia dos sentimentos e das reacdes. Ela ¢

responsavel pela construcdo de uma "camada de inteligibilidade", na qual ocorre a
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conceituagio, a interpretagdo, a aprendizagem, a analise e o pensamento reflexivo. E nesse
momento que se desenvolve a capacidade de atribuir significados e compreender de forma mais
ampla o fendmeno em questao.

Dessa forma, podemos compreender a semiodtica de Charles Sanders Peirce por meio
dessas trés dimensdes as quais se inter-relacionam e contribuem para a compreensao dos

processos de significagdo e interpretagdo dos signos.

1.1.4 Possivel aplicagdao dos conceitos da triade peirciana em One-Punch Man

Nesse animé, a Primeiridade pode ser observada nas experiéncias emocionais dos
personagens, pois ela diz respeito a qualidade imediata e subjetiva da experiéncia. E o aspecto
qualitativo e individual de uma sensacdo ou estado mental especialmente no protagonista,
Saitama. Este, conhecido como One-Punch Man, ¢ um heroi incrivelmente poderoso que pode
derrotar qualquer inimigo com um Unico soco.

Porém, essa habilidade sobrenatural o leva a uma existéncia monotona e sem desafios.
Ele ndo encontra mais emog¢do ou satisfacdo nas batalhas, pois vence todas com muita
facilidade. Essa experiéncia de tédio e vazio existencial de Saitama ¢ uma manifestagdo da
Primeiridade. Ele se sente desligado do mundo ao seu redor, uma vez que ¢ incapaz de encontrar
um proposito verdadeiro para suas agdes, 0 que causa uma sensacao de frustragdo e falta de
significado. Apesar de sua imensa forca, ele anseia por desafios e pela sensacio de superacao,
mas tudo o que encontra ¢ uma rotina tediosa e repetitiva.

De forma andloga, podemos observar isso em outros personagens que enfrentam suas
proprias lutas internas. Por exemplo, o ninja Sonic, um assassino que experimenta uma mistura
de inveja e frustragdo em relagdo ao poder de Saitama. Essa inveja ¢ uma resposta emocional
que surge de sua comparacdo com o protagonista.

Portanto, a Primeiridade no animé OPM estd presente nas experiéncias emocionais €
subjetivas dos personagens principais, particularmente em relacdo ao tédio existencial de
Saitama e na frustracdo que ele experimenta como resultado de sua condi¢@o. Essa dimensdo
subjetiva adiciona profundidade psicoldgica a narrativa, pois explora as implica¢cdes de uma
habilidade extraordinaria a qual limita a experiéncia humana e a busca por significado.

Ja a Secundidade, como vimos anteriormente, refere-se as relagcdes e interagdes entre os
elementos do mundo. Neste animé, temos um exemplo disso dentro dos eventos conflituosos,

nas batalhas entre os herdis e vildes, nas interac¢des fisicas diretas e nas consequéncias desses
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confrontos, por exemplo. No universo de OPM, os herdis se unem para combater e proteger a
cidade de ameagas de monstros e vildes. Essas batalhas sdo marcadas por confrontos fisicos
intensos, em que os defensores da Humanidade lutam contra os inimigos, usando suas
habilidades especiais e poderes sobre-humanos.

Isso ¢ evidente nas relacdes de oposicdo, conflito e interdependéncia entre os
personagens durante essas batalhas. Cada confronto cria uma dinamica de acdo e reacdo, em
que um personagem influencia as a¢gdes do outro. Por exemplo, a forga e as estratégias de um
vildo podem desencadear uma resposta defensiva ou ofensiva de um her6i. Além disso,
podemos observar que essa dimensdo também se manifesta nas consequéncias dessas batalhas.
As lutas causam impactos diretos no ambiente e na vida das pessoas. Edificios sdo destruidos,
cidades sdo danificadas e pessoas inocentes sao afetadas pelas consequéncias das batalhas.

Dessa forma, a Secundidade em OPM pode representar as relacdes dinamicas de
combate entre herdis e vildes, as interacdes fisicas diretas entre os personagens € as
consequéncias dessas batalhas para o mundo ficticio do animé. Essa dimensdo enriquece a
narrativa, criando tensdo, conflito e impacto visivel nas interacdes entre os personagens.

Quanto a Terceiridade, pode ser percebida por exemplo na representacao simbolica dos
herdis e vildes, nas categorizagdes hierarquicas e no impacto da midia na construcdo da
percepcao publica. O sistema de classificagao dos herois cria uma estrutura que atribui valores
e rankings com base na forca e feitos deles, estabelecendo uma hierarquia que influencia a
forma como eles sdo vistos e tratados na sociedade ficticia de OPM. Essa categorizacdo
simbolica afeta ndo apenas a interagdo entre os personagens, mas também molda a dinamica do
proprio enredo.

Além disso, a forma como os vildes sdo construidos ¢ uma faceta importante neste
ultimo conceito peirceano. Cada vildo possui caracteristicas distintas, poderes e motivagdes
unicas, o que contribui para a formagao de uma narrativa rica em tensdo e conflito. A maneira
como os vildes sao retratados na midia também influencia a percepgao publica deles, bem como
a forma como os herois e a sociedade como um todo os enxergam. Assim, a Terceiridade se
revela por meio das representagdes simbolicas que moldam as percepgdes e as relacdes entre
0s personagens.

A influéncia da midia, dentro do mundo de OPM, é um elemento crucial do animé. As
noticias, reportagens e entrevistas veiculadas desempenham um papel significativo na
construcdo da narrativa e da imagem dos herois e dos vildes perante o publico. Através dessa

influéncia, a midia tem o poder de moldar a interpretacdo dos eventos e a opinido publica,
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exercendo um impacto tanto nas interagdes entre os personagens como na construgao da propria
historia.

Essa complexa relagdo entre a representagdo simbolica dos personagens, as
categorizagdes sociais estabelecidas e a influéncia da midia na percepgao publica destacam a
importancia dessa terceira categoria de analise em One-Punch Man. Essa dimensao proporciona
uma profundidade adicional a narrativa, explorando as implica¢des da representagdo simbolica,
da hierarquia social e da influéncia da midia na construcdo das relagdes entre os personagens e

na evolucao da trama.

1.1.5 A valorizagdo da cultura digital e a leitura critica de animag¢des na BNCC

A educagdo basica ¢ um processo fundamental na formacao dos individuos, pois € nessa
etapa que eles adquirem competéncias e habilidades para sua inser¢ao na sociedade. Além
disso, a educag@o basica tem um papel importante na constru¢do de uma sociedade mais
humana, na qual a democracia e a inclusdo social sejam realidade e ndo utopia. Nesse sentido,
¢ fundamental que os estudantes aprendam a apreciar e, também, a aplicar os mais variados
saberes acumulados pelas diversas culturas humanas.

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico,
social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar
para a constru¢do de uma sociedade justa, democratica e inclusiva (Brasil, 2023, p. 9).

A valorizacao e utilizagdo dos conhecimentos multiculturais sdo praticas e atitudes que
devem ser desenvolvidas pelos estudantes durante toda a sua trajetoria educacional.

Através dessas competéncias, ¢ possivel compreender e interpretar a realidade de forma
critica e reflexiva, colaborando para a constru¢do de uma sociedade mais humana.

Dessa forma, ao valorizar e utilizar esses saberes historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital, os estudantes sdo capazes de compreender as
transformagdes sociais, econdmicas e culturais que ocorrem em seu entorno. Eles aprendem a
analisar e interpretar diferentes tipos de informacdo, identificar problemas e buscar solugdes
para os desafios que a sociedade enfrenta. Além disso, essas competéncias permitem que os
estudantes desenvolvam sua capacidade de trabalhar em equipe, respeitando a diversidade e a
pluralidade cultural, e colaborando para a constru¢do de uma sociedade mais justa e

democratica.
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Isto posto, compreendemos que € papel da escola desenvolver essas competéncias nos
estudantes, contribuindo para a formacdo de individuos capazes de transformar o mundo em
que vivem.

Quanto a leitura, sabemos que ela possui um sentido e uma complexidade mais
abrangente do que aqueles comumente praticados nas salas de aula, pois envolve a habilidade
de interpretar e compreender diversos tipos de linguagens e c6digos, sejam eles verbais, visuais,
sonoros ou gestuais. Isso porque a comunicagdo se dd por diversos modos e linguagens, e é
fundamental que os alunos desenvolvam a capacidade de compreender e produzir significados
em todas essas formas. A Base Nacional Comum Curricular diz que a “Leitura no contexto da
BNCC ¢ tomada em um sentido mais amplo, dizendo respeito ndo somente ao texto escrito,
mas também a imagens estaticas (foto, pintura, desenho, esquema, grafico, diagrama) ou em
movimento (filmes, videos, etc) e ao som (musica)][...]” (Brasil, 2023, p. 72).

Dessa forma, a BNCC discute sobre a leitura em um sentido mais abrangente, isto &,
como um conceito que esta além do texto escrito e inclui outras formas de linguagem, como
imagens, infograficos, mapas, graficos, tabelas, videos, dudios, entre outras. Isso significa que
os alunos precisam ser capazes de interpretar € compreender informagdes veiculadas por meio
dessas diferentes formas de linguagem, desenvolvendo a habilidade de leitura critica e reflexiva.

Além disso, a BNCC defende que a leitura e a producdo textual usando diferentes
linguagens ¢ fundamental para ampliar o repertorio dos alunos e a producao de sentidos na
leitura de mundo.

A diversificag@o do trabalho com linguagens, incluindo aquelas que vao além do texto
escrito, como imagens, sons, movimentos, entre outras, possibilita que os alunos desenvolvam
a habilidade de compreender as particularidades de cada uma delas e reconhecer suas
potencialidades e limitagdes. Isso significa que os alunos podem aprender a utilizar essas
linguagens de forma adequada, levando em consideracdo o contexto € o objetivo a ser
alcangado.

Quanto mais diversificado for o trabalho com linguagens, maior o repertério construido
pelos alunos, ampliando a produgdo de sentidos na leitura de mundo. Compreender as
particularidades de cada linguagem, em suas potencialidades e em suas limitagdes, conduz ao
reconhecimento dos produtos dessas linguagens ndo como verdades, mas como possibilidades
(Brasil, 2023, p. 363).

Ao compreender essas particularidades linguisticas, os alunos também podem

desenvolver uma postura critica em relagdo aos produtos produzidos por essas linguagens. O
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documento citado enfatiza, ainda, que esses produtos nao devem ser considerados verdades
absolutas, mas sim como possibilidades, que podem ser interpretadas e recriadas pelos
individuos a partir de seus repertdrios e vivéncias.

A diversificacdo do trabalho com linguagens possibilita que os alunos construam um
repertorio mais amplo, que lhes permita interpretar e produzir sentidos de forma mais rica e
diversificada.

E essencial mostrar aos alunos que eles ndo sio meros consumidores, mas que sdo
capazes de produzir, criar, recriar, cocriar, comunicar, compartilhar e interagir com as mais
variadas formas de linguagem, arte e cultura. E, além dessas competéncias, precisam
protagonizar “como apreciadores e como artistas, criadores e curadores, de modo consciente,
ético, critico e autbnomo, em saraus, performances, intervencdes, happenings, producdes em
videoarte, animagdes, web arte e outras manifestacdes e/ou eventos artisticos e culturais...”
(Brasil, 2023, p. 72).

As animagoes sdo citadas no texto da BNCC recorrentemente (p. 203, 207, 483, 499,
516) e recomendadas para uso pedagdgico, segundo o documento, “¢ desejavel que se trabalhe
com HQs, filmes, animagdes [...]” (p. 499). O que deve ser evitado € o uso dessas obras em sala
de aula sem a finalidade pedagodgica ou de andlise. Também ¢ recomendado que sejam
utilizados filmes, videos e animagdes relacionados a literatura, e que sejam feitas as leituras e
investigacdes que levem em consideragao os aspectos multissemidticos, discursivos, literarios
etc.

Nesse contexto, ¢ importante ressaltar que a BNCC nao tem o intuito de resolver todos
os problemas da educacao, e sim o de nortear parametros para a educagcdo — embora haja alguns
parametros polémicos — contudo, ¢ um documento oficial do Governo, por isso € relevante
segui-lo, mesmo que o discente ndo concorde com algum item do texto. Isso também nao quer
dizer que ndo ¢ passivel de discussdo, podemos e devemos fazé-la nos foruns adequados, e,
dessa forma, exercer nosso direito de cidaddos para influenciar e tentar efetivar

democraticamente as mudancgas que julgarmos necessarias.
1.1.3 Intertextualidade e Parodia
A intertextualidade ¢ um aspecto fundamental da maneira como a linguagem funciona.

Cada vez que um escritor faz referéncia a outro texto, seja diretamente através de citagdes, seja

indiretamente através de alusdes ou parddias, ele estd participando da pratica da
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intertextualidade. Um exemplo classico de intertextualidade ¢ a maneira como muitos escritores
modernos fazem referéncia a textos biblicos, mitologicos ou classicos. Os textos literarios
frequentemente retiram elementos de outros textos e os recontextualizam, criando novos
significados.

Um ponto crucial da intertextualidade ¢ que ela desafia a nogdo de autoria e
originalidade. A ideia ¢ que todos os textos estdo, em algum nivel, ligados a outros textos, o
que torna impossivel para qualquer texto ser completamente original. Isso ndo significa que nao
haja criatividade ou inovacao na escrita, mas sugere que toda escrita ¢, em algum grau, uma
reescrita.

Esse conceito esta relacionado com a visdo do linguista russo Mikhail Bakhtin sobre a
linguagem e a comunicagdo. Ele acreditava que a linguagem ¢ uma entidade viva e social,
constantemente evoluindo e mudando através do didlogo. Isso ¢ expresso na nogdo de que
nenhum discurso ¢ isolado ou autdbnomo, mas intrinsecamente conectado a discursos anteriores
e posteriores. Nessa visdo, ndo hd "zero comunicativo", pois cada vez que falamos ou
escrevemos, estamos nos inserindo em um fluxo de comunicagao pré-existente e continuo. Por
exemplo, quando vocé fala sobre um assunto como a mudanga climatica, ndo estd apenas
falando em um vacuo. Vocé esté interagindo com um vasto conjunto de discursos anteriores -
noticias, conversas, livros, estudos etc. - que abordaram o tema.

Esse didlogo nao ¢ apenas com o que foi dito, mas também com o que nao foi dito, com
o que foi suprimido ou esquecido. E também um dialogo com o futuro, com discursos que ainda
estdo por vir. Bakhtin chamou essa caracteristica do discurso de "dialogismo". Segundo o autor,
cada enunciado reflete, responde ou se opde a enunciados anteriores e influencia futuros
enunciados (Bakhtin e Voloshinov, 2004, p.90).

Essa ideia de dialogismo estd intimamente ligada a no¢do de intertextualidade. Cada
texto, seja um romance, um poema, um artigo de noticia ou um post de blog, esta em didlogo
com outros textos. E moldado pelas convengdes de género, pelas ideias prevalecentes na cultura
e pela histoéria do proprio autor que, por sua vez, moldara a forma como os futuros textos sao
escritos e interpretados.

Da mesma maneira que um texto escrito ¢ influenciado e dialoga com outros textos, a
imagem também ¢ influenciada e dialoga com outras imagens. Alguns estudiosos chamam esse
didlogo (entre imagens) de intericonicidade (Courtine apud Milanez, 2006, p. 168). Isso quer
dizer que uma imagem pode fazer alusdes a outras imagens, evocando certas associagdes na

mente do espectador.
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A intericonicidade também se manifesta na maneira como as imagens se apropriam €
transformam outras imagens. Um exemplo moderno seria a pratica de remixar ou fazer memes
a partir de imagens da cultura popular. Uma unica imagem de um personagem de filme ou
animacdo, por exemplo, pode ser recortada, redimensionada, rotacionada, sobreposta,
combinada com outras imagens e texto, e assim por diante, criando infinitas novas imagens,
cada uma delas carregando o "eco" da imagem original. Assim como a intertextualidade, a
intericonicidade sugere que nenhuma imagem ¢ totalmente original ou auténoma. Todas as
imagens sdo parte de uma rede interconectada de imagens, cada uma influenciando e sendo
influenciada pelas outras.

Nesse interim, a parddia ¢ um recurso da intertextualidade utilizado na criagdo de
contetidos, portanto, ¢ um texto (em sentido lato) que traz influéncias de outros textos
(anteriores), conectando-se a ele pela repeticao do conteudo (ndo) verbal, pela forma ou pela
tematica do texto anterior. A parddia pode ser produzida a partir de variados materiais, como
literatura, quadrinhos, musicas, cinema, fotografia, animacdes e outras artes plasticas. Ela
geralmente assume um tom humoristico ou critico, subvertendo o sentido original da obra a
partir de uma nova perspectiva, o que muitas vezes revela caracteristicas sociais, politicas ou
culturais. Além disso, pode ser utilizada como uma ferramenta de reflexdo, desafiando o ptiblico
a uma releitura das mensagens da obra original. Ao reproduzir de forma comica ou satirica
elementos conhecidos, a parddia cria uma nova camada de interpretacdo, permitindo expressar
opinides ou fazer criticas de maneira indireta. Esse recurso ¢ amplamente utilizado tanto na
cultura popular quanto em contextos académicos, demonstrando sua versatilidade e relevancia
na comunicagao contemporanea.

Mais adiante, apresentaremos, neste trabalho, em referéncias a outras obras,
personagens que foram parodiadas em One-Punch Man. No entanto, indo um pouco mais fundo
na questdo do didlogo entre as imagens, percebemos que os arquétipos de herdi estdo presentes
em OPM. Arquétipos sao modelos ou padrdes que possuem carater universal e sao a base ou o
paradigma para a criagdo de muitas coisas como ideias, objetos, estruturas, formas etc.

Os arquétipos que definem os tipos de poderes desses herdis sdo sempre, ou quase
sempre, os mesmos. Por exemplo, em todas as historias de herdis encontramos aquele que
possui super forca ou super velocidade, poderes mentais, habilidade extraordindria com laminas
ou espada. Existem, também, aqueles que se utilizam de armaduras, equipamentos bélicos super
tecnologicos, técnicas de combate corpo a corpo altamente avangadas, etc. Existem, ainda,

aqueles que dominam diversos poderes e habilidades. Vejamos alguns exemplos:
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Arquétipo da super forga:
Tank Top Master (OPM) e Coisa (Quarteto Fantastico — Marvel)

Figura 3 — Tank Top Master

Fonte: Pinterest, 2023

Figura 4 — Coisa

Fonte: Pinterest, 2023



Arquétipo da super velocidade:
Flashy Flash (OPM) e Flash (DC)

Figura 5 — Flashy Flash Figura 6 - Flash

Fonte: Pinterest, 2023 Fonte: Pinterest, 2023

Arquétipo do poder psiquico:
Tatsumaki (OPM) e Jean Grey — a Fénix dos X-Men (Marvel)

Figura 7 — Tatsumaki Figura 8 — Jean Grey
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Fonte: Pinterest, 2023 Fonte: Pinterest, 2023
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Arquétipo da armadura:
Genos, o ciborgue demoniaco (OPM) e Tony Stark, o Homem de Ferro (DC)

Figura 9 — Genos Figura 10 — Homem de Ferro

Fonte: Pinterest, 2023 Fonte: Pinterest, 2023

Existem diversos outros arquétipos de poder que sdo repetidos numerosas vezes tanto
nos animés quanto em outras animagoes nao nipdnicas, € nos filmes cujas tematicas sejam de
super-herdi. Analisar o porqué desses arquétipos existirem € um trabalho que merece dedicagao,
mas ndo ¢ o escopo deste trabalho, pretendemos apenas mostrar aos nossos alunos as
possibilidades interpretativas e as riquezas de significados que podemos descobrir em uma

simples reflexao ou leitura critica de uma produ¢ao animica.
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2 POR QUE TRABALHAR COM O ANIME ONE-PUNCH MAN EM SALA DE AULA?

Neste segundo capitulo, apresentaremos a importancia de trabalhar um animé em sala
de aula para adolescentes e jovens da Educacao Basica, mais especificamente, o animé One-
Punch Man, apontando a sua origem, principais caracteristicas, as referéncias ao heroi classico
e as outras animacdes que dialogam com o objeto da nossa pesquisa.

Nesse contexto, conhecer um mangd, o animé e as possibilidades de se realizar a leitura
e analise desse gé€nero, assim como perceber a relevancia de seus elementos linguisticos na
construgdo de sua narrativa, dard aos alunos a dimensdo de que eles podem adquirir
conhecimento dentro da disciplina de Lingua Portuguesa e em outras, fazendo uso desse
conhecimento ja tdo familiar para eles, que em seu cotidiano lidam com essas historias e
imagens, o que vai de encontro a Competéncia Geral 4 (Brasil, 2023, p. 9), que recomenda que
se trabalhe o conhecimento da linguagem artistica para expressar experiéncias, ideias e

sentimentos em diferentes contextos, produzindo sentidos que levem ao entendimento mutuo.

2.1 O Manga

O manga ¢ a palavra usada para nos referirmos aos quadrinhos (HQs) japoneses, essa
palavra tem sua origem na unido de dois ideogramas que quando unidos significam “desenhos
extravagantes” ou “desenhos irresponsaveis”. Assim, o0 manga era tido como algo divertido e
ndo sério. Os primeiros registros de ilustragcdes que deram origem ao manga aconteceram na
China entre o século I e 0 V a.C. No Japao, iniciaram como desenhos que eram pintados sobre
rolos grandes que narravam historias. Esses rolos eram abertos no sentido da direita para a
esquerda, o sentido da leitura japonesa. E até hoje o mangé ¢ lido assim.

Outra caracteristica do manga ¢ a cor, ele ¢ quase sempre preto e branco. Ha os
coloridos, mas sdo bem escassos. A razao disso ¢ que, devido a problemas econdmicos na época
da Segunda Guerra Mundial (1939 — 1945), os mangas foram elaborados assim para baratear o
custo. Ainda hoje a maioria dos mangés ¢ alvinegro por uma questdo de tradi¢do ou costume
cultural. Além disso, os mangakds (desenhista de mangéd) ganham tempo nao tendo que colorir

os desenhos.



43

2.1.1 Perfis das personagens de mangd e animé

Os olhos grandes nos mangas e animés foram um diferencial que pode ter sido criado
pelo artista Takehisa Yumeji (1884 — 1934). O desenhista de revistas Nakahara Jun-ichi (1913-
1983) deu continuidade e énfase a esse estilo. Na década de 1930, seus desenhos ganharam o
gosto do publico, mas ndo dos militaristas os quais o proibiram de desenhar por um tempo.
Porém, o questionamento mais inquietante ¢: por que olhos tdo grandes? A resposta mais
conhecida e divulgada em livros ¢ que os olhos sdo extremamente importantes na veiculagao
das emogdes e nas expressoes faciais de um modo geral.

O fato de serem grandes facilitam a representacdo das emocdes com uma precisao
maior. Além disso, o telespectador, devido a isso, consegue entender melhor o que se passa na
alma das personagens. Os olhos grandes também podem comunicar o tipo de personalidade das

personagens, COMoO veremos a seguir.

Figura 11- Olhos grandes

Hidmi

Fonte: Portal Ctpula do Trovio®

Na animacao Hunter x Hunter, o personagem Gon aparenta inocéncia, coragem e

bondade. E o que podemos perceber em seus olhos. Ja Killua apresenta olhos que exprimem

> Disponivel em: <https://cupulatrovao.com.br/especiais/porque-personagens-anime-possuem-
olhosgrandes/#:~:text=Ainda%2C%20segund0%200%20site%20SukiDesu,desde%20a%20primeira%20guerra%
20mundial> Acesso em: 30/07/2022.
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gentileza e um pouco de seriedade. Kurapika, por sua vez, tem nos olhos uma expressao séria
e um tanto triste. Leorio ndo expressa nada além de equilibrio e normalidade no olhar. Hisoka,
por outro lado, deixa transparecer a maldade e a malicia.

Finalmente, temos Illumi com seus olhos sem iris e sem pupila, o que ¢ bastante
esquisito. Neste caso, podemos perceber um olhar perdido no vazio, indefinido, sem expressao
alguma, nem mesmo um brilho no olho. Se formos relacionar essa andlise ocular a historia e
comportamento desses personagens, perceberemos que o mangaka (desenhista) conseguiu
estabelecer um dialogo bastante coerente entre os olhos e o que ha na alma desses personagens.
Apesar de a énfase na expressividade ocular ser a explicagdo mais corrente para a utilizacao de
olhos grandes em mangés e animés, existem outras que também aparecem em sites, foruns,
comunidades e até estudos académicos.

Uma dessas explicagdes € que na cultura japonesa os grandes orbes oculares se tornaram
sinonimo de fofura. Por isso, a maior parte dos mangdas € animés voltados para o publico
feminino ndo adulto apresentam essa caracteristica. Ja as produgdes niponicas elaboradas para
0s rapazes, ndo apresentam os olhos tdo grandes. Uma outra explicagdo € que os estudios fazem
questdo dessa caracteristica para, também, economizar dinheiro, pois, em alguns casos, os olhos

chegam a ser quase a metade da cabeca.

2.1.2 O heroi classico

O herdi classico ¢ aquele que possui qualidades nobres, demonstra coragem, ¢ bondoso,
quase sempre belo, luta pela justica, defende os inocentes, combate o mal e apresenta qualidades
morais elevadas. Como exemplos desse tipo de herdi, temos Gilgamesh, o rei-her6i sumério
que, segundo alguns, era constituido de dois tercos divinos e apenas um ter¢o humano e que
perseguiu a imortalidade sem sucesso; Arjuna, o principe da mitologia hindu que, segundo o
Mahabharata (livro sagrado indiano) foi para a guerra tendo o deus Krishna como seu protetor
e conselheiro; Ulisses ou Odisseu, o rei-heroi da mitologia grega que lutou contra deuses e
monstros e, no fim, voltou para sua amada Penélope e retomou seu reino.

Nas mais variadas culturas espalhadas pelo mundo e nas mais diversas épocas,
encontramos registros €picos protagonizados por herois que enfrentaram grandes obstaculos e
venceram quase sempre ajudados pelos deuses. Contudo, os tempos mudaram e os herois

também.
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Em se tratando do animé One Punch Man, que até a data desta pesquisa, apresenta duas
temporadas e esta disponivel no catdlogo da plataforma Netflix, também tem sua versao escrita,
o manga. O protagonista, diferentemente dos her6is gregos e dos demais que se basearam nesse
modelo, ¢ diferente no corpo fisico, no traje de heroi, na forma de se apresentar aos outros
personagens, no tipo de poder, na origem de seus poderes, na forma como os utiliza € na sua
rotina quando ndo estd enfrentando monstros. Esse, entdo, ¢ uma espécie de quebra no
estereotipo do heroi criado e recriado desde os tempos de Homero.

Nesse contexto, esse trabalho objetiva, majoritariamente, convidar os alunos a
refletirem, com um pouco mais de profundidade, sobre as mensagens e significados de
elementos presentes nos animés. Para isso, serdo apresentadas nogdes de leitura critica, a qual
podera desperta-los para uma compreensdo mais ampla e critica sobre as animagoes, partindo
desse universo da saga do heroi, que se faz ao mesmo tempo humano e inumano, fraco e forte,
mas que se aproxima dos adolescentes porque povoa o imaginario destes.

Objetivamos, também, mostrar ndo apenas que One Punch Man (OPM) ¢ diferente dos
outros, mas por qual motivo ele ¢ diferente e, assim, induzir o aluno a dialogar e estabelecer
comparagdes até com obras mais antigas e até classicas como, por exemplo, as precursoras,
como A [lliada e a Odisseia. Além de comparar, ¢ claro, com outros animés e mangas ja
conhecidos por eles. E por que ndo também comparar com os classicos contos de fadas? Esses
ultimos, na verdade, sdo também precursores em relagdo a quebra do esteredtipo do heroi
classico, pois assim como na realidade, o her6i também pode ser o vildo e as vezes ele perde, o
que ¢ muito proximo da vida real, onde ndo se ganha sempre.

Naremota antiguidade, a propagacao da figura do herdi se dava, majoritariamente, pelos
ditos herois classicos, os quais representavam a classe alta (rei e cavaleiros), sendo sua
representacdo comumente difundida nos grandes mitos e nas tragédias e epopeias, tidas como
géneros narrativos nobres ja em sua época. Em decorréncia disso, a representagdo desse heroi
era restrita a alta sociedade, limitando-se a caracterizacdes fisicas, psicologicas e morais tidas
como universais. Tal universalidade ainda perduraria por quase dois séculos, perpassando as
representacdes tragicas e comicas, com seus herois altos e baixos, até chegar a modernidade,
na qual a via de regra moderna e pés-moderna exigiria a sua diversifica¢do. O alto passaria a
ser representado também como baixo, € o baixo igualmente como algo elevado. As personagens
se tornaram, assim, algo mais proximo da inconstancia que paira, ainda hoje, sobre a sociedade

(Kothe, 1987, apud Santos, 2018, p.08-09).
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Para esta pesquisa, também foram feitas breves andlises semidticas com outras
animagdes € seus protagonistas, como ja dito anteriormente, isso tudo dentro de aulas
expositivas dialogadas. Por fim, cada aluno, ao final, produziu um trabalho que poderia ser
escrito, uma resenha em que apresentaria seu her6i preferido e escreveria no que ele ¢ diferente
dos outros herois e quem sabe também poderiam comegar a escrever, desenvolver sua escrita
literaria ou sua criticidade diante dessas leituras, despertando, assim, o pesquisador, o
investigador e o instigador de talentos multiplos. O aluno também teria liberdade para escolher
como seria sua apresentacao que poderia ser um desenho, uma explanacgao oral etc.

Como justificativa deste trabalho, exponho aqui que os alunos do ensino bésico, de um
modo geral, tém talentos em sua bagagem intelectual, os quais sdo formados por seu universo
particular enquanto leitores e apreciadores de programacdes televisivas, de plataformas como a
Netflix, de sites como o Youtube, e de plataformas de publicacdes digitais como a Watch-Ped
etc.

Pensando nos conhecimentos prévios que o aluno possui, serd interessante, entdo,
aprender a vislumbrar os textos e intertextos ocultos na segunda camada (a da nao
superficialidade) que compdem as animagdes, sejam japonesas ou ndo, o que na verdade ja
acontece por parte do aluno, mas o professor precisa entender e aproveitar esse universo para
transformar tais saberes em recursos didatico-pedagogicos.

Nesse contexto, além dos objetivos ja expostos anteriormente, este trabalho também tem
como escopo contribuir para os estudos de Linguistica Aplicada, e colaborar com discussdes
que possam enriquecer e auxiliar a pratica de ensino do professor e sua relagdo com os alunos,
que, certamente, deve ser mais interessante ¢ dinamica se forem consideradas suas bagagens

intelectuais, bem como os fendmenos culturais consumidos por eles.

2.2.3 Sobre One-Punch Man

One-Punch Man (em traducgao livre, algo como “Homem de um soco s6”) originou-se
como um manga que foi langado no formato webcomic em 2009. Seu criador ¢ conhecido,
apenas pelo apelido de Orne e, até hoje (2022), publica essa obra em seu sitio eletronico. One-
Punch Man (OPM), segundo alguns, ¢ um trocadilho com a palavra Anpanman, que ¢ um
personagem de manga e animé para criangas no Japao. Anpanman ¢ um heroi cuja cabeca ¢ um
pdo recheado com pasta doce feita de feijdo. Esse personagem, bastante conhecido pelas

criangas japonesas, foi criado por Takashi Yanase, em 1973, e ¢ publicado tanto no formato
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fisico — mang4, quanto no formato digital — animé. As semelhangas visuais entre os personagens

Anpanman e Saitama sdo, sem divida, inegaveis.

Figura 12 - Anpanman e Saitama

Fonte: Blog Quadrinheiros®, 2022.

O anpan ¢ o nome dado para um bolinho com recheio de pasta de feijao doce. Dai o
nome do protagonista — Anpanman — ser algo (em portugués) como o “Homem Pao Doce”. O
nobre her6i defende o mundo contra as forgas maléficas do vilao Baikinman, que ¢ uma bactéria
antropomorfizada. Anpanman possui amigos herois que o auxiliam a combater o mal, como por
exemplo, Shukupanman — heroi com cabeca de pao de forma e o Currypanman — pao recheado
com curry. Quando o protagonista, em suas aventuras, encontra alguém que esta passando
fome, ele imediatamente pega um pedaco de sua cabega e entrega para o faminto.

E todas as vezes que ele fica sem um pedaco de sua cabeca, fica sujo ou molhado, ele
fica suscetivel e fraco aos ataques dos seus adversarios. Porém, quando o padeiro ou algum

auxiliar dele faz uma cabega nova e manda (ou arremessa) para o herdi, sua cabega antiga some

®Disponivel em: <https://quadrinheiros.com/2018/02/19/porque-anpanman-e-o-heroi-que-precisamos/> Acesso
em: 01/08/2022.
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e a cabeca nova substitui a antiga, o que faz com seus poderes se renovem e, assim, consegue
vencer 0s inimigos com um poderoso soco.

Takashi Yanase, o criador desse manga/ animé, passou fome durante a Segunda Guerra
e criou essa obra com intuito de mostrar que herdis ndo sdo aqueles que apenas derrotam
monstros, mas aqueles que salvam as pessoas do sofrimento da fome e das mazelas sociais.
Para ele, o her6i ¢ aquele que nunca deixard uma pessoa passar fome e se sacrificara tirando o
que tem de si para alimentar os que necessitam. Este acontecimento ¢ tdo importante para os
japoneses que foram construidos cinco museus para homenagear o falecido Takashi Yanase,
que era escritor, ilustrador e poeta, e ainda instituiram o dia 3 de outubro como o Dia do

Anpanman no Japao.

2.1.4 A criacido de One

One-Punch Man foi criado, primeiramente, no formato manga (quadrinhos japoneses)
e publicado no site de One, o pseuddnimo de seu criador. O nome do rapaz ¢ um mistério ele ¢
conhecido apenas por esse apelido. Mais ou menos trés anos ap6s a publicagdo da webcomic
(quadrinhos on-line), em 2012, o site de One registrou, segundo o site Loucos por Geek (2020),
quase oito milhdes de acessos. A historia €, basicamente, o seguinte: Saitama, o protagonista,
tornou-se tao forte que nao havia ninguém que pudesse enfrentd-lo. E ndo apenas isso, ele
consegue derrotar qualquer monstro com um soco s6, dai o nome da série One-Punch Man,
“homem de um soco”. Todas as vezes que Saitama derrota um monstro, ele se chateia porque
ndo sente a emocao de uma luta, ou seja, isso se torna para ele, algo mondtono.

O enorme sucesso de OPM no site de One chamou a atengao de um mangaka famoso,
Yusuke Murata. O autor gostou tanto da obra que chamou One para uma empreitada maior.
Murata comegou a produzir os mangéas de OPM para a famosa revista Young Jump. Em 2015,
o estudio Madhouse langou o animé no Brasil, e, no Japao, varias emissoras de televisdo
também comecaram a transmissao de OPM nessa mesma €poca.

Em julho de 2017, foi langado na Netflix com 12 episddios completos e, mais ou menos
nessa €poca, comegou a ser exibido no Reino Unido, Estados Unidos, Singapura dentre outros.
Em 2017, ainda, OPM vendeu mais de 13 milhdes de exemplares do mangd publicado na
editora Panini (Omelete, 2017). E as vendas continuaram aumentando até atingirem, no final
de 2021, a marca de 25 milhdes de copias de manga vendidas (O Vicio, 2021). Os 12 episddios

da primeira temporada, de mais ou menos 24 minutos cada, foram exibidos de acordo com a
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sequéncia cronologica da animagdo: a) Episodio 1 - O homem mais forte; b) Episodio 2 - O
ciborgue solitario; c) Episodio 3 - O cientista obsessivo,; d) Episodio 4 - O ninja moderno, €)
Episodio 5 - O mestre definitivo, f) Episodio 6 - A cidade aterrorizante; g) Episodio 7 - O
discipulo definitivo, h) Episodio 8 - O rei do mar profundo; 1) Episodio 9 - Justica constante;
1) Episodio 10 - Perigo incomparavel; 1)Episodio 11 - O dominador do universo, m) Episodio

12 - O herdi mais forte.

2.1.5 Leitura critica de elementos do animé One-Punch Man

Serdo explanadas aqui algumas ocorréncias, relacionadas a OPM, que servirdo como
exemplos introdutdrios para os alunos, a fim de que compreendam como fazer uma leitura
critica e interpretativa pratica e objetiva de uma animagao.

A primeira coisa a se fazer em uma leitura critica de animagao € perguntar o que aquela
obra quis transmitir, ensinar ¢ comunicar. E, algumas vezes, descobrimos logo no inicio dessa
leitura que a pergunta, muitas vezes, deve ser feita no plural: quais mensagens, ensinamentos,
informagdes que aquela obra carrega? Posteriormente, pode-se partir para direcionamentos
mais restritos como, por exemplo, a investigacdo de quais os elementos animicos mais
chamaram a aten¢ao dos alunos e fazé-los procurar as respostas por essa perspectiva. E foi essa
perspectiva de leitura que foi mais enfatizada neste trabalho.

A primeira ocorréncia (das dez retrocitadas) que foi analisada € o fato de o protagonista
de OPM, Saitama, ser careca. No inicio da animagdo ele tinha cabelo, mas, logo no inicio da
trama, ficou careca. A explicacdo dada no animé € que ele ficou careca porque treinou muito
para ficar forte. Salvo engano, até onde pesquisamos, Saitama ¢ o Gnico protagonista careca das
animagdes japonesas.

Certamente, alguém pode afirmar que Aang, protagonista da animagao Avatar, também
¢ careca. Porém, a animacao Avatar: The Last Airbender nao esta classificada como animé
(animagao japonesa) porque foi produzida nos EUA. Essa informacgao esta fartamente veiculada
em numerosos sites especializados no assunto, como por exemplo, Celebrity.fim,
PerguntasPopulares.Com, Universo Animanga, IGN, dentre outros.

O cabelo dos protagonistas nos animés e nos mangas, geralmente, ¢ estiloso,
espalhafatoso, colorido e/ou comprido, as vezes preto e, geralmente, pontudo. Lembrando que
estamos falando de protagonistas de animé, pois existem diversos personagens secundarios que

sdo carecas. O cabelo, nos animés, geralmente tem a funcdo de deixar a personagem mais
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descolada e, por isso, em alguns casos eles sao muito longos e coloridos. Em outros casos, eles
podem mudar a forma e a cor por causa de transformacdes que alguns personagens podem
sofrer. Isso se aplica ndo apenas aos personagens masculinos, mas também aos femininos, em

qualquer faixa etaria.

Figura 13- Yu-Gi-Oh Figura 14 - Dr. Stone

Yugi Muto

Fonte: Pinterest’, 2022 Fonte: Pinterest®, 2023

"Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/191754896620729083/ Acesso em: 10/08/2022
8Disponivel em: https:/br.pinterest.com/pin/5418462043068858/ Acesso em: 10/08/2022
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2.1.6 Protagonista careca

Figura 15 — Saitama

Fonte: Pinterest®, 2022.

O que significa isso? Por que esse personagem foi, diferente de todos os outros animés,
criado sem cabelo? Nesse caso, o criador decidiu romper o cliché do protagonista com o cabelo
estiloso. Podemos entender que One (criador de Saitama) quis descontruir essa ideia de que
para o personagem ser interessante ele tem de ter um cabelo vistoso, estiloso e diferente ou pelo
menos elegante. Ele conseguiu construir um personagem que tem estilo sem ter cabelo e

dissociou uma concepgao da outra.

2.1.7 Saitama nao possui transformacoes

A segunda ocorréncia apontada pelos alunos diz respeito as transformagdes que muitos
dos personagens de animé sofrem. Essas transformagodes acontecem quando o personagem esta
sob forte estresse emocional. Mas, em alguns casos, acontecem pelo simples desejo de se
transformar. As transformagdes podem modificar totalmente o corpo de alguns personagens.

Porém, em alguns casos, a aparéncia fisica muda pouco ou quase nada. Apods as transformacdes,

Disponivel em: <https://br.pinterest.com/pin/796503884114715538/>. Acesso em: 10/08/2022
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os personagens adquirem poderes novos € 0s que ja possuem sdao aperfeicoados. As
transformagoes, no geral, duram pouco tempo, mas podem fazer com que o usudrio obtenha
altissimos niveis de poder, que pode ser somente fisico, mental ou os dois simultaneamente.
Ha, ainda, personagens que possuem apenas uma transformac¢do enquanto outros possuem
diversas. Estes ultimos atingem novos niveis de poder a cada nova transformacio. E o caso do
protagonista Goku no animé Dragon Ball na ilustragdo abaixo.

A primeira transformagdo foi em um Oozaru (macaco gigante) e a ultima e mais

poderosa foi no Super Sayajin Blue, aquele do cabelo ciano.

Figura 16: transformac¢des de Goku em Dragon Ball

Fonte: Pinterest (montagem elaborada pelo autor)

As transformagdes, como foi dito, sdo uma forma de conquistar um upgrade de poder
quando os personagens se deparam com um adversario mais poderoso. No caso de Saitama, ele
ndo possui transformagdes, também nao utiliza armas, equipamentos ou recursos tecnoldgicos,
armaduras, traje especial, itens magicos etc, a inica coisa que ele usa ¢ o seu corpo. Ele possui
forga bruta insuperavel, velocidade sobre-humana e invulnerabilidade fisica e mental.

A origem de seus poderes ¢ um mistério, pois Saitama diz que conquistou seu poder
fazendo algumas atividades fisicas: cem flexdes, cem abdominais, cem agachamentos e 10

quilometros de corrida todos os dias. E, apds fazer isso por trés anos, ganhou seus poderes.
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Obviamente que seus poderes quase divinos ndo poderiam surgir de um treinamento desse tipo,
até um ser humano consegue realizar essas atividades.

Pensando na realidade, as pessoas que ja fizeram essa sequéncia de exercicios (IGN,
2021) relataram apenas um condicionamento fisico um pouco melhor. Entdo, facamos a
pergunta: o que significa isso? Por que o her6i de OPM nao possui transformagdes e nem utiliza
armas, equipamentos ou itens que possam ajuda-lo a vencer as batalhas? O mangakd One
novamente quebrou o cliché nos animés, criou um personagem extremamente overpower que
nao precisa de aparatos externos € nem de técnicas e conhecimentos de artes marciais.

O protagonista ¢ tao forte que o deslocamento de ar provocado por um soco destruiu
uma montanha préxima, e ele nem se esforgou para que isso acontecesse. Esta claro que o
criador de OPM quis um personagem livre das frequentes firulas que adornam os herdis
japoneses, ou seja, Saitama fez um treinamento fisico simples por trés anos e ficou
absurdamente poderoso, simples assim.

Seus poderes surgiram espontaneamente, de dentro dele, ¢ ndo de um experimento
cientifico ou de um encantamento magico poderoso. Essa forma de construir um personagem,
que difere totalmente daqueles que costumamos encontrar, s6 demonstra que o autor da obra
quis fugir (e conseguiu) dos clichés e criou algo simples e que agradou ao publico. E a prova
disso € o sucesso estrondoso dessa animacao que ja virou até jogo para PC, para celular e

console Playstation.

2.1.8 A quebra do paradigma da forca fisica

Em geral, ha uma relagdo entre o tipo de poder (ou habilidade) e a aparéncia fisica dos
personagens nos quadrinhos e nas animagdes. Se o her6i, por exemplo, for um velocista, sua
aparéncia fisica serd de uma pessoa esguia, magra, independente do traje de herdi. Se este for
um bruxo, feiticeiro, mago ou congénere, quase sempre apresentara um corpo fisico comum,
mais ou menos magro e quase nunca avantajado. Além disso, estes ultimos costumam aparecer
com roupa e/ou amuleto, varinha mégica, cajado, joia, anel e coisas do tipo que sdo tipicas de
herdi cujo poder ¢ a magia. No caso de her6i (ou heroina) cujo poder predominante ¢ a forca
fisica, ele apresentard, quase sempre, estatura elevada e musculos protuberantes. Este tipo de
herdi costuma apresentar agressividade, que pode ser moderada ou exacerbada, arrogancia,

orgulho e excesso de autoconfianca. No caso do protagonista de One-Punch Man, Saitama, essa
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I3

relagdo da aparéncia fisica com seu poder predominante, que ¢ a super forca fisica, foi

desconstruida, pois ele, mesmo nao possuindo musculos, ¢ absurdamente forte fisicamente.

Figura 17 — personagens musculosos de animés

All Might Sakura Ogami Escanor Saitama

Fonte: Pinterest (montagem elaborada pelo proprio autor, 2022)

O atributo ou poder superforca fisica, dos personagens que o possui, sempre foi muito
associado a corpo musculoso, estatura fisica etc. Isso ndo acontece somente nas animagdes
japonesas (animés), nas animagdes ocidentais temos diversos exemplos disso: Hulk, Thor,
Capitdo América, Hércules, Coisa (Quarteto Fantéstico), Batman, Super-Homem, She-Hulk e
outros. E claro que existem casos contrarios, personagens pequenos e/ou franzinos com
superfor¢a, mas, geralmente, nas animacodes direcionadas ao publico infantil: Astroboy,
Meninas Superpoderosas, Formiga Atomica etc. E, neste caso, One-Punch Man é uma obra
seinen, ou seja, voltada para o publico jovem ou adulto. Portanto, estd claro que o criador de
OPM, novamente, quebra esse cliché antigo ao criar um herdi franzino que tem como poder
principal a superfor¢a. E uma critica, na verdade: se um heroi é superforte, ele tem de ter

musculos ou ser fisicamente grande?
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2.1.9 Referéncias a outras obras

Existem diversos intertextos imagéticos em OPM e alguns deles sdo bastante explicitos.
Nesta subsecdo, devemos apresentar os conceitos de intertextualidade aos alunos, e dar uma
€nfase maior ao conceito de paroddia, pois €, talvez, a caracteristica mais marcante da animagao

aqui analisada.

Figura 18 - Vaccine Man e Piccolo

Fonte: Heroisx

O monstro Vaccine Man, que aparece em OPM, ¢ uma referéncia a Piccolo, personagem
de Dragon Ball. As antenas na cabega, o formato dos olhos, as orelhas pontudas e até a cor da
pele do monstro ¢ semelhante a cor da roupa de Piccolo. Tanto um quanto o outro possuem
habilidades semelhantes. Vaccine Man pode langar rajadas de energia e voar livremente.
Piccolo também possui a habilidade de langar rajados de energia e a capacidade de voar. Outra
semelhanca entre essas duas personagens, ¢ a vilania. Porém, Piccolo foi vildo apenas no inicio
de Dragon Ball, mais tarde tornou-se aliado dos herdis. As semelhancas entre essas duas
personagens ndo sao coincidéncia. O criador de One Punch Man, ONE, ¢ conhecido por fazer
homenagens e referéncias a obras de anime e manga. Isto posto, Vaccine Man pode ser visto
como uma homenagem a Piccolo, tanto em design quanto em papel de vildo.
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Figura 19 — Smile Man e Chapolin Colorado

Fonte: Heroisx

Sdo notorias as semelhangas entre esses dois personagens: Smile Man e Chapolin
Colorado. As cores das roupas, um simbolo predominantemente amarelo no peito, os martelos
da mesma cor ¢ até as franjas pretas. Smile Man aparece derrotado e caido no chdo logo no

inicio da animagao, o que nos faz lembrar da frase “E agora, quem podera nos defender?”.

Smile Man, de One Punch Man, e Chapolin Colorado, o iconico herdi mexicano criado
por Roberto Gomez Bolafios, possuem diferencas bastante marcantes, tanto em termos de
personalidade quanto em suas origens e¢ abordagens como herdis. Vamos explorar algumas
dessas diferengas. Smile Man ¢ um herdi profissional no universo de One Punch Man, sendo
classificado na Classe A. Ele ¢ um herdi sério, que luta para proteger as pessoas de monstros e
criminosos, utilizando um grande martelo de brinquedo como arma. Sua estética alegre
contrasta com sua seriedade em combate. J& Chapolin ¢ uma parddia de heroi, criado para ser
o oposto dos herdis tradicionais. Ele ¢ atrapalhado, covarde, e frequentemente acaba criando
problemas maiores, mas no fim sempre consegue ajudar as pessoas. Seu propdsito € mais

humoristico, abordando problemas com uma leveza comica.

"Disponivel em: <https://heroisx.com/2017/07/05/one-punch-man-top-10-referencias-anime/>. Acesso em:
15/08/2022.
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Figura 20 - Kamen Raider e Mumen Rider

Fonte: Heroisx11

Outra referéncia ¢ essa que o Mumen Raider faz em relagdo ao Kamen Raider. Este
ultimo foi uma franquia japonesa criada em 1971 e fez um grande sucesso, tendo dezenas de
episodios, era no mesmo estilo de Jaspion, Changeman, Jiraiya. De inicio, ja vemos a
semelhanca nos nomes: Mumen Raider e Kamen Raider, o colete marrom, capacetes, olhos
escondidos, cinturdo com uma luz vermelha no lugar da fivela e roupa escura. Além disso,
Kamen Raider pilotava moto, enquanto aqueloutro anda de bicicleta. E provavel que isso tenha

a ver com o significado de seu nome (Mumen Raider) Cavaleiro sem licenca.

Kamen Rider ¢ conhecido por enfrentar adversidades extremas, ele personifica a ideia
de nunca desistir, ndo importa o quao dificil seja a batalha. Mumen Rider também apresenta
essa determinacao inabalavel, e isso € um de seus tragos mais admirados. Mesmo quando

enfrenta inimigos muito mais fortes, ele nao recua.

"Disponivel em: <https://heroisx.com/2017/07/05/one-punch-man-top-10-referencias-anime/>. Acesso em
15/08/2022.
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Figura 21 — Saitama ¢ Vegeta

Fonte: Heroisx12

Aqui vemos mais uma referéncia a Dragon Ball, neste caso, ¢ quando o personagem
Vegeta destroi a maquina de medir a poténcia do soco. Da mesma forma, Saitama quebra uma
maquina que tem a mesma finalidade. A diferenca ¢ que o personagem Vegeta estava testando
a forca do soco para poder ser classificado e inserido em uma categoria de lutador de um torneio
de artes marciais, ja o Saitama estava em um exame de aptiddo fisica para poder entrar na
Associacdo de Herdis. Nas duas situagdes, as maquinas sao langadas a distancia enquanto se
quebram. Assim, observamos que os dispositivos que deveriam registrar a for¢ca do soco dos
candidatos, ¢ completamente obliterado, mostrando que os instrumentos humanos sao

incapazes de medir verdadeiro poder desses personagens.

2Disponivel em: <https://heroisx.com/2017/07/05/one-punch-man-top-10-referencias-anime/> Acesso em:
15/08/2022.
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Figura 22 — Puri Puri Prisoner e Sailor Moon

13

Fonte: Heroisx

O personagem Puri-Puri Prisoner, para utilizar todo o seu poder, faz uma transformagao
com o nome de Puri-Puri Prisoner Angel Style. E uma parddia da transformagdo da
protagonista Usagi no momento de sua transformacdo em Sailor Moon. Durante a
transformagao, tanto dele quanto dela, surgem asas e muita luz ao redor. S6 que a Sailor, depois
que se transforma, ganha uma roupa especial brilhosa, enquanto o Puri-Puri Prisoner fica

completamente despido.

Enquanto a transformacdo de Sailor Moon ¢ levada a sério dentro de seu universo,
representando uma mudanga importante na luta do bem contra o mal, a transformag¢ao de Puri-
Puri Prisoner ¢ comica e exagerada. Sua nudez pos-transformagao ¢ usada para criar humor e

subverter as convengdes de herois e cenas de transformacao classicas nos animés.

BDisponivel em: <https://heroisx.com/2017/07/05/one-punch-man-top-10-referencias-anime/>. Acesso em:
15/08/2022.
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3 AMETODOLOGIA DA PESQUISA E CONTEXTO SOCIAL DOS ALUNOS

Neste terceiro capitulo, vamos apresentar o desenvolvimento da pesquisa-a¢ao através
dos passos da pesquisa desenvolvida com alunas e alunos do “9° ano A”, na escola publica
municipal Francisco Guedes de Queiroz, localizada no bairro Tancredo Neves, na cidade de
Manaus, capital do Estado de Amazonas. A execucdo desta pesquisa em sala de aula obedeceu
a seguinte sequéncia metodologica: a) aulas expositivas que introduziram os conceitos de
leitura, leitura critica, leitura de imagem e leitura de animagdo; b) exposicao de 12 (doze)
episodios da animagdo japonesa One-Punch Man; c) aulas expositivas e dialogadas apos cada
episodio; d) questionario com 11 (onze) questdes exploratorias referentes, principalmente, a

experiéncia dos alunos com a animag¢do OPM.

3.1 Metodologia de Pesquisa

A metodologia aplicada sera a pesquisa bibliografica e o estudo de caso, que ¢ um
método de pesquisa no qual se observa um tema na realidade com o fim de explicar o “como”
e o “porqué” de o fendmeno acontecer, no caso dessa dissertacdo, o animé One Punch Man.
Isso porque, ao analisarmos um dado contexto na pratica, que € seu objeto de pesquisa,
demonstramos credibilidade e, assim, construimos uma autoridade sobre o tema, o qual sera
desenvolvido através de pesquisa qualitativa, com o uso de questionarios a serem aplicados.

Para a execucdo desta pesquisa, também utilizamos a abordagem da pesquisa
qualitativa, uma metodologia conhecida por necessitar que o pesquisador se envolva ativamente
e aja diretamente. Diferentemente de outros métodos, a pesquisa qualitativa ndo se preocupa
em quantificar dados, mas sim entender a natureza profunda e a esséncia de fendmenos sociais
complexos.

Um dos aspectos mais notaveis da pesquisa qualitativa ¢ sua versatilidade. Ela nao esta
vinculada as regras inflexiveis ou a uma estruturagdo prévia e exaustiva, permitindo que o
pesquisador adapte e ajuste o estudo de acordo com as necessidades e descobertas emergentes.
A diversidade também ¢ uma caracteristica marcante desse tipo de pesquisa, na qual o uso de
diferentes métodos e técnicas em um Unico processo investigativo contribui para uma analise
mais flexivel, rica e coerente.

Todas as pessoas envolvidas na investigagao sao vistas como sujeitos ativos, ndo apenas

como objetos de estudo. Elas colaboram na elaboragcdo de conhecimentos e na producdo de
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praticas que sao relevantes e direcionadas para intervir no problema especifico que esta sendo
investigado. Essa colaboracdo enriquece a pesquisa e a torna mais aplicavel e significativa.

A abordagem que adotamos para esta investigacao especifica esta ancorada na vertente
da pesquisa-acdo, um tipo de pesquisa participativa e pratica. Ela ¢ caracterizada por uma
intervencdo direta na pratica escolar, com o pesquisador assumindo o papel de professor,
ativamente envolvido em refletir e melhorar sua pratica pedagdgica.

Neste contexto, o professor-pesquisador ndo sé planeja e realiza intervengdes na sala de
aula, mas também analisa os dados coletados e reflete sobre eles, baseando suas conclusdes em
teorias relevantes ao tema abordado. Isso permite que o professor va além da mera observacao,
intervindo diretamente e buscando formas de provocar mudangas significativas em sua agao
pedagdgica, a fim de superar as dificuldades encontradas.

Em resumo, nossa investigacdo ¢ um esforco colaborativo, flexivel e focado que busca
entender e intervir em um problema especifico através de uma abordagem qualitativa. Esta
abordagem permite uma andlise profunda e contextualizada, tornando-se, portanto, uma
ferramenta poderosa para a compreensao e a melhoria da pratica educacional.

Thiollent (2008, p.16) explica que a pesquisa-acdo ¢ um método de investigacao social
que se diferencia por ser baseado em observacdes e experiéncias concretas, focado na resolugao
de um problema coletivo especifico. Nesse modelo, os pesquisadores nao trabalham isolados,
mas sim em estreita colaboragdo com os individuos que estdo diretamente envolvidos na
situacdo ou no problema que esta sendo analisado.

Essa abordagem cooperativa permite que ambos os lados, pesquisadores e participantes,
contribuam com suas perspectivas e habilidades, enriquecendo o processo de pesquisa. Ao
contrario de métodos mais tradicionais, nos quais os sujeitos da pesquisa sao meros objetos de
estudo, na pesquisa-a¢ao eles se tornam coautores ativos na busca de solucdes. Isso pode tornar
a pesquisa mais relevante e aplicavel a realidade estudada, uma vez que combina a teoria
académica com a experiéncia pratica daqueles que vivenciam o problema, resultando em ac¢des
mais eficazes e solugdes mais bem fundamentadas.

Para esta pesquisa, foi realizado um questiondrio para alunos de uma turma de 9° ano de
uma escola publica municipal da cidade de Manaus, capital do estado do Amazonas. Esses
alunos, entre 13 e 16 anos, responderam questdes variadas relacionadas a animagao e,
principalmente, relacionadas as experiéncias deles em relacdo ao OPM e outros animés.

A coleta dessas informagdes nos deu uma dimensdo do quanto eles ja conheciam sobre

OPM. As questdes também sondaram o conhecimento dos alunos sobre outras animagdes que
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semelhantes a essa e sobre outros personagens parecidos. Além disso, deram-nos informagdes
a respeito do que gostaram ou ndo nessa obra. Suas opinides nos mostraram um pouco do que
compreenderam e que ligacdo fizeram com outras animacdes de diferentes géneros e se houve
alguma leitura critica.

Geramos, a partir do questionario, graficos no formato pizza para melhor compreender
as respostas dos alunos e, a0 mesmo tempo, termos uma visdo mais ampla e coletiva dessa
amostra. Esses graficos aparecem em 3.2.

A abordagem qualitativa se encaixa muito bem nos objetivos do nosso processo
investigativo. Estamos buscando respostas detalhadas e contextualizadas para um problema
particular, e essa abordagem nos permite explorar as nuances e particularidades que um estudo

quantitativo poderia ignorar.

3.1.1 Local da Pesquisa

A escola comegou suas atividades por volta de 1989, foi inaugurada por alguns
moradores do bairro do Tancredo Neves em uma casa de madeira cedida por um dos residentes.
Porém, foi s6 em 1991 que foi promulgada e homologada nos registros oficiais, por meio do
Ato de Criagao da Lei Municipal n°. 0069/91, de 03 de julho do ano 1991, foi quando ganhou
uma nova estrutura fisica de alvenaria. Contava com trés salas de aula e foi construida no
mesmo local no qual funcionava a antiga escola. Entretanto, como o terreno nao era adequado,
em pouco tempo sofreu um soterramento. Posteriormente, apenas em 1992 ¢ que foi
reinaugurada a nova escola, proximo ao endereco de origem. Esse novo prédio abrigou cinco
salas de aula, a diretoria, a secretaria, a sala dos professores, a biblioteca, a cozinha, o depdsito
de merenda, os dois banheiros (um feminino e outro masculino) e uma ampla area de circulagao.

Atualmente, o formato da Escola Municipal Francisco Guedes de Queiroz ainda ndo
oferece todos os recursos de uma infraestrutura desejada para um ambiente educativo
integralmente adequado. Apresenta caréncia de espacos socioeducativos, de lazer e de
entretenimento. Conta somente com as dependéncias estritamente necessarias, isto ¢, as salas
de aula, o Centro de Tecnologias Educacionais (CTE), o laboratorio de ciéncias, a biblioteca, a
sala de projecao (TV — DVD) e um refeitorio. Os demais espacos sdo ocupados pelo
administrativo e sala dos professores.

A E.M. Francisco Guedes de Queiroz situa-se na rua Bernardo Cabral, n° 175, no bairro

Tancredo Neves, zona Leste de Manaus, Amazonas. Possui 10 (dez) salas de aula ¢ funciona
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nos trés turnos, matutino, vespertino e noturno. Nos turnos matutino e vespertino, trabalha com
fundamental 1 e 2, no turno noturno trabalha com Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Os

alunos sdo provenientes, em sua grande parte, do bairro Tancredo Neves.

Imageml1 - E.M. Francisco Guedes de Queiroz

EMEF Francisco Glledes ¢ Queie2-»

3

Fonte: fotografada pelo autor da pesquisa (2022)

A foto acima ¢ da fachada da escola, ela foi fotografada em meados de 2022. Ha uma
faixa de pedestres bem na frente, o que contribui para a seguranga de toda a comunidade escolar,
pois o fluxo de veiculos, em alguns momentos do dia, ¢ intenso. Pela frente da escola trafegam
carros, motos, caminhdes, bicicletas etc. Existem diversos estabelecimentos comerciais
proximo da escola. Mercadinhos, distribuidoras, pequenos restaurantes, lanchonetes,
panificadoras, academia de ginastica, um posto de satde, o Shopping Cidade Leste, uma
universidade, uma feira e um posto de gasolina. Ha também, uma unidade do Distrito de Obras
da Prefeitura de Manaus em frente a escola. Por estar localizada em paralelo com a Avenida
Autaz Mirim, a principal via de acesso da zona leste de Manaus, a escola Francisco Guedes de
Queiroz apresenta movimentagdo intensa de pedestres e veiculos tanto pequenos quanto

pesados.
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Imagem 2 — Corredor interno da escola

Fonte: feita pelo autor da pesquisa (2022)

Esse ¢ o corredor interno da escola. No lado direito fica a sala do gestor, a sala da
Pedagogia no fundo, a Secretaria e dois sanitarios para uso dos servidores e funcionarios. No
lado esquerdo da foto, fica a sala dos professores; no fundo do corredor, o Centro de
Tecnologias Educacionais (CTE) o qual possui uma porta gradeada além da porta de madeira;

ao lado do CTE, fica a sala da Biblioteca.

Imagem 3 — Jardim interno na entrada da escola

Fonte: feita pelo autor da pesquisa (2022)

Essa imagem mostra o canteiro central que fica entre o refeitdrio e a secretaria, cuja

porta azul de madeira e a janela estdo visiveis na imagem.
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Imagem 4 — Refeitorio da escola

Fonte: feita pelo autor da pesquisa (2022)

O refeitorio da escola, retratado na imagem acima, também serve como area de lazer e,
as vezes, como saldo de eventos para as confraternizagdes e outros acontecimentos festivos e

pedagdgicos, como oficinas, encontros culturais etc.

3.1.2 Sujeitos da Pesquisa

Os sujeitos desta pesquisa sao os alunos do 9° ano A do turno vespertino. Moradores do
bairro Tancredo Neves, onde também esta situada a escola Francisco Guedes. Pertencem a
familias cuja renda financeira familiar ¢ baixa, e quase sempre ha alguém desempregado em
suas casas. Sao jovens entre 15 e 17 anos. A escola funciona nos turnos matutino, vespertino e
noturno, possui dez salas de aula, a Sala de Gestdo, a Secretaria, Sala de Coordenagao
Pedagogica, Sala dos Professores, uma Biblioteca e um Centro de Tecnologias Educacionais
(antigo Telecentro) que possui 13 computadores funcionando e com internet.

A equipe administrativa ¢ formada por um gestor, uma secretaria escolar, um assistente
administrativo, um apoio pedagdgico e um servidor que fica controlando o portao. Além desses,
a escola também possui uma copeira, uma auxiliar de copa e quatro servi¢os gerais para os
servigos de limpeza da escola.

Nesta etapa, usamos o questionario, pois, adotamos aqui a perspectiva do pesquisador
Antonio Carlos Gil (1999, p.128) o qual postula que, nessa técnica investigativa, utilizamos
uma quantidade mais ou menos elevada de perguntas que o pesquisador apresenta por escrito

aos sujeitos, com o objetivo de registrar a opinido, a crenca, o sentimento, o interesse, a
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expectativa e, também, as vivéncias dos sujeitos da pesquisa. Além disso, no que concerne as
questdes empiricas, a utilizacdo de questionarios ¢ bastante adequada quando se pretende fazer
a coleta das informacdes referentes a realidade social desses sujeitos.

Dessa forma, a utilizagao da técnica do questionario pode ser de grande valia quando se
pretende obter as respostas que residem na realidade dos individuos. E, por esse motivo, as
perguntas bem elaboradas e planejadas de um questiondrio podem reunir os conteudos
concernentes aos fatos, as atitudes, aos comportamentos, aos sentimentos e, também, as agdes
e comportamentos das pessoas submetidas a essa técnica, conforme Gil (1999, p.132).

Isto posto, os alunos responderam a um questionario (que estd no Apéndice) de 11
perguntas que investigava tanto a experiéncia deles com animés, de modo geral, quanto a que
tiveram em contato com One-Punch Man. Como dito anteriormente, estes graficos nos ajudam
a compreender melhor e de forma mais ampla quando olhamos as respostas como um todo, pois
¢ a sintese das respostas coletivas. Veremos, a seguir, as perguntas ¢ o grafico referente a cada
uma delas.

As respostas ndo foram avaliadas como certas ou erradas, mas como coerentes ou
incoerentes, pois entendemos que sdo questoes, majoritariamente, subjetivas. Assim, o objetivo
dessas questdes ¢ coletar informagdes sobre o que os sujeitos da pesquisa sabem, entendem e

sentem sobre animés.

Questio 1 - Vocé gosta de assistir animé?

Resposta/Grafico questdo 1

- M 2 Nio gostam de assistir animés W 13 Gostam de assistir

Fonte: Dados do autor da pesquisa (2022)
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E verdade que grande parte das criancas, adolescentes e jovens gostam de animagdes,
sejam eles de origem ocidental ou oriental. Contudo, encontramos jovens que, por diversos
motivos, ndo as apreciam. Um dos alunos que disse ndao gostar de animés explicou que prefere
ler o manga. O outro aluno nao explicou o motivo.

Alguns desses diversos motivos para nao gostar de animagdes podem ser, por exemplo,
0 custo para manter um servigo de internet. Além desse custo, bons servicos de assinatura de
streaming seriam um gasto extra na renda familiar.

Outro possivel motivo, e este € bem comum, € a proibigdao imposta pelos pais motivada
por questdes religiosas. Como sabemos, ainda hoje hé grupos religiosos que aconselham, ¢ até
proibem, os seus fiéis de assistir a programas na TV ou na Internet, de ir ao cinema e de ter
redes sociais.

Além disso, ha o fato de que algumas criancas e adolescentes, além de estudarem,
trabalham desde cedo para ajudar na renda da familia. E, devido a isso, ndo lhes sobra muito
tempo para o lazer.

Existem, ainda, outros motivos que impedem os jovens de assistir animagdes. Mas, para

ndo nos alongarmos demasiadamente, fiquemos somente com essas.

Questdo 2 - Vocé ja tinha assistido ao One-Punch Man?

Resposta/grafico questdo 2

73,33%

M 11 assistiram OPM  ® 4 ndo assistiram OPM

Fonte: Dados do autor da pesquisa (2022)

Desses 4 alunos que ndo assistiram ao OPM, dois estdo no grafico anterior. Somente
dois disseram que nao tinham assistido. E normal que isso aconte¢a, como ja explanado

anteriormente. Porém, existe uma grande quantidade de pessoas que ja assistiram porque essa
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animacao fez um sucesso muito grande assim que chegou ao Brasil em 2017. Existem, ainda,
aqueles que ndo assistiram, mas ouviram falar a respeito, pois seus amigos assistiram e

contaram um pouco da animagao.

Questdo 3 - Vocé gostou? Por qué?

Resposta/grafico questdo 3

WAB W14 gostaram de assistir OPM M 1 ndo gostou de assistir OPM

Fonte: Dados do autor da pesquisa (2022)

O tunico aluno que nao gostou de ter assistido ao OPM foi 0 mesmo aluno que disse
preferir o mangd. Os quadrinhos japoneses possuem muitos adeptos, muitos deles gostam de
ler manga na internet. Ha, também, um considerdvel nimero de fas desses quadrinhos que

declaram abertamente preferir o manga aos animés.

Questao 4 - Quem ¢ o personagem principal em One-Punch Man?

Resposta/grafico questao 4

mAB B M 15 sabem quem é o protagonista de OPM

Fonte: Dados do autor da pesquisa (2022)
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Apesar de a resposta parecer Obvia, essa questao serviu para mostrar o nivel de interesse
e aten¢do dos alunos na animagdo. Ademais, serviu para mostrar que eles compreendem a
defini¢do de protagonista. Esse termo ¢ bastante comum na internet e os jovens preferem a

forma “protagonista careca”.

Questdo 5 - O que esse heroi tem de diferente dos outros herdis de animé?

Resposta/grafico questdao 5

mAB M 10 deram respostas incoerentes M5 deram respostas coerentes

Fonte: Dados do autor da pesquisa (2022)

Essa questdo apresentou 75% de incoeréncia nas respostas. As respostas que esses
alunos apresentaram foram que o protagonista era corajoso ou que ele era muito forte ou forte
e focado. Apesar de essas respostas ndo configurarem um absurdo, elas nao foram objetivas.
Nesta questdo, exigimos do aluno um pouco mais de aten¢do e compreensao textual. O que se
esperava ¢ que os alunos compassem o her6i de OPM com algum outro heroi de animé e
dissessem em qual aspecto Saitama era diferente. Todavia, € compreensivel que haja certa
dificuldade para encontrar personagens que apresentem a mesma constru¢ao do heréi de OPM.

As outras cinco respostas disseram que Saitama era careca ou que ele derrotava os

adversarios com um soco.
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Questdo 6 - Vocé conhece algum protagonista de animé que seja careca? Quem?

Resposta/grafico questdo 6

mAB W 12 deram respostas incoerentes W 3 deram respostas coerentes

Fonte: Dados do autor da pesquisa (2022)

Entre as respostas, temos aquelas que citam personagens carecas, mas nao
protagonistas carecas. O Aang, protagonista de Avatar: A Lenda de Aang, ndo ¢ uma resposta
correta porque ndo ¢ um animé, ¢ uma producao de origem ocidental. As respostas apresentadas

foram assim consideradas porque citaram apenas um poder. Esse tipo de resposta mostra a falta

de atengdao no momento da leitura.

Questdo 7 - Quais sao os poderes que Saitama possui?

Resposta/grafico questdo 7

HAB W 12 deram respostas incoerentas M 3 deram respostas coerentes

Fonte: Dados do autor da pesquisa (2022)



71

Questdo 8 - Vocé viu algum personagem que seja parecido com outro personagem de uma outra obra,
animacao ou filme? Quem?

Resposta/grafico questdo 8

EAB W7 deramrespastasincoerentes B8 deram respostas coerentes

Fonte: Dados do autor da pesquisa (2022)

Essa questao sonda, além da habilidade de interpretacao textual, os conhecimentos que
os alunos possuem sobre animacdo oriental ou ocidental, quadrinhos, filmes, livros etc.
Outrossim, mostra se o aluno ¢ capaz de conectar os elementos de diferentes obras,
independente do suporte utilizado. Essa capacidade de relacionar nao sé personagens, como
também outros elementos estruturais e narrativos, por exemplo, estd presente em nds desde a
infancia, pois todos conseguimos desde cedo fazer comparagdes entre diferentes historias,
filmes, narrativas. Porém, na maioria das vezes, sdo comparagdes superficiais, mas pertinentes

dentro da compreensdao de mundo de quem analisa.

Questdo 9 - Quais personagens secundarios em One-Punch Man vocé acha mais interessantes e por
que?

Resposta/grafico questdo 9

BAB  Wa4deramrespostasincoerentes W11 deram respostas coerentes

Fonte: Dados do autor da pesquisa (2022)
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A questdo 9 explora o lado ndo apenas cognitivo, mas também o emocional, pois,
quando o adolescente acha um personagem interessante, ¢ porque ou ele se identifica com
aquele personagem ou lembrou de alguém, um personagem parecido em outra producao filmica,
escrita ou animica. Nesse ultimo caso, o aluno achou interessante porque conseguiu lembrar e
conectar personagens de diferentes obras por causa das semelhangas que apresentam.

No entanto, quando o jovem se identifica e gosta de um personagem ¢ porque
estabeleceu ligacdo emocional, uma relagdo entre o personagem e ele mesmo. Exemplo,
Saitama, o protagonista de One-Punch Man, nao ¢ um jovem popular entre as pessoas, mas
Genos, seu discipulo, ¢, e isso afeta um pouco o heroi. A causa disso, provavelmente, é porque
Saitama ndo tem um cabelo estiloso como Genos, e nem uma roupa ou armadura arrojada como
ele. Até o tipo de poder e a forma como ele (Saitama) luta ndo chamam a aten¢ao. Genos, por
outro lado, pode voar, disparar rajadas poderosa de raios e fazer manobras e acrobacias que soO
um ciborgue ¢ capaz. Ja Saitama, praticamente, s6 da socos.

Dessa forma, ocorre a empatia entre leitor/espectador e seu personagem. Semelhantes
situacdes acontecem na realidade, algumas vezes. O jovem pode se sentir incomodado, pois,
tem um amigo (ou amiga) que ¢ considerado mais popular. Em alguns casos, ¢ porque esse
amigo usa vestimentas consideradas mais descoladas, tem um celular moderno e/ou tem uma

aparéncia que o favorece.

Questdo 10 - One-Punch Man apresenta diversas cenas de humor. Qual delas vocé achou mais
marcante?

Resposta/grafico questao 10

HAB B 3 deram respostas incoerentes M 12 deram respostas coerentes

Fonte: Dados do autor da pesquisa (2022)
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Nas respostas para essa pergunta, constatamos trés incoeréncias, nesses casos, nao
houve respostas que fizessem sentido, estavam desconectadas da pergunta. Uma causa disso
pode ter sido a dificuldade de se manter focado por muito tempo na atividade, tendo em vista
que ja era a décima questdo. Por isso, o aluno pode ter sentido cansago e ficado disperso
momentaneamente. Assim, ele respondeu qualquer coisa para poder finalizar o mais rapido
possivel.

Na elaboragdo do questionario, a quantidade de perguntas foi decidida levando em
consideragdo a questao do cansago e da dispersao do aluno. Caso o questiondrio apresentasse
muitas questdes, por exemplo, 20 ou mais, o cansago poderia gerar a dispersdo dos sujeitos e
isso iria afetar a qualidade das respostas. Por isso, a fim de minimizar essas ocorréncias,
decidimos elaborar somente 11 questdes, considerando mais a relevancia e sua relagdo com os

objetivos deste trabalho.

Questdo 11 - O que vocé aprendeu na sua experiéncia de assistir One-Punch Man?

Resposta/grafico questdo 11

EAB B 1 apresentou resposta incoerente M 14 aprasentaram respostas coerentes

Fonte: Dados do autor da pesquisa (2022)

As respostas consideradas coerentes foram muito boas, pois conseguiram fazer a leitura
critica da animacao. Mostraram nas respostas as possiveis mensagens veiculadas na animacao.
O que mostra a capacidade que os adolescentes possuem de compreender e analisar um filme
ou uma animacao. Nao ¢ uma analise fundamentada em tedricos ¢ estudiosos da analise do
discurso ou da semidtica. Mas, com certeza, ¢ uma analise coerente que denota a compreensao
do que foi assistido. Isso porque sdo perfeitamente capazes de fazer as ligagdes entre o

imagindrio, a fantasia e a realidade. Dessa forma, baseados no que entenderam e nas mensagens
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ali trazidas, podem chegar a uma conclusao objetiva que os fardo refletir sobre as questoes da
vida real.

Na resposta considerada incoerente, o aluno escreveu apenas: arte marcial. O que nio
configura uma resposta absurda. Porém, ndo ¢ suficiente para explicar algo. Mesmo assim,
podemos observar que sua resposta ndo ¢ absurda, pois esta conectada com elementos que
fazem parte da animagao e, nesse caso, sdo as artes marciais. Podemos perceber que o aluno foi
atraido pelos personagens que possuem habilidades de luta aperfeicoadas. O protagonista
Saitama nao as tem, tao pouco seu discipulo Genos. Ha poucos, em OPM, que possuem essas
habilidades. Os que mais se destacam com essas habilidades marciais sdo os personagens Silver
Fang e Samurai Atomico. Isto posto, podemos inferir que os personagens com esse perfil de
combate sdo os mais atraentes para esse adolescente. O que faltou na resposta do aluno foi

apenas ele desenvolver a ideia escrita de forma embrionaria.

3.1.3 Procedimentos metodoldgicos da proposta de intervencao

O que se pretende nesta pesquisa ¢ demonstrar que a leitura critica ¢ uma pratica da
disciplina Lingua Portuguesa que pode ajudar o jovem e o adolescente a desenvolver uma
consciéncia critica de si e da sociedade em que estd inserido. Essa consciéncia critica pode
ajudar o jovem a compreender e, talvez, achar solugdes para suas duvidas, insegurangas e
questionamentos pelos quais todos os adolescentes e jovens passam.

Aqui nds retomamos para a primeira pergunta que esta na introducao deste trabalho: de
que forma o educador pode ensinar o aluno a fazer a leitura critica da animagao? Nao existe,
obviamente, uma resposta unica e absoluta. Entretanto, temos as sugestdes e conselhos de
estudiosos e pesquisadores que se debrugaram sobre essa questdo e, além disso, buscamos o
nosso fazer, a nossa pratica, levando em consideracdo o contexto social, historico e geografico
de nossa realidade, de nossa escola e de seu entorno. Afinal, nenhuma comunidade ¢ igual.

A etapa referente a aproximacao com a turma deu-se nos dias 10 e 11 de agosto de 2022.
Nesses dias, foi explanado para os alunos que trabalhariamos os conceitos de leitura critica e
leitura critica de animacao japonesa, o animé. Posteriormente, foi-lhes explicado que haveria a
exibicdo da animacdo de nome One-Punch Man — primeira temporada e, apos a exibigao,
haveria atividades referentes a essa animagao. Foram exibidos 12 episodios da animagao em 6

dias de aula, sendo dois por aula. Cada um dos episddios possui a duragao de 20 minutos, porém
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foram editados, sendo removidos a abertura e o encerramento. Além dos seis dias de exibi¢ao
da animagdo, houve mais 7 dias de atividades pedagdgicas, totalizando 13 dias.

Os alunos também foram informados de que o trabalho a ser desenvolvido com eles
seguiria as seguintes etapas: explanagdes com aula pratica; roda de conversa; debate e uma
producao escrita, que poderia ser uma resenha a respeito da animacao exibida ou uma narrativa
sobre qualquer género de animé. As exibi¢des de OPM foram feitas no Telecentro da escola.

Abaixo, segue o cronograma das atividades praticadas com as descrigdes e respectivas

datas.

Quadro 01 - Cronograma das exibi¢des com o titulo de cada episodio da animagao One-Punch Man

Data Atividade

10 de agosto de 2022 Aula expositiva sobre leitura critica, leitura de imagem e
animacao, conceito de signo, generalidades sobre a
animagao e animé.

11 de agosto de 2022 Aula expositiva sobre leitura critica de imagem e leitura
de animagdo, conceitos basilares referentes ao signo,
apresentacao inicial e comentarios sobre Apresentagdo da
série animada One-Punch Man.

16 de agosto de 2022 Episodio 1 - O homem mais forte/Episodio 2 - O
ciborgue solitario

17 de agosto de 2022 Episodio 3 - O cientista obsessivo/Episddio 4 - O ninja
moderno

18 de agosto de 2022 Episodio 5 - O mestre definitivo/Episodio 6 - A cidade
aterrorizante

19 de agosto de 2022 Episodio 7 - O discipulo definitivo/Episddio 8 - O rei do
mar profundo.

23 de agosto de 22 Episodio 9 - Justica constante/Episodio 10 - Perigo
incomparavel

24 de agosto de 22 Episoédio 11 - O dominador do universo/Episodio 12 -

O heroi mais forte. Aplicacdo do questionario.

Organizagdo: o autor da pesquisa (2022)

Quadro 02 - Cronograma das oficinas e atividades pds-exibi¢do da animacao

Data Atividade

25 de agosto de 2022 Explicacdes gerais sobre os episodios 1 a 6. Formagao dos
grupos para debates e inicio das discussdes.

26 de agosto de 2022 Explicacdes gerais sobre os episodios 7 ao 12. Entrega do
questionario e orientacdes sobre ele.

30 de agosto de 2022 Roda de conversa, discussdes ¢ debates. Planejamento ¢

inicio da produgdo da cartilha digital: utilizagdo de
brainstorming na sala de aula para decidir o contetdo,
formato da cartilha. Divisao das tarefas. Inicio da cria¢do
das narrativas.
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31 de agosto de 2022 Produgdo da cartilha digital: producdo das narrativas,
coleta de informagdes e de imagens, compartilhamento de
sugestdes para a construcdo do layout, escolha do
recurso/plataforma digital para a elaboragdo do layout da
cartilha.

02 de setembro de 2022 Producdo da cartilha digital: tratamento dos dados e
informagdes produzidos e compartilhados pelos alunos
para a constru¢do da cartilha. Finalizagdo do processo.
Organizagdo: o autor da pesquisa (2022)

Os alunos se mostraram bem empolgados quando foi anunciado que trabalhariamos com
animacao japonesa. A maioria deles nao tinha conhecimento do animé One-Punch Man, mas
alguns ja conheciam. Apoés a exibigao de cada episddio, eles se mostraram muito ansiosos para
assistir aos proximos episddios. Ao voltarem para a sala de aula, fizeram muitos comentarios e
perguntas sobre o que aconteceria no episddio seguinte e faziam comparacdes do protagonista
com outros herois, por exemplo, se ele seria mais forte que o Goku, her6i de Dragon Ball, outro
animé japones.

Houve explanagdo a respeito de todos os elementos de uma animagdo, como o tipo de
roupa, as cores dos cabelos, os poderes e a construcao da historia, que possuem um significado
que ¢ implicito. Foi apresentado o conceito de cliché e de como ele foi tratado na animacao. Os
alunos perguntaram sobre a origem dos poderes de Saitama, o protagonista de One-Punch Man,
pois a obra ndo explica isso muito bem. Surgiram, também, questionamentos sobre a extensao
dos poderes de Saitama, o quanto ele ¢ forte. Ademais, questionaram por que o protagonista,
sendo tao forte e rapido, tinha tanta dificuldade para matar uma mosca.

Os alunos notaram as semelhangas entre a aparéncia dos personagens desta animagao
com personagens de outras obras, como Smile Man e o Chapolin Colorado, o Vaccine Man e o
Piccolo de Dragon Ball. Eles ficaram muito surpresos em conhecer um herdi que consegue
derrotar monstros gigantes ¢ muito fortes com apenas um soco e sem se esforcar. Também se
divertiram bastante com as falas do protagonista, pois a animagao esta dublada com o portugués
do Brasil. No geral, eles gostaram da animacdo, acharam diferente das outras em alguns
aspectos, como o mistério da origem dos poderes do her6i, pois ndo ¢ revelado de forma clara
como eles surgiram.

Alguns acharam que o criador da animagdo exagerou ao criar um heroi que ¢ tao
poderoso que chega a ser invencivel. Ao final das aulas dialogadas e dos questionamentos,
houve até um debate em que discutiram quem era o mais forte de todos os herdis ndo apenas

dos animés mas também dos universos da DC e da Marvel. As discussoes foram bastante ricas,
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pois os alunos possuem bastante criatividade e conhecimento sobre esse mundo das animagoes,
mangas ¢ HQ.

A ultima atividade, o produto da pesquisa, consiste na produ¢do de uma cartilha digital
ilustrada em que consta narrativas de animé de géneros variados. Os textos foram escritos pelos
alunos e a elaboracdo da cartilha foi feita pelos alunos sob a orientagdo do professor
pesquisador.

Finalizada a exibicdo de todos os episddios de Ome-Punch Man, houve uma aula
dialogada sobre a animagao, com o proposito de preparad-los para as oficinas que se seguiram.
Foi, também, explicado o que se espera de um aluno de 9° ano quando este se depara com um
filme ou animacao, ou seja, que ele deve comegar a aprender a olhar para além da superficie do
filme/animacdo, deve buscar a interpretagdo e a percep¢do e relacionar os elementos que
assemelham e os elementos que diferenciam uma animacgao da outra.

Além disso, deve-se buscar o elo entre a ficcdo ¢ a realidade, identificar os valores e
ideologias implicitas nas animagdes, os problemas sociais ali representados. Enfim, espera-se
que o aluno de 9° ano seja capaz de ler as entrelinhas e, assim, enxergar o reflexo da nossa
sociedade codificada nas imagens, nos movimentos, nos sons e cores que s¢ combinam para

ganhar vida.

Oficina 01- A construgdo do leitor de imagem e do leitor critico

Nessa aula, foram trazidos alguns conceitos para os alunos. Primeiro, foi explicada a
diferenga entre a simples leitura mecanica (a decodificacdo) e a leitura critica. Também foi
explanado que texto ndo ¢ apenas aquele constituido de palavras, o verbal, mas de qualquer
coisa que encerre um significado, como uma pintura, um som, um toque, um filme, as cores de
uma roupa, um movimento com os olhos, uma animacao etc. Em seguida, foi introduzido o
conceito de leitura de imagem.

No Datashow, foram mostradas algumas imagens, como a de um barco em um mar
revolto em meio a uma tempestade e outra imagem de um barco em um mar tranquilo. Foram
explicados os elementos, caracteristicas, cores € informacdes sobre essas imagens. Também foi
falado sobre as possiveis sensagdes que cada um dos quadros causava e o porqué. Foi
exemplificado, na imagem do barco em um mar calmo, que ele apresenta elementos que nos
induzem a tranquilidade e a paz. Esses elementos sdao o céu limpido e claro, as ondulagdes da

agua quase lineares, a posi¢do vertical e “tranquila” do barco.
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Nessa mesma aula, foi explanado que o signo ¢ qualquer coisa que represente outra e
que essa representacdo carrega uma significacdo. Além disso, um objeto (em sentido lato)
quando representa outro objeto, traz um sentido ou significado embutido. Para essa explicagao,
foram dados alguns exemplos, como o da bandeira nacional, as significagdes de suas cores ¢
seus elementos.

Na etapa final da aula, discutimos o conceito de animagao e os usos dos termos anime e
animé. Também foi explanado, superficialmente, sobre os quadrinhos japoneses, o mangd, e
que existem as animacodes ¢ quadrinhos ocidentais e os seus equivalentes orientais, o animé e o
manga.

Houve poucas intervencdes por parte dos alunos. Uma delas era para saber qual era a
pronuncia correta: anime ou animé. A resposta dada foi que ndo existe uma errada e uma
correta. O que existe ¢ a preferéncia de cada comunidade. Também foi explicado que
utilizamos, aqui no Brasil, o termo animé ou anime para nos referirmos as animagoes japonesas.
Mas, para os japoneses, esse termo significa apenas animagdo, ndo importando a origem
geografica de sua producao.

O objetivo desta aula foi trazer alguns conceitos novos, sobre os quais falaremos a
seguir, sem detalhar muito, pois isso poderia confundir os alunos. Os conceitos de leitura critica
foram apresentados a luz de Paulo Freire: ler o mundo. Outro conceito novo trazido foi o de
signo, a luz de Peirce: tudo ¢ signo. E, por fim, o conceito generalista de animagdo: animar ou
dar vida a algo inanimado, lembrando a relagdo entre animagao e desenho animado.

Assim, o que se buscou foi instrumentalizar os alunos com esses conceitos novos a fim
de que pudessem, de posse dessas novas ferramentas, estarem mais preparados para praticar a
leitura critica.

No segundo dia de aula, foram apresentados os conceitos de leitura e de leitura critica.
Fundamentado nos teéricos aqui citados, como Paulo Freire (2023) e Michéle Petit (2009),
explicamos a importancia da leitura e da leitura critica. Explicamos a diferenca entre uma e
outra, sendo a primeira a simples decodificagao dos signos linguisticos, enquanto a segunda a
aplicacdo social daquela. Também explicamos que ¢ a leitura de imagem e como ela esta
presente em nosso cotidiano. Falamos, também do conceito basico de signo, que este € algo que
representa outra coisa.

Com exemplos simples, como os significados das cores da Bandeira Nacional, os signos
nas placas de transito e mais alguns poucos signos encontrados no cotidiano, explanamos a

funcao de representacao do signo. Do mesmo modo, foi explicado que existem os signos verbais
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e ndo verbais, sendo os primeiros aqueles utilizados na linguagem e os nao verbais os demais
signos, como as imagens, 0s sons, as cores, os movimentos etc. Por fim, nessa aula, foi
apresentado o animé One-Punch Man. Explicamos, ainda, um pouco da histéria dessa animagao
e do seu criador One. Foi enfatizado que um simples fa de animé e manga, que desenhava mal,
conseguiu atrair a atencao de um dos maiores mangakdas do mundo - Yusuke Murata. Depois
disso, veio o sucesso. Mas, as custas de muito trabalho, dedicacdo e talento para escrever as
historias. A intencdo aqui foi mostrar aos alunos que qualquer crianga, jovem ou adolescente

pode criar, escrever, desenhar, produzir um trabalho desse tipo e ser bem-sucedido.

Oficina 02: Apresentacdo do Animé One Punch-Man: Episodios 01, 02, 03 e 04

Nesta aula, foram exibidos os episddios 1 e 2 de One-Punch Man. Os titulos dos
episodios sdo: Episodio 1 - O homem mais forte e Episodio 2 - O ciborgue solitario.

Em uma manha aparentemente normal, na cidade Z, aparece um monstro que se chama
de Vaccine Man, ele foi criado pela poluicao da humanidade e diz que ird destrui-la. Saitama
chega e, ao salvar uma garotinha de ser atacada, d4 um soco sem se esfor¢ar muito, e 0 monstro
fica em pedacos. Saitama fica chateado, pois estd entediado de tanto matar monstros com um
soco apenas, ele sente falta do desafio.

Logo depois de aniquilar o monstro, Saitama volta as suas lembrancas, trés anos antes.
A histéria comega com um jovem em busca de emprego. Ele vinha andando na rua, cabisbaixo
pois tinha acabado de ser reprovado em sua entrevista de emprego. No caminho, se depara com
um garoto que estava sendo cagado por um monstro. Este diz a Saitama que foi vitima de
bullying por um garoto e que ird mata-lo. O jovem rapaz, de nome Saitama, salva o garoto de
ser morto pelo monstro. Depois dessa ocorréncia, Saitama decide se tornar forte para combater
os monstros. Ele treina por trés anos e conquista um poder esmagador.

Um dia, Saitama acorda e v€ diversos monstros que saem do subterraneo e, em seguida,
aparece o chefe deles e mais outros monstros enormes e fortes. Saitama luta contra eles e sente
a emocao de estar em uma luta que nao esté tao facil. Ele derrota os monstros e o chefe deles.
Mas, acorda e percebe que tudo foi s6 um sonho. E, assim, nosso her6i segue destruindo os
monstros com um soco soO.

Episodio 2 — O ciborgue solitario. Em uma determinada manha, Saitama estava
passando por uma dificuldade: ndo conseguia matar uma mosca que o aborrecia. Enquanto isso,

proximo dali o jovem ciborgue Genos se deparava com um enxame de insetos e, logo em
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seguida, com um monstro de aparéncia feminina que tinha a forma de um mosquito — a
Mosquito Girl. Genos lutou bem, mas foi completamente derrotado pelo monstro.

Em uma tentativa desesperada de deter a criatura, Genos comegou a ativar a bomba que
carregava dentro de seu corpo. Ele pretendia se explodir enquanto estivesse perto de seu
adversario. Porém, antes do grande sacrificio de Genos, Saitama aparece ¢ d4 um tapa na
criatura alada a qual se espatifa na parede de um dos prédios.

Ao ver a facilidade com que Saitama derrotou a criatura, Genos diz a Saitama que quer
ficar mais forte para poder se vingar de um robd maligno que exterminou sua familia e, por esse
motivo, pede que Saitama o aceite como discipulo, Saitama o aceita. Aqui comeg¢a uma longa
amizade entre os dois personagens.

No episodio 3 - O cientista obsessivo. Saitama e seu novo discipulo Genos descobrem
um cientista louco que cria monstros, o nome dele ¢ Dr. Genus. Esse cientista construiu um
laboratodrio subterraneo secreto para conduzir suas experiéncias bioldgicas. Ele enviou alguns
monstros para capturar Saitama e Genos. Contudo, os dois hero6is derrotaram as criaturas. Uma
delas foi interrogada por Saitama e Genos e falou que havia o laboratorio secreto do Dr. Genus,
chamado de Casa da Evolugao.

Saitama ¢ Genos se deslocaram até o laboratorio, 14 encontraram uma criatura muito
forte que era chamada pelo nome de Asura Kabuto. Este era um mutante criado pelo Dr. Genus
e era a criatura mais forte ja criada pelo cientista. Genos, o ciborgue, ja havia sido derrotado
por Kabuto muito rapidamente. Saitama enfrenta o monstro e o derrota com um unico soco.

Ao finalizar Asura Kabuto, Saitama diz a Genos que estd com medo de perder a
promogao no mercado, Genos diz que se forem logo, poderao pegar a promogao. Saitama deixa
tudo para trés, o laboratorio, o cientista...e sai correndo junto com Genos para pegar a promog¢ao
no mercado.

Episodio 4 - O ninja moderno. Aparecem na cidade terroristas cujo chefe, careca, era
conhecido como Hammerhead - (cabega de martelo) pois ele tinha a cabega extremamente dura.
O grupo terrorista comega a derrubar prédios e causar alvorogo na populacdo em nome de uma
ideologia que desobriga as pessoas de trabalhar sem serem penalizadas por isso. Saitama fica
sabendo dos terroristas e do chefe careca deles. Nosso heroi fica preocupado que sua aparéncia
seja associada com o chefe dos terroristas, que também tinha a cabega rapada.

Saitama encontra 0 Hammerhead, derrota-o praticamente sem fazer forca e o deixa ir
depois de conversar com ele. Um ninja assassino, contratado para eliminar Hammerhead, estava

por ali e viu Saitama. O ninja tentou acertar Saitama com sua lamina, mas falhou. Saitama
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derrota-o sem querer e o ninja, conhecido como Sonic, promete voltar mais forte para derrotar

Saitama, que aprova a ideia.

Oficina 03: Apresentacdo dos episodios 05, 06, 07 e 08

Episodio 5 - O mestre definitivo. Saitama fica sabendo da Associacdo de Herois e decide
entrar juntamente com Genos. Para entrar nessa Associacao, € necessario que o candidato se
submeta a duas avaliagdes — uma para testar as habilidades fisicas: basicamente forga e
velocidade; e a outra prova objetiva, para verificar os conhecimentos gerais do candidato.
Genos conseguiu a nota maxima - S, enquanto Saitama uma nota bem baixa — C. Por esse
motivo, Saitama foi registrado como herdi classe C, enquanto Genos ficou como heroéi classe
S, a classe mais alta. Saitama ficou com essa nota porque, apesar de ter batido todos os recordes
na prova de habilidades fisicas, saiu-se pessimamente na prova objetiva de conhecimentos
gerais.

Ao finalizar o exame, Saitama e Genos se dirigem a um local para treinar, pois Genos
havia pedido por isso. Genos avisa para Saitama, seu mestre, que lutasse com todas as forgas.
Genos se prepara e parte para cima de Saitama. Genos desfere varios golpes rapidos, mas
Saitama desvia de todos com facilidade. Genos aumenta a intensidade e tenta acertar Saitama
sem sucesso. Genos interrompe a o treino e fala para seu mestre que ele nao esta levando a luta
a sério, Saitama promete que o fara agora.

A luta recomeca, Genos une os bragos € maos e dispara uma rajada poderosa de energia
contra o seu adversario. Mas, antes que Genos pudesse reagir, Saitama aparece atras de seu
discipulo e desfere um soco poderoso. Nesse momento em que o soco estava sendo aplicado, a
mao fechada de Saitama vinha chegando como se fosse a mao de um colosso. O golpe deslocou
uma grande quantidade de ar, como se uma ventania poderosa passasse por Genos. Porém, a
mao de Saitama parou a poucos centimetros do rosto de Genos. Saitama, entdo, d4 um toque
em seu discipulo e diz para irem para casa. Genos olha para tras de si e v€ que a montanha que
ali estava foi destruida s6 com a for¢a do vento provocado pelo soco de Saitama.

Episodio 6 - A cidade aterrorizante. Saitama agora precisa cagar e deter os monstros
para poder subir no ranking da Associacao e estd quase desesperado porque ndo consegue achar
nenhum. De repente, aparece o Sonic, ele quer lutar com Saitama, mas estd muito ocupado
procurando monstros e ignora Sonic. O ninja, percebendo a situagdo, comega a atacar as pessoas
e a destruir a cidade, forcando, assim, o embate desejado pelo ninja. Saitama neutraliza Sonic

com um unico tapa no pescogo.
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Enquanto isso, em outro local, alguns herois vao a cidade Z para verificar os rumores
de que havia um monstro no lugar. Chegando 14, depararam-se com a cidade quase vazia e
comecgam a cagar um monstro do qual eles ndo dariam conta. Entdo, mais uma vez, Saitama
aparece para resolver a situagao.

Episodio 7 - O discipulo definitivo. A cidade foi alertada de que um grande meteoro
estava chegando e que iria cair sobre a cidade. Grande alvorogo na populagado, os herodis foram
mobilizados. Genos chega ao terrago de um prédio e tenta atingir o meteoro, que ja estava
visivel no céu. Chega outro herdi que o motiva e, assim, Genos reune toda sua forca e dispara
uma grande rajada de energia que o deixa esgotado. Todavia, o meteoro nada sofre. Chega um
robo, controlado remotamente, ¢ o Metal Knight, um heroi classe S também.

Ele dispara misseis poderosos contra o meteoro, mas nada acontece, o0 meteoro continua
avangando. Os her6is que estavam no local desanimam e ja pensam em fugir o mais rapido
possivel. Mas, Saitama aparece, ele salta em dire¢ao ao meteoro € o atravessa enquanto desfere
um soco. O meteoro se fragmenta e os pedacos dele caem na cidade, a qual € bastante destruida.
Contudo, as pessoas sobreviveram sem vitimas fatais, e ainda assim reclamaram de Saitama por
ter causado tanta destruigao.

Episodio 8 - O rei do mar profundo. Criaturas saem do mar e declaram a invasdo a
superficie da Terra. Stinger, um heroi classe A, comeca a enfrentar os monstros e derrota varios
deles. Porém, sem que ele perceba, um monstro se aproxima e, com um golpe, derruba-o. Puri-
Puri Prisoner, um herdéi de classe S que estava preso e fugiu da cadeia, chega e comega o
combate contra o Rei do Mar Profundo. A luta comeca equilibrada, porém, o her6éi homoafetivo
¢ duramente castigado pelos golpes poderosos do adversario até ser lancado para longe.

Sonic, (um vilao) que também estava preso e fugiu da cadeia, tenta enfrentar o monstro,
porém sem sucesso e acaba fugindo. O Cavaleiro Sem Licenga corre para o local onde esta o
kaiju (termo em japonés usado para se referir a monstro gigante) e encontra o Saitama no
caminho. Eles se separam temporariamente € a cena volta para o monstro invadindo um abrigo
para atacar as pessoas. Alguns herois também estavam entre as pessoas no abrigo, eles tentam
enfrentar o monstro, mas sdo derrotados facilmente. O episddio termina com Saitama se

dirigindo ao abrigo onde o monstro esta.
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Oficina 04: Exibicao dos episodios 09, 10, 11 e 12

Episodio 9 - Justica constante. Genos chega antes de seu mestre ao campo de batalha e
inicia a peleja. Ele consegue dar uns bons golpes no Rei do Mar Profundo, mas seu adversario
¢ mais forte e mais resistente. Em certo momento, apds uma sequéncia de golpes, Genos pensou
ter derrotado seu inimigo. Mas, ao se distrair por um breve momento, o heroi foi golpeado e
ferido gravemente. Mesmo ferido, Genos protegeu uma menina de ser atacada pelo monstro,
ele se colocou entre 0 monstro ¢ a crianga.

Mortalmente ferido, ele ¢ arremessado para fora do abrigo, o monstro se aproxima e,
quando esta prestes a desferir o golpe final, o Cavaleiro Sem Licenca aparece e joga a bicicleta
nas costas do monstro. Apesar de todos os esfor¢os do Cavaleiro Sem Licenca, o Rei do Mar
Profundo aplica um golpe que nocauteia o her6i. Saitama chega ao local e, apds breve conversa
com o monstro, neutraliza o kaiju com apenas um soco.

As pessoas no abrigo ficam gratas. Porém, um deles questiona a facilidade com que
Saitama derrotou o monstro. Alguns discordam, mas outros ficam confusos e, assim, um debate
acalorado se inicia, alguns comecam a dizer que os herdis anteriores eram fracos e
incompetentes para salvar as pessoas. Saitama, ao ouvir isso, comeca a falar que s6 venceu o
monstro porque os herois anteriores haviam-no cansado e que tirou proveito disso. Ao falar
18s0, as pessoas o criticam. Genos, vendo que seu mestre estava se colocando em uma situagao
ruim para poder valorizar o trabalho dos herdis, passa a admira-lo ainda mais. Depois dessa
ocorréncia, a Associacdo de Herdis convoca Saitama e ddo a ele uma promocao - ele subiu a
classe B dos herdis.

Episodio 10 - Perigo incomparavel. O Rei dos Dinossauros aparece e os militares o
enfrentam com artilharia pesada. No entanto, ele ¢ imune aos tiros e ataques de missil. A
Associagdo de Herois envia a heroina de classe S — Tatsumaki, seu codinome ¢ Tornado do
Terror. Os poderes de Tatsumaki sdo baseados em sua for¢a mental, ela capaz de fazer
praticamente qualquer coisa com seu poder mental avassalador. Por isso, ¢ considerada a
segunda em poder entre os herois de classe S, que ¢ a classe mais alta na Associagao de herdis.

Voltando a cena em que ela se coloca face a face com o Rei dos Dinossauros, vemos o
enorme monstro bastante convencido de que vai vencer o embate contra a mintiscula humana
em sua frente. Porém, Tatsumaki joga um meteoro em cima do seu adversario, que ¢ fulminado

instantaneamente.
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Apo6s esse evento, todos os herdis de classe S sdao convocados para uma reuniao de
emergéncia na sede da Associacdo de Herdis. Genos chama Saitama para acompanha-lo na
reunido, 14 eles ficam sabendo de uma profecia que prevé a chegada de uma grande ameaca que
poOe em risco o planeta Terra. Assim que os executivos da Associagdo acabam de falar, o prédio
chacoalha e eles percebem que a cidade foi quase que completamente destruida em segundos.
Uma nave gigantesca pairava sobre os céus da cidade destruida. Os herois se mobilizam para
enfrentar a ameaga. Um alienigena aparece e comega a lutar contra os herdis.

Enquanto isso, Saitama d4 um salto em dire¢ao a nave e abre caminho a forga. Ao entrar
na nave, Saitama corre enquanto elimina diversos inimigos em seu caminho. Ele comeca a
desferir golpes altamente destrutivos por toda a estrutura interna da nave com a intenc¢ao de
chamar a atencao do chefe.

Episodio 11 - O dominador do universo. Lorde Boros, o conquistador de mundos, toma
ciéncia de que ha um intruso na sua nave e que este esta causando diversos estragos, além de ja
ter matado diversos tripulantes, incluindo um dos seus soldados de elite — Groribas. Enquanto
isso, fora da nave, alguns herdis de classe S enfrentam Melzalgald, um dos guerreiros
alienigenas mais fortes. No meio do combate, um dos herois descobre a fraqueza do guerreiro
invasor.

Dentro da nave, Saitama chega a sala de comando da nave e encontra Geryuganshp, o
capitdo um dos guerreiros de elite dos invasores. Esse ser ¢ extremamente forte, seu poder € a
telecinesia. Ele criou um campo gravitacional semelhante ao de um buraco negro e, depois,
atirou estilhagos da nave contra Saitama. Mas, nada aconteceu ao nosso herdi. Na sequéncia,
Saitama nocauteou o invasor com uma pedrada. Em terra, os herdis classe S estdo vencendo o
guerreiro Melzalgald, pois descobriram que o invasor possui uma pequena esfera semelhante a
uma bolinha de gude em cada uma de suas cabecas.

Nesse momento, a nave dispara projéteis de canhdo contra os herdis que estdo
enfrentando Melzalgald. Porém, a heroina de classe S, Tatsumaki, aparece e salva os seus
colegas do bombardeio.

Novamente, na nave, o protagonista chega a sala de Lorde Boros, destruindo a enorme
porta que dava acesso a sala. Apos uma breve apresentacdo, Saitama inicia a luta com um soco
que joga seu adversario contra uma parede. O soco de Saitama deixou a armadura de Lorde
Boros em pedacos. O conquistador de mundos sai da parede, enquanto sua armadura cai do
corpo. Ele comega a mudar de cor ao mesmo tempo em que libera uma grande quantidade de

energia por todo seu corpo e, em seguida, parte para cima de Saitama.
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Episodio 12 - O herdi mais forte. O combate entre Lorde Boros e Saitama comeca. O
protagonista ¢ golpeado diversas vezes, mas encaixa um soco que arranca o brago de seu
oponente. Boros parece ndo sentir o grave ferimento que recebeu e fica admirado que Saitama
tenha suportado suas investidas iniciais e ainda tenha aplicado esse duro golpe.

Ja em terra, os herdis derrotam Melzalgald, enquanto outros herois de classe menor
prestam auxilio as vitimas da destruicdo causada pela nave invasora. Porém, uma preocupagao
pairava sobre as cabegas de nossos heréis: como derrubar aquela nave enorme? Eles ndo sabiam
que a verdadeira batalha estava acontecendo dentro dela.

Enquanto isso, a batalha entre o campedo da Terra e o conquistador de mundos se
intensificava. Boros atirou um poderoso raio de energia em Saitama. Depois, desferiu diversos
golpes e aplicou uma joelhada tao forte, que Saitama foi parar na lua. O careca de capa deu um
salto e voltou para a nave. O vildo se admira e se irrita, e, logo em seguida, vai para cima do
herdéi o qual desfere uma sequéncia de socos que explode o corpo dele. No entanto, Lorde Boros
possui o dom de se regenerar mesmo nesse estado, a reconstru¢ao de seu corpo foi instantanea.

Entdo, o vildo decide utilizar seu ultimo recurso: comecou a reunir toda a energia que
possuia e afirmou que iria explodir o planeta. Ele, entdo, brada o nome do golpe que ird destruir
o orbe terrestre: Canhdo que Ruge da Estrela em Colapso! E quando estd prestes a fazé-lo,
Saitama decide aplicar seu soco mais forte: o soco sério. Os dois golpes se chocam causando
grande estrondo e brilho. Lorde Boros ¢ derrotado e a Terra ¢ salva.

Lorde Boros esta no chdo e seu corpo esta quase que todo destruido e queimado. Ele
fala que nunca teve chance de vencer e que seu adversario se segurou e nao mostrou a verdadeira
for¢a que possuia. Finalmente, Boros morre, afirmando que Saitama ¢ forte demais.

A cidade recolhe os mortos e comega a reconstruir a cidade, todos se ajudam. A
Associacao de herdis constrdi uma sede super-resistente com estradas enormes que cruzam a
cidade para que os seus defensores possam ir e vir mais rapido. E, assim, termina One-Punch

Man em sua primeira temporada.

Oficina 05: Explorando o animé One Punch-Man (explicagdes gerais sobre os episodios 1 a 6;
formacao dos grupos para debates e inicio das discussoes)

Nessa aula, comentamos o que aconteceu na animagao dos episodios 6 ao 12, destacando
as partes mais interessantes e relevantes. Discutimos também sobre o tipo de animacao, os
personagens estranhos que estdo presentes, os nomes e os apelidos dos herdis e, principalmente,
os elementos que formam o protagonista e como ele ¢ diferente da maioria dos personagens de

animé. Logo depois, aconteceu a formacao dos grupos de debates. Foram 3 grupos e cada um
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trouxe suas percepgoes a respeito de OPM. No final, a turma toda elencou as percepgoes iniciais
referentes ao OPM.

e[utas emocionantes: as cenas de a¢do sao bem produzidas, com movimentos bem feitos
e empolgantes.

eCenas engragadas: a comédia € bem encaixada, principalmente com o Saitama lidando
tranquilamente com as adversidades a sua volta.

eHerois e zoagdo: O animé cagoa dos clichés dos super-herois, o Saitama ¢ um exemplo
disso.

ePersonagens marcantes: O Saitama, Genos e King sdo personagens que chamam
atencao.

eFatos para refletir: Fala um pouco sobre como a sociedade vé os herois.

e[ utas animadas: As cenas de luta sdo bem feitas e cheias de detalhes.

oVildes interessantes: Tem vildes com historias legais.

ePoderes variados: Os personagens tém poderes diversos, o que deixa as lutas
interessantes.

eHerois em niveis: A hierarquia dos herdis ¢ interessante.

eMistura de géneros: O animé junta acdo, comédia e super-herois de um jeito legal.

Imagem 5 — Aula dialogada com a turma

Fonte: fotografada pelo autor da pesquisa (2022)

Depois disso, a aula continuou sendo dialogada, pois discutimos acerca dos elementos
e personagens que estruturam OPM, contamos a historia da origem do her6i, conversamos sobre

o seu criador, cujo nome ¢ um segredo e todos conhecem apenas seu apelido — One.
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Em seguida, a lista (acima) criada pelos alunos foi comentada. Nesse interim, vale
ressaltar que a participacdo dos alunos ¢ evidente e, de vez em quando, um aluno pergunta algo
sobre outra animacdo: “Professor, o senhor ja assistiu One Piece?”. Os alunos ficaram um pouco
agitados devido a empolgacao de falar de animagao, quadrinhos e coisas desse tipo. Por isso,
foi uma aula proveitos, uma vez que diversos alunos falaram, expuseram suas opinides. Nao foi
uma aula unilateral na qual o professor era a figura central.

Além disso, entregamos o questiondrio, demos orientagdes sobre ele e explicamos
elementos referentes aos episodios 7 a 12. Nessa ocasido, mostramos mais a fundo alguns
elementos da obra, como, por exemplo, o fato de Saitama ter adquirido seus poderes imensos
apenas fazendo exercicios fisicos comuns; a presenga de um personagem homoafetivo que
pertence a classe S de herdis, e estd entre os mais fortes; o visual de diversos personagens cujas
semelhangas com personagens de outras obras ¢ evidente. E, nesse tltimo caso, nao sdo obras
apenas relacionadas aos animés. Como € o caso do personagem Smile Man que apresenta varias
semelhancas com o Chapolin Colorado.

Posteriormente, os discentes utilizaram o restante do tempo de aula para responder ao

questionario.

Oficina 06: Momento de producao textual

Apresentamos a ideia da cartilha digital, planejamento e inicio da producao da cartilha
digital: utilizacao de brainstorming na sala de aula para decidir o conteudo, formato da cartilha.
Dividimos as tarefas e iniciamos a criagdo das narrativas.

Nessa aula, foi apresentada a ideia da cartilha digital. Apds as explicagdes iniciais,
fizemos um brainstorming. Nessa ocasido, todos deram sugestdes de como poderia ser
elaborada a cartilha para ficar visualmente atrativa. Decidimos, entdo, escrever textos
explicativos sobre cada um dos principais géneros de animac¢ao e quadrinho japonés. Também
ficou decidido que a cartilha digital deveria conter dez narrativas e cada uma deveria representar
um género diferente.

Os alunos se reuniram, apos as explicacdes, € comegaram as atribuigdes de tarefas. Eles
mesmos decidiram quem iria escrever, quem iria trabalhar na coleta de informagdes para
escrever os textos e quais alunos ficariam responsaveis pela parte visual, coleta de imagens etc.

Alguns alunos pediram para ir ao Telecentro pesquisar nos computadores, a maioria foi
para la. Isso para poderem pesquisar sobre os géneros de animagdo e coletar as informacdes,

assim como as imagens e a constru¢ao do /ayout visual da cartilha.



Imagem 6 — Oficina de debates e discussdes

Fonte: fotografada pelo autor da pesquisa (2022)

Imagem 7 — Orientagdo sobre as atividades
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Fonte: fotografada pelo autor da pesquisa (2022).
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

A metodologia da etapa final da presente pesquisa, visou a elabora¢do do produto deste
trabalho, isto ¢, a elaboracao de uma cartilha digital, em consonancia com a nossa proposta de
pesquisa, que foi majoritariamente qualitativa, pois se buscou observar e analisar
individualmente, nos alunos, suas habilidades de leitores criticos de imagem e também suas
capacidades criativas em relacdo aos textos criados por eles de acordo com os géneros de
animés escolhidos para suas estorias, entdo, foi direcionado para tal feito, levando-se em
consideragdo que eles ja conviviam com esse universo de leituras e séries. Partindo desse
pressuposto, foi-lhes solicitado que retratassem o universo dos mangakds, mangds e animés,
criando suas proprias historias nesse estilo.

Essa etapa da pesquisa foi a ultima, levando-se em consideracdo que resultou na
elaboragdo do produto desta. O resultado deste trabalho culminou com a elaboragao da Cartilha
Digital. Esse produto ¢ um tipo de revista virtual que apresenta os principais géneros de animé
e mangd. Apos aberta, quando clicamos proximo das extremidades das folhas, ela passa a
pagina enquanto emite som caracteristico de livro sendo folheado. Nela estdo disponiveis nove
(9) narrativas produzidas pelos alunos, os sujeitos da pesquisa.

Ainda pensando em ampliar a compreensao dos discentes com os quais trabalhamos
acerca do processo de criagdo do animé e seus atravessamentos nas linguagens e na
multimodalidade dos textos literarios e no cotidiano dos alunos, eles foram incentivados a criar
historias baseadas nesse conceito de escrita e arte. Logo no inicio da experimentacdo, a turma
demonstrava estar empolgada e proativa, o que colaborou para o bom andamento dos trabalhos
conclusivos de todo o processo resultante dos momentos em que eles experienciaram ser
protagonistas e participantes ativos do ensino-aprendizagem em sala de aula, o de fato ¢
importante para despertar neles o pesquisador independente. Portanto, analisaremos aqui cinco
(5) amostras dessas producgdes'* dos discentes (o /ink para acessar o produto esta no rodapé).

Santos Neto e Almeida Junior (2014) postulam que o papel da mediagao, feito pelo
professor, vai muito além da conciliagdo, pois sugere interferéncias, interlocugdo e estd em
consonancia com o processo interpretativo, o de construcdo de sentidos e ¢ uma ferramenta
poderosa para representar os fendomenos de informacao em diferentes aspectos e contextos, que

vao desde o pessoal, profissional, institucional, social, informacional entre outros.

140 link para acessar a Cartilha Digital é https:/heyzine.com/flip-book/7d76b058e5 .html
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Eles enfatizam que ndo se pode negar a importancia da influéncia do profissional da
informag¢do, o mediador humano ¢ eficaz e essencial para o processo de mediacdo e
sobremaneira pode ser substituido pelas midias, pelas tecnologias e pelos meios de
comunicacao, esses sim sao uma excelente ferramenta de apoio ou suporte para esse processo,
mas, uma vez que, como pontuado acima, o professor-mediador tem uma finalidade, essa,
entdo, ¢ uma acdo planejada, mesmo que de modo indireto, para se chegar aonde se pretende
no contexto de sala de aula em relacdo ao planejamento das aulas e a formagao do aluno leitor,
escritor € pesquisador.

Os textos analisados estao dispostos na ordem de analise, abaixo, com as consideracdes
sobre eles e sobre o entendimento de como foi essa etapa do ponto de vista teodrico-
metodoldgico e do que se inferiu em relagdo a essa experienciacdo, que nao somente foi
compreendida como participe do contexto de ensino de Lingua Portuguesa e literatura, mas se
fez transdisciplinar, envolvendo outras disciplinas, como por exemplo lingua inglesa; artes;

matematica; historia; geografia, entre outras, de acordo o que se espera de uma escola cidada:

De modo geral, uma escola cidada ¢ aquela comprometida com uma sociedade justa,
solidaria e democratica e que € capaz de, na sua proposta pedagdgica, acolher os
educandos e os educadores num processo colaborativo, dialégico e emancipador de
apropriagdo e reconstru¢ao dos saberes socialmente relevantes ja sistematizados no
mundo ¢ de invengdo de outros saberes, que florescem na experiéncia historica
concreta cotidiana dos sujeitos que ali se encontram. (Brasil, 2003).

Também em conformidade com a BNCC, a respeito de se estar:

Reconhecendo que a realidade ¢ sincrética e complexa, a interdisciplinaridade permite
que possamos combinar a profundidade da especializagdo de cada area do
conhecimento com um olhar atento as conexdes, interagdes e implicagdes entre os
diferentes campos do saber (Junior, 2023, p 1).

O principio da interdisciplinaridade, por conseguinte, convida-nos a considerar a
maneira integrada e complexa do conhecimento e a superar a sucessiva fragmentacdo e
a especificagdo dos saberes nas disciplinas tradicionais de uma escola, reconhecendo, assim,
que a realidade € sincrética e intrincada, a interdisciplinaridade permite que possamos combinar
o aprofundamento da especializacdo de cada area do conhecimento com um olhar voltado e
atento as suas conexoes, suas interagdes e suas implicacdes entre os diferentes campos do
conhecimento. Entdo, a perspectiva da interdisciplinaridade vai ampliar e potencializar as

aprendizagens na medida em que ela vem a favorecer a constru¢ao de atrelamentos entre os
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saberes, ativando, assim, as redes de sentido e significagdo, o que se pretendeu também alcancar
com este trabalho de pesquisa e experienciagdo com os alunos participantes dela.

Os trabalhos foram elaborados com uma turma de alunos do 9° A ano do Ensino
Fundamental, de uma escola publica municipal da cidade de Manaus-AM, como ja citado.
Foram escolhidos cinco (5) textos da cartilha, com histdrias criadas em diferentes géneros, para
serem analisados. Os textos aqui dispostos estdo no original, de acordo com a escrita dos alunos,
sem corregdes ortograficas em consonancia com a norma culta da lingua portuguesa, com o
intuito de se preservar a originalidade da escrita deles, entdo, ndo foram feitas alteragdes na

formatagdo. Seguem abaixo os textos com suas respectivas analises:

Texto 1 — Género Mecha

Terra de Gigantes

Num futuro bem distante, as coisas estavam feias para a humanidade. Muitas brigas e
problemas naturais deixaram as cidades em ruinas. A galera estava sofrendo demais. Ai apareceram
uns robos gigantes, chamados Gigantes de Aco, pilotados por gente bem corajosa.

O professor Rafael que também era piloto dos Gigantes de Ag¢o se tornou uma figura
importante na cidade de Horizon. Ele ndo so ensinava, mas também liderava um time chamado
"Falcoes da Resisténcia". Ele era bom pra caramba porque curtia jogos de estratégia e manjava tudo
de tecnologia.

So que ai veio uma encrenca, um grupo tecnologico misterioso, a "Legido de Ferro", trouxe
um monte de robos avangados. O General Molotov que comandava a parada, tava a fim de dominar
tudo e causar problema.

At os "Falcoes da Resisténcia” foram chamados pra dar um jeito nessa confusdo. A batalha
foi daquelas bem loucas, com os robos enormes trocando porrada e explodindo tudo. O Rafael e sua
turma mostraram muita coragem e forg¢a, inspirando os outros pilotos.

Na parte mais emocionante, o Rafael enfrentou o General Molotov num duelo mano a mano.
Os dois robos tiveram uma luta com espadas de energia e canhdes poderosos. As cidades tremiam
com a briga, e o Rafael percebeu que ndo tava so lutando por eles, mas pelo futuro de todo mundo.

Depois de uma luta muito dura, o Rafael conseguiu vencer o General Molotov, mas teve que
enfrentar muitas dificuldades. A cidade ficou toda destruida, e muita gente se foi. Mas a vitoria dos
"Falcoes da Resisténcia” trouxe esperanca. A Legido de Ferro tava enfraquecida, e as pessoas
comegaram a se juntar de novo pra reconstruir tudo.

A historia do professor Rafael e dos "Falcoes da Resisténcia” virou um simbolo de coragem
e unido. O legado deles continuou enquanto a galera se esfor¢ava pra fazer um mundo melhor. A
tecnologia e a espiritualidade se uniram, e a humanidade construiu um futuro mais legal e
harmonioso. FIM.

Analise do Texto 1

Este primeiro texto nos mostra a classica histéria do bem lutando contra o mal para que

algo seja resgatado ou tomado. No caso desta, a luta € para salvar o mundo e a humanidade,
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com o auxilio das” for¢as do bem”, representadas pelos “Gigantes de A¢o, pilotados por gente
bem corajosa” (linha 3 do texto 1). Essa “gente corajosa” tem por nome “Falcdes da
Resisténcia” e ¢ comandada pelo “Professor Rafael”, tem como antagonista a "Legido de Ferro",
comandada pelo malvado “General Molotov que comandava a parada, tava a fim de dominar
tudo e causar problema” (linhas 9 e 10 do texto 1).

Esse tipo de historia nos lembra as cléssicas historias da “jornada do herdi”, descritas
em varios textos de obras canonicas, como a Biblia Sagrada crista, por exemplo, que sempre
tem como missao salvar a ragca humana das forcas do mal representadas por um ser humano ou
por uma entidade do mal, que tenta sabotar a missdo desse heroi e acabar com o mundo ¢ a
humanidade.

No caso da Biblia crista, temos a histéria de Moisés, que lutou contra os farads egipcios
para libertar e retirar o povo judeu do cativeiro e empreendeu uma jornada €pica com esse povo
para levé-lo a terra prometida por seu Deus, Canai. (Biblia Sagrada. Exodo, cap. 1 a 40, 2009).
A historia da vida de Moisés e suas agodes, seus feitos e suas leis estdo dispostos e relatados em
quatro livros da Biblia cristd, sdo eles: Exodo, Levitico, Numeros e Deuteronomio, que,
somados ao livro de Génesis, formam o que também se conhece por Pentateuco. A Biblia relata
que algumas tribos ndmades do territorio da Palestina deixaram o solo infértil daquele lugar e

partiram para o Egito. Em relagdo a jornada do heroi:

[...] nos termos das vastas imagens, quase abismais, do Oriente, nas vigorosas
narrativas dos gregos ou nas lendas majestosas da Biblia, a aventura do her6i costuma
seguir o padrdo da unidade nuclear acima descrita: um afastamento do mundo, uma
penetragdo em alguma fonte de poder e um retorno que enriquece a vida (Campbell,
1997, p. 20).

Nas historias dos herdis gregos dos cldssicos antigos, e, principalmente, em suas
histérias miticas, temos varios exemplos dessa jornada do herdi, que até os dias atuais, sao base
para que se trabalhem essas nas diversas formas de arte, que vao muito além dos textos
literarios; na pintura, escultura, teatro, cinema, quadrinhos, HQs, enfim, esse tema ¢ sempre
muito atual e base histdrica para muitas dessas releituras cléssicas.

A jornada do heroi, de uma forma ou de outra, estd muito relacionada a cultura ocidental
e enfoca o heroi. Ela ¢ individualista e, ao final, s6 o her6i se sai bem, enquanto os
colaboradores, guerreiros, soldados e coadjuvantes que lutam com ele, ndo t€ém nenhum
destaque na historia principal, eles sdo invisiveis, ndo importam suas vidas ou suas mortes.

Um bom exemplo desse tipo de herdi € o caso de Ulisses, por exemplo, que empreendeu

uma jornada até voltar vitorioso para Itaca, seu reinado, depois de passar muitos anos longe:

A Odisseia ¢ um poema épico, escrito por Homero, que narra o percurso atribulado
do herdéi Ulisses para voltar para casa depois da Guerra de Troia. Considerada a
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segunda obra da literatura ocidental, a Odisseia integra o inicio do canone literario da
regido. Juntamente com a /liada, do mesmo autor, faz parte das leituras fundamentais
da Grécia Antiga que continuam influenciando nossas narrativas e imaginario coletivo
(Marcello, 2023, p.1).

Figura 23- Ulisses sendo tentado pelas sereias a mando de Poseidon, no mar Jonico

Odysseus and the Sirens. Intarsia 19th century Photw © Maicar Forlag - GML

Disponivel em: http://marocidental.blogspot.com/2012/01/0-cabo-dos-prodigios-de-ulisses.html Acesso
em 10 de ago de 2023.

Nota-se, na figura acima, que o her6i Ulisses se destaca dos demais; ele estd num ponto
elevado dos demais, amarrado, para que nao se deixe levar pela tentacdo do canto das sereias,
para que a vida dele, a inica que importa, ndo seja ceifada. Também se pode observar que os
demais tripulantes do barco, num plano inferior, ndo estdo se protegendo dos perigos oferecidos
pelas sereias, do mesmo modo, eles ndo estdo amarrados para que ndo morram, pelo contrario,
estdo a mercé das mesmas e somente preocupados em salvar o herdi. Esse tipo de imagem se
pode ver em diversos quadros, ilustracdes, objetos de ceramicas, entre outros, que retratam essa
epopeia, mas somente a figura de Ulisses vai se sobressair nessas imagens retratadas.

Diversamente da jornada individualista do heroi ocidental, o herdi dos “Shounens (a
exemplo do texto 2, a ser analisado a seguir) e do género Mecha” ¢ um heroi voltado mais para
o coletivo, de acordo com o sistema social oriental ¢ suas tradi¢des culturais, também milenares.
Diferentemente do herodi ocidental, que ja nasce predestinado ao sucesso, € via e regra, ¢ um
deus ou um semideus, o her6i oriental treinou e se aperfeigoou para se tornar um heroi, ele se
esforcou e lutou para conseguir esse lugar de destaque, ¢ por merecimento e ndo por destino.
Nessas historias como a aqui analisada, ¢ muito importante ¢ de grande destaque a figura do

“rival” ou do antagonista do heroi no estilo Mecha. De acordo com Rocha (2008, p. 21):
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O pesquisador de manga Frederik L. Schodt define o manga moderno como uma
fusdo do formato ocidental, ou seja, a gramatica do quadrinho moderno que
surgiu nos Estados Unidos, com uma tradi¢@o nativa de centenas, talvez milhares
de anos de arte para divertir feita com trago.

Quando pensamos na jornada do hero6i, devemos entender que ela tem um foco na
mitologia ocidental, e ndo somente isso, mas essas sao historias tecnicamente ocidentais, porque
as historias que reproduzem essa jornada sao muito individualistas, como ja citado, no sentido
de focarem tao somente no heroi, e o restante dos personagens da narrativa estdo na historia
somente para apoiar, dar suporte para a historia dele, entdo, o mentor, a inten¢ao de romantismo,
os amigos, eles estdo todos la exclusivamente para fornecer “crescimento” para esse
personagem principal, raramente um ou outro personagem secundario tem um arco'’.

As mitologias orientais, como os shounens, por exemplo, sdo baseadas num arquétipo
de histdrias que € a “jornada para o oeste”, isto ¢, a histéria do “Sun Wukong, o Rei-Macaco”,
este mito deu origem ao famoso personagem “Goku”, de Dragon Ball, um shounen escrito por
Akira Toriyama, que ¢ muito conhecido e caiu no gosto dos ocidentais, levando-se em
consideracdo que esse ¢ mais famoso no ocidente do que no Japao, pais de origem do autor.

Voltando a questao da caracteristica dessa jornada do heroi oriental, seu principal trago
¢ que ela, por mais que seja uma jornada para esse personagem principal, todos os outros
personagens da trama sdo muito importantes e tém o seu proprio “protagonismo’ dentro desse
contexto, e suas proprias historias. Entdo, essa relagdo do herdi com os outros personagens e
desses outros personagens entre eles mesmos, vao dar uma profundidade extra para a historia.
Os shounens (texto 2 - a ser analisado) se baseiam nesse modelo, ndo € s6 o protagonista que
tem destaque, ele tem varios amigos com habilidades unicas e as histdorias e desenrolam de
modo a explicar por muito tempo essas relagdes entre esses personagens, € ¢ por essa razao que
nas lutas dos shounens, a exemplo de “Naruto”.

Esses personagens passam séculos conversando e nas narrativas acontecem muitos
flashbacks para aumentar o drama entre os personagens, € esses personagens lembram como
aquele outro amigo o influenciou a se tornar uma pessoa melhor, ou seja, existe um foco muito

grande nessas relagdes sociais, 0 que ¢ uma caracteristica tipica das sociedades orientais,

15 Arco: dentro da narrativa do manga, o arco é uma parte importante da narrativa. A historia dos mangas é uma
grande narrativa composta por varios arcos. Se for uma histéria muito grande, como por One Piece, 0s arcos
formam sagas, que s3o também uma subdivisdo da histéria maior que o arco, este, por sua vez, € composto ou
acontece ao longo de varios capitulos do manga. Entdo, a ordem de publicacao dos mangas sdo: arcos, sagas, que
compdem o0 manga inteiro, € que no Japao sdo publicados ou semanalmente, ou mensalmente, sempre em partes,
para somente depois de um tempo, que pode ser longo, formarem o todo da histoéria (grifo do autor).
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diferentemente da ocidental, que ¢ mais individualista. Enquanto a sociedade oriental se
constroi coletivamente, a ocidental se constrdi individualmente. No exemplo abaixo, desse
primeiro texto analisado, podemos perceber essa caracteristica do herdi que s6 consegue vencer
a batalha com a ajuda dos amigos, os "Falcdes da Resisténcia" (linhas 11, 12 e 13 do texto I):

“Af os "Falcdes da Resisténcia" foram chamados pra dar um jeito nessa confusdo. A
batalha foi daquelas bem loucas, com os robos enormes trocando porrada e explodindo tudo. O
Rafael e sua turma mostraram muita coragem e forga, inspirando os outros pilotos.”

Durante muito tempo, para além da leitura de obras nacionais, o povo brasileiro
consumiu, majoritariamente, leituras candnicas ou populares vindas do continente europeu do
dos Estados Unidos, por conta da influéncia capitalista desses paises. Apenas recentemente, em
termos de histdria, as literaturas orientais chegaram ao pais, trazidas, primeiramente, pelos
desenhos animados japoneses, € s6 bem depois, no inicio dos anos 60, mais precisamente, 0
marco inicial, de acordo com os pesquisadores do assunto, foi com a exibicdo de “National
Kid” em 1964, apesar de que: “Hokusai cunhou a palavra manga ao nomear sua cole¢do de
desenhos humoristicos caricatos como Manga Hokusai publicada entre 1814 e 1834” (Rocha,

2008, p. 23). De acordo com Katayori Mitsugu (2005, p. 48, apud Rocha, 2008, p. 23):

Uma ¢ giga, como em Choju Giga'®, e a outra é manga, como no Manga Hokusai.
Mas os conceitos dos mangas em ambos os casos sdo bem diferentes dos que temos
hoje. Toba Sojo, o autor do Choju Giga, imaginou o giga para ser uma antitese de
algo ortodoxo. A palavra manga na frase Manga Hokusai vem da palavra manzen,
que significa folhear um livro vagamente ou passar os olhos pelas paginas. Ha muito
tempo, na China, havia um passaro chamado Mangakucho. Ele tinha pernas longas ¢
comia moluscos do rio. O Hokusai imaginou esse passaro quando nomeou a sua
colegdo de desenhos. Ele desenhava rapidamente tantas paisagens quanto possiveis,
como esse passaro que apanhava tudo e qualquer coisa vagando no rio. Nem o
Toba Sojo, nem o Hokusaiempregaram o sentido atual da palavra manga. Quando
comecei a desenhar mang4, ha muito tempo, por volta do comego da era Showa'’, o
conceito de manga parecia diferente, também, desses dois sentidos. Para nds,o
conceito de manga parecia mais proximo de kyoga, desenhos exagerados que eram
populares durante a era Edo. Kyoga'® significa literalmente desenhos malucos. Nos
imaginavamos manga como algo divertido e leve, como os desenhos do povo na era
Edo"

O manga caiu no gosto das criancas e adolescentes brasileiros, aqui mais precisamente
os alunos das escolas publicas, por conta talvez dessas infinitas possibilidades de narrativas
permitidas por esse género, em consonancia com o olhar imaginativo desses jovens. De acordo

com o Ministério da Educagdo e Cultura do Brasil (2016, apud Ramires e Fijita, 2022, p. 65):

16 Choju Giga sdo as pinturas de pergaminhos.

17 Era Showa, de 1926 a 1989.

18 Kyoga é um quadrinho com desenhos exagerados que assumiu a tradigdo do Choju Giga.
19 Essa entrevista foi publicada em inglés e a tradugo é nossa. (Era Edo de 1603 a 1867).
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“a mente humana desenvolve fungdes superiores ao decifrar, compreender, generalizar,
sintetizar, formular hipdteses e ha pesquisas cientificas realizadas internacionalmente que
comprovam que a leitura faz bem ao cérebro™.

Nas quatro linhas finais do Texto I, o aluno descreve que “A historia do professor Rafael
e dos "Falcdes da Resisténcia" virou um simbolo de coragem e unido. O legado deles continuou
enquanto a galera se esforcava pra fazer um mundo melhor. A tecnologia e a espiritualidade se
uniram, ¢ a humanidade construiu um futuro mais legal e harmonioso”. Desde o inicio até o
final da historia, ele coloca um professor como o “herdi” da sua historia: o “Professor Rafael”,
talvez numa demonstragcdo inconsciente de que se o professor exerce bem o seu papel de
mediador do conhecimento nesse universo de alunos leitores, ele tem um lugar de fala também
junto aos seus alunos.

Entdo, por que o professor nao trazer esse universo para o contexto de sala de aula?
Sobre essa questdo e levando-se em consideracdo que a escola e o educador t€ém um papel
fundamental na formacdo do aluno, as Diretrizes Curriculares da Educacdo Basica destacam
que:

A Educacdo Bésica de qualidade é um direito assegurado pela Constituicao Federal e
pelo Estatuto da Crianga ¢ do Adolescente. Um dos fundamentos do projeto de Nagdo
que estamos construindo, a formag@o escolar ¢ o alicerce indispensavel ¢ condigao
primeira para o exercicio pleno da cidadania e o acesso aos direitos sociais,
econdmicos, civis e politicos. A educagdo deve proporcionar o desenvolvimento
humano na sua plenitude, em condigdes de liberdade e dignidade, respeitando e
valorizando as diferengas (DCN, 2013, p. 4).

No século XXI, permeado pelas tecnologias de informagdo e comunicagao, as historias
que envolvem essas tecnologias, como ¢ o caso dessa aqui analisada, com esses elementos
presentes, os “robds”, tipicos desse tipo de animé, despertam a criatividade e, certamente, o
interesse do aluno, visto que esses elementos fazem parte do cotidiano deles e estdo presentes
nos filmes, desenhos, HQs entre outras formas de leituras audiovisuais que eles gostam e

acessam cotidianamente.

Texto 2 — Género Shonen

A Jornada dos Destemidos

Capitulo 1: O Inicio de Tudo

Era uma vez em uma pequena cidade, onde vivia um jovem destemido chamado Hiro. Com
seus 15 anos, Hiro era conhecido por sua paixdo por games e animes e também tecnologias. Ele
sempre sonhou em se tornar um heroi como os personagens que admirava nas séries que assistia.
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Um dia enquanto navegava em um site de jogos, Hiro encontrou uma noticia que chamou
sua ateng¢do, era sobre um torneio de jogos lenddario chamado "Torneio das Estrelas". Dizia que o
vencedor ganharia ndo apenas fama e gloria, mas também um prémio misterioso que realizaria
qualquer desejo. Hiro sabia que essa era a oportunidade perfeita para se provar como um verdadeiro
heroi.
Capitulo 2: A Preparagdo

Hiro comegou a treinar todo dia jogando games dia e noite para aprimorar suas habilidades.
E também se dedicou a aprimorar seu conhecimento sobre tecnologia e sabia que isso seria
importante no torneio. Com o apoio de seus amigos, que compartilhavam seu amor por games e
animes ele montou uma equipe forte e unida.
Capitulo 3: O Torneio das Estrelas

O dia do torneio finalmente chegou. A arena estava cheia de jogadores habilidosos de todo
o pais. Hiro e sua equipe enfrentaram desafios emocionantes e deram o seu melhor em cada partida.
A competicdo estava intensa mas eles nunca perderam a determinagdo.
Capitulo 4: pb
A Reviravolta

Durante a fase final do torneio, Hiro descobriu que um dos adversarios estava trapaceando
usando tecnologia avancada. Indignado com essa injustica, Hiro decidiu enfrentar o trapaceiro
sozinho. Com coragem e inteligéncia, ele provou a trapaga e conseguiu desqualificar o adversario.
Capitulo 5: A Vitoria da Amizade

Na grande final, Hiro e sua equipe enfrentaram um oponente muito forte. A batalha foi
grandiosa e Hiro usou suas habilidades de jogador e conhecimentos tecnologicos para superar os
obstaculos. Com trabalho em equipe e determinagdo, eles se levantaram como vencedores do Torneio
das Estrelas.

Capitulo final: Um Herdi de verdade

Hiro e sua equipe conquistaram a vitoria, mas o prémio misterioso ainda estava por ser
revelado. Quando Hiro fez seu desejo ele pediu que todos os jogadores do mundo pudessem se
conectar e jogar juntos independente de suas diferencas. Seu desejo foi concedido e ele acabou sendo
um verdadeiro heroi, unindo pessoas através da paixdo pelos games.

E assim, a jornada de Hiro mostrou que a determina¢do e a amizade e a paixdo podem
transformar qualquer um em um heroi de verdade. A historia de Hiro inspirou uma gerac¢do de
jogadores e fas de animé e mangd a nunca desistirem de seus sonhos. FIM.

Analise do Texto 2:

O enredo do Texto 2 mostra o exemplo de uma narrativa shonen, género de mangas e
animes voltado para o publico adolescente masculino, na faixa etdria de 12-18 anos. Este ¢ o
género mais popular tanto em mangas quanto animes, apreciado por demografias além do seu
publico-alvo. Entre as caracteristicas do shonen, tém-se narrativas longas que se estendem por
varios capitulos — a exemplo do que foi pontuado na anélise do Texto 1- com foco em superacao
pelo esforgo, trabalho em equipe e a importancia da amizade entre os personagens.

O género shonen tem suas origens em revistas para jovens publicadas desde o inicio dos
anos 1900, no Japao. As primeiras revistas voltadas exclusivamente para adolescentes e

criancas do sexo masculino foram shonen pakku, em 1907 e shonen club em 1914. Durante o
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periodo da Segunda Guerra Sino-japonesa ¢ a Segunda Guerra Mundial, o enfoque dessas
revistas passou para narrativas militares e patridticas, o que se encerrou com o final das guerras
para acabar com a propaganda imperial.

No periodo pods-guerra, surgiu o famoso Ozamu Tezuka, estabelecendo varias
caracteristicas do género com sua obra mais famosa: Astro Boy. Osamu Tezuka, amplamente
reconhecido como um dos precursores do que hoje conhecemos como mangé e animé, foi um
criador incansavel, a ponto de mal interromper seu trabalho para se alimentar, evitando assim
qualquer desperdicio de tempo. Em setembro de 1984, Tezuka visitou o Brasil, onde inaugurou
uma exposicao organizada pela Associagdo Brasileira de Desenhistas de Manga e Ilustragdes
(ABRADEMI) no Museu de Arte de Sao Paulo (MASP). Durante sua estada, a convite da
Fundagao Japao, Tezuka ministrou uma aula de manga direcionada especialmente aos membros
da ABRADEMI e ofereceu orientagdes cruciais aos diretores da entidade, que seguiram suas
recomendacdes com rigor. Ao avaliar os trabalhos de profissionais e amadores, o "Deus" do
mangé apontou caminhos para aperfeicoamento, mantendo sempre uma postura respeitosa,
nunca depreciando nenhuma obra, apesar de sua ampla experiéncia e vastos conhecimentos no
campo do manga e animé. No periodo moderno, a revista Weekly Shonen Jump, criada em 1969,
¢ a mais famosa e consagrada antologia de historias shonen, langando sucessivas geragdes de
histérias mundialmente conhecidas: Dragon Ball, Captain Tsubasa, Slam Dunk, Naruto, One
Piece, Hunter x Hunter, Saint Seya, Jujutsu Kaisen e Kimetsu no Yaiba.

Esse género conta com elementos narrativos frequentes, como a presenga de torneios, o
enfoque em combates e aventuras, e em universos magicos ou ultra tecnoldgicos, nos quais os
personagens possuem habilidades tnicas que podem ser reservadas a um grupo seleto de
pessoas (das quais o protagonista eventualmente fara parte) ou presentes em toda a sociedade
ali retratada. De todos os géneros mais comuns dos mangas, este ¢ o que mais se aproxima da
“jornada do heroéi classica”, com figuras como o herdi e o mentor sendo pegas constantes, a
exemplo do que também acontecia com os herodis gregos, por exemplo. Na figura 24, abaixo,

temos um exemplo da jornada do hero6i:
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Figura 24 - A jornada do her6i
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Disponivel em: https://expertdigital.net/a-jornada-do-heroi-estrutura-mitica-do-monomito-de-joseph-
campbell/. Acesso em: 23 de ago. de 2023.

O shonen ¢ tradicionalmente publicado de modo semelhante ao género mecha: capitulos
serializados semanalmente ou mensalmente em revistas especializadas, sendo, mais tarde,
compilados em volumes vendidos separadamente. Isso significa que a estrutura da historia
shonen deve funcionar e ser satisfatoria, isoladamente, a cada capitulo, mas também funcionar
igualmente como parte de uma narrativa maior, em arcos, sagas e, por fim, no todo da obra. Na
historia "A Jornada dos Destemidos", isso ¢ perceptivel: cada capitulo conta uma historia em

si, que faz parte da evolucdo da narrativa, bem caracteristica desse género, entao:

Nascidos no olho das técnicas de reprodugado, os quadrinhos beneficiam-se de uma
penetragdo que nenhuma das artes de galerias jamais experimentou, pelo fato de que
a pintura e a escultura sdo, originariamente, objetos ndo-reprodutiveis”, disse-o Ruy
Castro. De fato, os quadrinhos surgiram como uma consequéncia das relagdes
tecnologicas e sociais que alimentavam o complexo editorial capitalista, amparados
numa rivalidade entre grupos jornalisticos (Hearts vs. Pulitzer), dentro de um
esquema preestabelecido para aumentar a vendagem de jornais, aproveitando os novos
meios de reproducdo e criando uma légica propria de consumo (Cirne, 2009, p.9).

A proposito da estrutura narrativa do shonen, ela costuma seguir o “monomito” de

Campbell (1997), seguindo o herdi desde o seu despertar, passando pelo primeiro limiar, a sua
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ressurrei¢do, até o retorno com o elixir, tanto em cada capitulo quanto no todo. Em “A Jornada
dos Destemidos -Texto 2, o protagonista Hiro inicia a narrativa como um rapaz comum de
uma pequena vila (o mundo comum) que um dia descobre sobre um misterioso torneio capaz
de oferecer uma recompensa fantastica a quem o ganhar (chamado a aventura). Os proximos
capitulos envolvem aliangas com amigos e superagdao de desafios (o ventre da baleia), até a
batalha final (provagao suprema), quando o herdi recebe a recompensa.

O monomito ¢ frequentemente sobreposto ao arco narrativo de trés atos, também muito
comum no shonen. Na figura 25, abaixo, mostra-se a narrativa em trés atos, ferramenta de

enredo mais comum no género shonen:

Figura 25 - Narrativa em trés atos
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Esse modelo de estrutura acima, propde uma pergunta no inicio da trama, que deve ser
respondida ao final com sim, ndo ou talvez. No exemplo do texto, a pergunta feita é: “Hiro ird
ganhar o torneio das estrelas?” e a resposta ao final é sim. Além disso, a narrativa se alterna
entre altos e baixos necessarios para manter a tensao da trama enquanto essa se desenrola rumo
a resolucao final.

Como sugere o nome do modelo, a narrativa ¢ dividida em trés atos: sendo o primeiro
para o estabelecimento do universo da trama e seus personagens, contando com um chamado
para a aventura (como no monomito de Campbell); o segundo composto de altos e baixos em
que o protagonista aprimora suas habilidades fisicas e mentais para enfrentar o conflito final,
geralmente, passando por alguma crise decisiva, que o torna capaz de enxergar a situacao por
outro angulo ou superar algum obstaculo mais adiante; e o terceiro, em que a resolu¢do da trama
acontece e a tensdo cai. Essa estrutura € visivel na narrativa de “A Jornada dos Destemidos™. O
modelo narrativo de longos capitulos foi popularizado por Ozamu Tekuza que, por sua vez,
inspirou-se nos quadrinhos norte-americanos.

Em relacdo aos quadrinhos, € interessante pontuar sobre o preconceito relativo a serem
considerados, por muitos educadores, como subliteraturas, ou seja, ndo apropriados para fins

didaticos nas diferentes disciplinas, principalmente, na de Lingua Portuguesa:

Durante muito tempo, as estorias em quadrinhos foram tidas e havidas como uma
subliteratura prejudicial ao desenvolvimento intelectual das criangas. Sociologos
apontavam-nas como uma das principais causas da delinquéncia juvenil. Aos poucos,
porém, foi-se verificando a fragilidade dos argumentos daqueles que investiam contra
os quadrinhos: uma nova base metodoldgica de pesquisas culturais conseguiu
estruturar a sua evolugao critica, problematizando-os a partir do relacionamento entre
a reprodutibilidade técnica e o consumo em massa, que criariam posigdes estético
informacionais para a obra de arte (Cirne, 2009, p.9).

O caminho que Hiro percorre até se tornar o vencedor do torneio, através do proprio
esforco e treinamento, espelha a narrativas de muitos dos mangéas e animes shonen mais
conhecidos: a busca de Luffy pelo One Piece, a jornada de Goku em busca de se tornar o maior
guerreiro de todos os tempos e vencer um torneio, ou o desejo de Naruto de se tornar um ninja
poderoso o suficiente para virar o Hokage.

O esfor¢o ¢ fundamental no género, talvez para manter a tensao nessas historias muitas
vezes focadas em combates. A resposta positiva para a pergunta: “o herdi ird vencer essa
batalha?” depende do esfor¢o do préprio heroi para isso. Ele deve se superar continuamente
enquanto enfrenta inimigos cada vez mais fortes, como no caso de Hiro e sua equipe (linhas 31

a 34 do Texto 2:
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“Hiro e sua equipe conquistaram a vitoria, mas o prémio misterioso ainda estava por ser
revelado. Quando Hiro fez seu desejo ele pediu que todos os jogadores do mundo pudessem se
conectar e jogar juntos independente de suas diferengas. Seu desejo foi concedido e ele acabou
sendo um verdadeiro herdi, unindo pessoas através da paixdo pelos games”. Assim, para

Campbell:
O heroi, por conseguinte, ¢ 0 homem ou mulher que conseguiu vencer suas limitagdes
historicas pessoais e locais e alcangou formas normalmente validas, humanas. As
visdes, idéias e inspiracdes dessas pessoas vém diretamente das fontes primarias da
vida e do pensamento humanos. Eis por que falam com eloquéncia, ndo da sociedade
e da psique atuais, em estado de desintegragdo, mas da fonte inesgotavel por
intermédio da qual a sociedade renasce [...] (Campbell, 1977, p. 13).
Para que possamos compreender o modo como a escrita abarca a nossa existéncia das
mais variadas formas foi que se criou o termo Letramento, a saber, de acordo com Street (2003,
apud Souza e Cosson, 2022, p.102), se entende por letramento os usos que se faz da escrita nas
diversas sociedade. Dessa maneira, letramento constitui bem mais do que a aquisicao da leitura
e da escrita, ele € responsavel também pelas informagdes que transportamos pela escrita e pelos
modos como utilizamos a escrita para nos comunicar € nos relacionarmos com as outras
pessoas, € pela maneira como a escrita € trabalhada para pronunciar e dar forma ao mundo, isso
tudo de maneira bem caracteristica. Se explicando de uma maneira mais minuciosa, 0
letramento assinala os aprendizados e as praticas sociais da escrita que abarcam as

competéncias e os conhecimentos, além dos processos de interacdo e as relagdes de poder

concernentes ao uso da escrita em contextos € meios determinados.

Texto 3 — Género Kodomo

Aventura no Mundo dos Legumes!

Era uma vez eu, Joaozinho. Tenho doze anos e adoro uma boa aventura. Em uma bela manha
ensolarada, acordei com um super desejo de jogar meu game favorito, "Aventuras Comicas no
Espacgo”. Corri para a sala, agarrei o controle e mergulhei no mundo dos jogos. Mas ai, justo na
parte mais emocionante, minha mde apareceu com um balde de pipoca, pronta para assistir a um
filme de comédia juntos. Eu ndo queria parar o jogo, mas também ndo podia resistir a pipoca
deliciosa.

Vamos assistir a esse filme maluco, Jodozinho! A diversdo é garantida! minha mde disse. Eu
fiz um bico, mas concordei. A gente sentou no sofa e o filme comegou. Era sobre um grupo de animais
e vegetais que decidiram formar uma banda de rock. Imagine so, uma cenoura tocando bateria e um
brocolis na guitarra!

No comego, eu estava meio emburrado, mas aos poucos comecei a rir das situagoes bem
estranhas. Os animais e vegetais tentavam tocar suas musicas, mas era uma bagunca total! Eles
tropecavam nos legumes, os rabanetes explodiam como fogos de artificio... Era uma loucura! E eu
ndo conseguia parar de rir.
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A parte mais engragada foi quando o coelho e a beringela subiram no palco e comegcaram a
cantar uma musica super alta. As orelhas do coelho se mexiam no ritmo da musica e todos os legumes
viravam uma plateia animada. Até os tomates pulavam no ritmo da batida!

No final do filme, eu e minha mde estavamos gargalhando. Eu ndo tinha percebido como um
filme podia ser tao engracado e podia ser tdao divertido quanto um jogo. E a pipoca, nem sobrou uma
pipoca pra contar historia!

Aquela tarde me ensinou que a diversdo pode ser encontrada em todos os lugares, nos games,
nos filmes ou até nas situacoes mais esquisitas. E assim, com um sorriso no rosto, eu voltei ao meu
Jjogo, sabendo que as risadas sempre estariam ao meu redor. E quem diria que até as cenouras podem
ser roqueiras de vez em quando! FIM.

Analise do Texto 3:

O texto 3 mostra um exemplo de enredo de mangd ou animé voltado para criangas na
faixa etaria de 3-10 anos, ou kodomo - a palavra em nihongo para crianga. Chamados
simplesmente de mangas para crianga (kodomo-muke manga) ou animé para crianca (kodomo-
muke anime), essas historias t€m como caracteristicas gerais serem episodicas, um tipo de
narrativa onde cada capitulo contém uma histéria completa, geralmente seguindo certo padrao
narrativo, e ndo exigindo a atencdo do telespectador por grandes arcos narrativos que duram
varios capitulos, como em outros géneros, 0 que se encaixa na proposta para o publico.
Entretanto, a narrativa episodica também contém pouco desenvolvimento de personagens. Um
exemplo de narrativa episddica mais conhecida do publico ocidental, nos moldes de programa
infantil, seria "Vila Sésamo" ou "Castelo Ra Tim Bum".

Outra caracteristica importante do género kodomo ¢ o teor educativo ou moralista das
histérias que, geralmente, baseiam-se em ensinar aos pequenos telespectadores valores sociais
da comunidade em que estdo inseridos, ou aprendizados escolares (aprender sobre letras,
matematica, historia, entre outros saberes e valores).

Em relagdo ao teor moralista ou moral da histéria, podemos observar essa caracteristica
nas linhas finais desse texto aqui analisado: “Aquela tarde me ensinou que a diversdo pode ser
encontrada em todos os lugares, nos games, nos filmes ou até nas situagdes mais esquisitas. E
assim, com um sorriso no rosto, eu voltei ao meu jogo, sabendo que as risadas sempre estariam
ao meu redor. E quem diria que até as cenouras podem ser roqueiras de vez em quando!”

A ideia de histdrias com esse teor para criangas nao ¢ nova, podendo ser tragada desde
historias folcldricas antigas que deram origem aos chamados contos de fadas - historias com

teor fantéstico, envolvendo criaturas da mitologia em que se passa, como bruxas, dragoes, e
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duendes, mas também personagens que se envolvem na trama e a partir dai devem mostrar sua
coragem ou padecer por causa dos seus erros.

Temos um exemplo assim no texto 3, sobre a mae convidando o filho para assistir a um
filme “sobre um grupo de animais e vegetais que decidiram formar uma banda de rock™, sendo
também esse um exemplo de antropomorfismo, bem caracteristico desse tipo de texto ou animé
para criangas: “Vamos assistir a esse filme maluco, Jodozinho! A diversdo ¢ garantida! minha
mae disse. Eu fiz um bico, mas concordei. A gente sentou no sofa e o filme comecgou. Era sobre
um grupo de animais e vegetais que decidiram formar uma banda de rock. Imagine s, uma
cenoura tocando bateria e um brdcolis na guitarra!™

Em relacdo a questdo das novas possibilidades de eventos comunicativos realizados por
meios de diferentes linguagens das multimodalidades e multiletramentos, € interessante a visao

de Barbosa et al a respeito:

Entretanto, se por um lado estamos diante de um contexto social no qual eventos
comunicativos sdo realizados por meio de diferentes linguagens, com multiplos
modos e recursos semioticos, e de diferentes meios, com as tecnologias presentes cada
vez mais em nosso cotidiano, por outro lado, mesmo diante da produgdo de hipertextos
multimodais voltados para o processo de ensino-aprendizagem, nao podemos afirmar
que no contexto educacional as praticas pedagogicas estejam congruentes com um
cenario que, a cada dia, gera novos letramentos (Barbosa et al, 2022, p.625)

Por sua caracteristica oral e presenca em diferentes culturas, ¢ dificil apontar um inicio
definitivo para o conceito de contos de fadas, entretanto, pesquisadores apontam que elas
podem existir desde a Era do Bronze, cerca de anos atrads. A partir do século 17, depois
publicadas em edi¢gdes como os famosos contos dos irmaos Grimm e o livro da fada azul,
consagrando-se definitivamente como literatura infantil, mesmo que, inicialmente, esse nem
sempre seja o caso. O conto de fadas ¢ um marco no imaginario infantil por abranger histérias

classicas como Cinderela, Jodo e o pé de Feijdo, Branca de Neve e Rumplestilskin. Na figura

28, abaixo, um exemplo de uma estrutura para se trabalhar esse tipo de texto:
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Figura 26- Estrutura de analise de contos de fadas.
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em 20 de ago de 2023, as 00h21




106

Outro género literdrio voltado para criancas de nota ¢ a fabula. Na fabula, animais,
objetos, plantas ou mesmo conceitos da natureza antropomorfizados — isto €, que falam, pensam
e adquirem outras caracteristicas humanas — interagem com a histdéria de modo a demonstrar
uma moral importante para o ouvinte, que sempre ¢ ressaltada ou resumida no final. Estas
histérias, para além do objetivo ludico de entretenimento, tém essa fun¢do de repassar a crianga
as morais da sociedade em que se encontra — o que também acontece no género kodomo. Além
disso, as fabulas também sdo narrativas curtas, bem como o formato episddico do género.
Observemos esse exemplo no trecho abaixo, retirado do texto 3: “No comego, eu estava meio
emburrado, mas aos poucos comecei a rir das situagdes bem estranhas. Os animais e vegetais
tentavam tocar suas musicas, mas era uma bagunca total! Eles tropecavam nos legumes, os
rabanetes explodiam como fogos de artificio... Era uma loucura! E eu ndo conseguia parar de
rir.”

Na historia acima, percebe-se o teor moralista no subtexto, visto que Jodozinho, o
personagem principal, ¢ a tipica crianga moderna que adora videogames. Ele mostra-se
chateado ao ter que interromper sua atividade para passar tempo com a mae, mas, no fim,
conclui que estava errado e que o tempo que passaram juntos foi tdo divertido quanto seus
jogos, aprendendo a achar diversdo em outros lugares e atividades:

"No final do filme, eu e minha mae estdvamos gargalhando. Eu ndo tinha percebido
como um filme podia ser tdo engracado e podia ser tao divertido quanto um jogo. E a pipoca,
nem sobrou uma pipoca pra contar histéria! Aquela tarde me ensinou que a diversao pode ser
encontrada em todos os lugares, nos games, nos filmes ou até nas situagdes mais esquisitas. E
assim, com um sorriso no rosto, eu voltei ao meu jogo, sabendo que as risadas sempre estariam
ao meu redor. E quem diria que até as cenouras podem ser roqueiras de vez em quando!"

Nesse contexto, ao observamos os modos semidticos presentes nas atividades de escrita
dos textos produzidas pelos alunos da turma, que resultaram na Cartilha Digital, produto deste
trabalho de pesquisa, pode-se constatar que, ainda que a imagem esteja presente em todos os
textos produzidos (como disposto na Cartilha Digital, cujo /ink para acesso se encontra em
rodapé), os textos verbais ocupam o maior espago no layout dessas atividades.

Além disso, ¢ notavel a auséncia de figuras humanas na trama da fabula — essas, se
aparecem, sao secundarias as entidades antropomorficas. Essa caracteristica data desde as
fabulas de Esopo, conjunto de narrativas gregas supostamente escritas por Esopo, escritor grego
lendario. No exemplo acima isto se traduz no filme assistido por Jodozinho e sua mae, que tem

como personagens vegetais que falam, e cantam: "Era sobre um grupo de animais e vegetais
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que decidiram formar uma banda de rock. Imagine s6, uma cenoura tocando bateria € um

brocolis na guitarra!". Entdo, ainda na visdo de Barbosa ef al/, concernente a essa caracteristica:
Em nossas praticas sociais nos comunicamos nao apenas por meio de palavras, mas
também de sinais, gestos e imagens, entre outros recursos semioticos, configurando a
comunicagdo como um evento multimodal que agrega diversos modos e recursos
semioticos, independente do meio pela qual ela se realize — oral ou escrito, impresso
ou digital. Nesses modos, a multimodalidade tem atraido a atencao de pesquisadores
nas diferentes esferas do conhecimento, especialmente diante dos avangos nas TCI.
(ibid, 2022, p. 625).

No género kodomo, a presenga de criaturas antropomorficas ¢ frequente. Pode se citar
Doraemon, uma das obras mais conhecidas do género, que tem como protagonista um gato robo
capaz de falar, ou Hamtaro, mangd e animé sobre hamsters falantes que ajudam seus tutores
em vdrias atividades. Essa caracteristica, além de remeter as fabulas, vem do conceito proprio
japonés de Moe Gijinka, ou uma representagao de criaturas, animais, conceitos, objetos etc,
como humanos, frequentemente com caracteristicas "fofas" (o Moe, conceito proprio, engloba
1Ss0).

Sobre esse novo panorama, multimodalidade se refere ao “uso interligado de diferentes
recursos de comunicagdo, tais como a linguagem — no texto verbal, a imagem, os sons e a
musica em textos multimodais e acontecimentos comunicativos™ (Van Leeuwen, 2011, p. 668).
Entdo, essa interacdo ou integracdo permite que a imagem e o texto adotem empregos
diferenciados, ndo significando, assim, uma mera mudanga de um recurso por outro, uma ideia
consonante por diferentes teéricos, como por exemplo: Goldstein (2008), Kress e Lemke
(1998), Martinec e Salway (2005), van Leeuwen (2011) entre outros.

As origens do género kodomo sdo antigas, assim como as da propria midia do manga.
Um marco no género foi a obra de Ozamu Tezuka, considerado por muitos o pai do mangé por
ter estabelecido muitas das caracteristicas que autores posteriores iriam copiar, em obras como
Astro Boy, Kimba, o Ledo Branco e A princesa e o Cavaleiro. Sua primeira obra, O didrio de
Ma Chan, publicado em 1946, na revista infantil Shokokumin Shimbun, foi do género kodomo.
Mais tardiamente, publicou Doraemom, possivelmente a obra mais conhecida do género,
publicada, inicialmente, em revistas divididas para diferentes idades em 1969, serializado até
1996. A série veio a inspirar mangakds de outros géneros que cresceram acompanhando as
diversas versoes da obra, mostrando a influéncia que o contato com a arte desde cedo tem sobre

a formagao de artistas. A importancia cultural do personagem ¢ tanta que em 2008 este foi eleito

pelo ministro de relagdes exteriores do pais como o "embaixador dos animes".
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Em relagdo aos animés e mangads, nao podemos deixar de citar a importancia da
imagética, da cultura visual, essas que sdo muito importantes no que concerne ao visual dado
por esse e outros géneros midiaticos:

Ao trabalhar com animés e mangas, bem como as suas influéncias nos individuos que
os consomem, a cultura visual atua como um meio de compreender ou decifrar esse
mundo imagético, de representagdes e de significados, que sao atribuidos pelo
expectador, diante do que € visto. As imagens fazem parte do cotidiano da sociedade,
seja para expressar uma ideia, para fazer propaganda ou apenas para o deleite de quem
as enxergam. Desse modo, compreender seus significados pode se tornar um desafio,
quando um individuo ndo possui dominio dos meios pelos quais essas imagens sao
exibidas/transmitidas (Santoni, 2917, p. 63-64).

As possibilidades de que a afinidade entre multimodalidade e tecnologias de ferramentas
computacionais para a preparacao de materiais didaticos, mais especificamente a de atividades
de leitura e producao de textos em meio digital - como no caso do material didatico produzido
a partir dessa pesquisa - que essas nao tenham suas potencialidades de reorganizar toda uma
producdo de sentido em situagcdes comunicativa s inseridas nas praticas pedagogicas no
contexto de sala de aula, na interacdo professor-alunos, que foram observadas nessas atividades
desses alunos participantes.

Sobre essa questdo, Kress e van Leeuwen (2006 apud Barbosa et al, 2022, p. 631)
postulam que o ensino na escola produz alunos nao letrados quando ela prioriza informagdes
verbais em vez de ensind-los a produzir e ler textos que combinem os diversos modos — como
e 0 caso dos textos escritos por eles - , ou seja, ndo promovem multiletramentos que comportem
as exigéncias desse novo contexto social — que ndo se pode ignorar — e no qual as tecnologias
e as imagens passam a fazer, cada vez mais, parte do cotidiano desses alunos, que sao usuarios

desses materiais didaticos.

Texto 4 — Género Shoujo-Ai

Amizade Através da Arte

Parte 1: Comeco de uma Amizade

Numa escola de arte legal, onde muita gente criativa estudava, duas amigas especiais
estavam para se conhecer. Marina, que pintava muito bem e era alegre, e Isabela, que fazia
esculturas e era calma.

Numa oficina de arte na escola, Marina e Isabela viram uma escultura legal e comegcaram a
conversar sobre o que achavam da arte.
Parte 2: Amizade Crescente

Com o tempo, a amizade delas foi ficando mais forte. Elas adoravam falar sobre arte,
visitavam galerias juntas, e até trabalharam em projetos de arte em equipe. Marina era divertida e
Isabela era tranquila.
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Num dia, Marina teve a ideia de fazer um projeto juntas. Usaram a pintura da Marina e a
escultura da Isabela para criar algo diferente e especial, que mostrava a ligagdo delas.
Parte 3: Amigas para Sempre

As estagoes foram passando, mas a amizade delas ndo mudava. Elas se ajudavam nos
momentos bons e ruins, e entendiam uma a outra com apenas um olhar.

Numa exposi¢do na escola, as obras das duas receberam elogios por serem diferentes e se
completarem. Isso inspirou outros alunos a trabalhar juntos tambem.
Parte final: Uma Amizade Especial

Com o tempo, Marina e Isabela seguiram carreiras artisticas, mas sempre continuaram
amigas. Compartilhavam seus sucessos e problemas, e ficavam felizes pelas conquistas da outra.

E assim, nas salas de arte da escola, Marina e Isabela mostraram que a amizade é uma forma
bonita de arte também. Ela pode durar muito tempo e ser muito importante na vida das pessoas. FIM.

Analise do Texto 4:

O texto mostra um exemplo de narrativa shoujo ai, tratando sobre historias focadas no
relacionamento e amizade entre garotas. As historias desse género geralmente sdo slice of life
(pedaco de vida) um tipo de narrativa que se refere, no que concerne ao manga, historias que
mostram uma visao naturalista sobre a vida e o cotidiano dos personagens da estdria, ou seja, a
magia, tecnologia e outros elementos fantasiosos presentes em abundancia em outros géneros
de manga e animé nao sao a norma desse género. Todo o enfoque estd no desenvolvimento do
relacionamento entre as personagens e do telespectador com estas. Em “Amizade através da
arte”, isso ¢ visivel pelo cendrio realista da escola de artes, pelo enfoque que a histéria da ao
relacionamento das duas protagonistas.

Mangas exclusivamente focados em relacionamentos femininos nunca foram o foco
dessas historias famosas e demorou um tempo (anos 90), dentro do que se conhece do universo
dos mangds, para elas ganharem visibilidade - pois antes disso, esse tipo de estoria era,
geralmente, associado a pornografia - dentro desse universo que, predominantemente, ¢ do
heréi ou do protagonista masculino. As historias mais famosas que continham Yuri, ndo eram
exclusivamente nessa tematica, como ¢ o caso dessa aqui analisada, que ja se insere dentro
desse género, que vem ganhando visibilidade crescente.

O género teve origem na década de 1970 com Shikuretto Rabu que, apesar de ndo ser
exclusivamente shoujo ai, tem as caracteristicas do género. Berusaiyu no Bara, ou A Rosa de
Versalhes, (como podemos observar nas figuras abaixo), essa que foi uma obra influente no
género, serializada de 1972 a 1973. Nos anos 90, Revolutionary Girl Utena se consagrou como

uma das obras shoujo ai mais influentes, tendo sido influenciada por Sailor Moon. Por volta do
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ano de 2010, obras como Citrus e Bloom into you se consagraram, sendo estas focadas
completamente no género shoujo ai, ao contrario das anteriores. Esse género ¢ por vezes
chamado de Yuri, palavra do nihongo que significa lirio, flor associada no pais com a
feminilidade e pureza. Yuri foi por muito tempo o termo pelo qual o género era conhecido, antes
do surgimento de shoujo, ai como alternativa, no inicio dos anos 2000.

Abaixo, nas figuras a seguir, podemos observar entre as figuras 29, da 1* Temporada, e
a figura 30, da 5* temporada, uma grande diferenca visual nas técnicas dos desenhos, que vao
sendo aprimorados e os tracos dos desenhos vao se modificando, ficando esteticamente mais

delicados e modernos, bem parecidos com os tragos do também famoso Sailor Moon:

Figura 27 — Rosa de Versalhes. Cartaz da 1* Temporada
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Disponivel em: https://editorajbc.com.br/mangas/colecao/rosa-de-versalhes/vol/rosa-de-versalhes-01/.
Acesso em 30 de ago. de 2023.

Na figura abaixo, os tragos, como ja explicitado, sdo bem mais classicos, ja proximos
do que se conhece desse género de estorias atualmente, em que cada mangakd procura
desenvolver seus tragos como uma espécie de identidade artistica visual, que o faz ser
reconhecido apenas por tais caracteristicas, como se fosse uma espécie de digital do artista,

através dos tragos de seus desenhos. Observemos a mudanga nos tragos:
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Figura 28 — Rosa de Versalhes. Cartaz da 2* Temporada

N

Disponivel em: https://editorajbc.com.br/mangas/colecao/rosa-de-versalhes/vol/rosa-de-versalhes-01/.
Acesso em 30 de ago. de 2023.

Outra ciosa interessante de se pontuar em relagdo as diferencas das duas figuras, € que
enquanto na figura 29 predomina a cor rosa e os tracos bem evidentemente femininos da
protagonista, com sua maquiagem, cabelos e vestimenta classicos de uma mocinha estilo
“padrdo”, digamos assim, na figura 30, esses tracos mudam radicalmente; eles evoluiram. Por
outro lado, na imagem 29, os tragos predominantes sao a feminilidade e a fragilidade, na figura

30, predominam a forca da personagem. Assim:

A andlise peirciana, criada pelo matematico e filosofo Charles Sanders Peirce, explica
a teoria dos signos, significados e interpretantes. Essa teoria possibilita
esclarecimentos sobre como a percepcao visual, os pensamentos e os sentidos reagem
a determinada mensagem, seja ela uma imagem, um jingle, seja qualquer coisa que
nos faga pensar e lembrar de algo. Esses processos interpretativos acontecem na mente
de forma tdo inconsciente que, na maior parte das vezes, ndo se percebe o grande
percurso que ocorre, para que se processe toda a informagio contida na mesma (Santos
etal, 2022, p. 2).

As cores predominantes no cartaz sao o azul e tanto o vestudrio — um uniforme de
guerra -, quanto a posicao da personagem na imagem, demonstram que ela tem forca, poder e
a expressao corporal e, principalmente, a facial, ¢ de quem quer impor medo ou respeito. De

acordo com Perez (2004):

As imagens em rela¢do aos signos trazem muitos elementos que podem ser discutidos
dentro dos conceitos da semidtica, por esse motivo um dos campos em grande
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desenvolvimento nesta area ¢ o da imagem, que pode ser representada na forma
plastica, material ou aquilo que remete a uma determinada coisa por ser semelhante
ou possuir relagdo simbolica (Perez, 2004, p. 13).

Desenbhistas e pintores tém se dedicado a representacao do movimento desde os tempos
mais remotos. Em relacdo a protagonista ou as heroinas dessas estdrias e o tradicionalismo da
sociedade japonesa:

As categorias de base giram em torno dos simulacros construidos no decorrer de
milénios constituindo os papeis sociais do homem e da mulher e seu embate
diante dos tempos modernos ¢ contemporaneos.[...] A guerreira rompe com
todos esses paradigmas programados para ela [...] A atuacdo da guerreira na
simulacao e fora dela, transmite a ideologia do destinador: o que esta em
questionamento nao sdo as tradigdes como um todo. Mas apenas os modos de
ser pragmaticos constitutivos da conduta social da mulher (Rocha, 2008, p. 111).

Na estoria do texto 4, do ponto de vista pedagdgico, houve o cuidado de direcionar os
alunos envolvidos no processo de escrita quanto a questdo da faixa etaria deles, levando-se em
considera¢do que esse tipo de narrativa € para um publico ciente de que ele tem um estilo
“safico” em que as heroinas ou protagonistas, t€m um envolvimento romantico na trama, essa
¢ a principal caracteristica desse tipo de manga.

Esse cuidado foi tomado pelo pesquisador que direcionou os alunos para a escrita de
um texto nos moldes de se enfatizar a amizade entre duas adolescentes, sem a conotacgao safica,
ndo que eles ja ndo convivam com essa realidade social em seu cotidiano, mas porque siao
menores de idade. O exemplo abaixo, das 4 primeiras linhas do texto, ressalta esse teor
adolescente que enfatiza uma amizade em vias de se iniciar:

“Numa escola de arte legal, onde muita gente criativa estudava, duas amigas especiais
estavam para se conhecer. Marina, que pintava muito bem e era alegre, e Isabela, que fazia
esculturas e era calma. Numa oficina de arte na escola, Marina e Isabela viram uma escultura
legal e comecgaram a conversar sobre o que achavam da arte”.

Na parte grifada, podemos notar que elas s3o mostradas como “duas amigas especiais”,
dando a entender que elas sdo as protagonistas da estoria. O texto se divide em trés capitulos
mais a parte final, outra caracteristica desse estilo.

Analisando mais a fundo os percursos da narrativa do texto 4 e os procedimentos
interacionais e intersubjetivos, os quais nos levam a um caminho de entendimento mais
aprofundado sobre os processos que vao gerar os sentidos constituidores da estoria em
questdo, percebemos que a mesma nos oferece um percurso narrativo principal e dois
caminhos adjacentes para essa amizade, que se fortaleceu, depois houve um afastamento

por conta de caminhos diferentemente trilhados, mas o autor enfatiza que elas continuaram
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amigas e torcendo uma pela outra, e que um amizade também ¢ uma forma de arte — essa
que ¢ a tematica da estoria: “Com o tempo, Marina e Isabela seguiram carreiras artisticas,
mas sempre continuaram amigas. Compartilhavam seus sucessos e problemas, e ficavam
felizes pelas conquistas da outra. E assim, nas salas de arte da escola, Marina e Isabela
mostraram que a amizade ¢ uma forma bonita de arte também. Ela pode durar muito tempo
e ser muito importante na vida das pessoas”.

Entdo, O ultimo nivel da narativa ocorre no mundo real, em que as amigas, ja
adultas, escolhem seus caminhos, que as levam e ter sucesso em suas carreiras, traago

tipico das heroinas dessas estorias.

Texto 5 - Género Seinen

Caminhos da Realidade

Capitulo 1: Despertar das Sombras

Era uma cidade futurista, onde a tecnologia avancada se misturava com sombras ocultas.
Nesse lugar, acompanhamos Kaito, um jovem de 18 anos que vive uma vida aparentemente comum
como estudante e amante de jogos. Porém, ele guarda um segredo: possui a habilidade de ver
criaturas espirituais que se escondem nas sombras.

Numa noite chuvosa, Kaito se depara com um misterioso portal que surge diante dele.
Curioso e atraido pelo desconhecido, ele decide atravessar. Do outro lado, encontra um mundo
paralelo em ruinas, dominado por criaturas grotescas e uma aura de escuriddo. Logo, ele descobre
que o portal é uma passagem para um mundo onde os desejos e medos humanos ganham forma fisica.
Capitulo 2: Pacto das Lendas

Kaito se vé envolvido em uma luta pela sobrevivéncia nesse mundo sombrio. Ele encontra
outros individuos que também possuem habilidades especiais e decide se unir a eles para enfrentar
as criaturas que amea¢am seus mundos. Entre os novos aliados estdo Hiroki, um habilidoso
espadachim, e Yumi, uma jovem misteriosa com controle sobre as energias espirituais.

Conforme Kaito e seus aliados enfrentam os perigos do mundo paralelo, eles descobrem a
existéncia de um antigo pacto que conecta os dois mundos. Esse pacto, formado por lendas
esquecidas, é a chave para restaurar o equilibrio entre a realidade humana e a dimensdo das
sombras.

Capitulo 3: Reflexos da Verdade

O tempo vai passando e Kaito se torna o guardido do equilibrio. Ele desvenda segredos
sombrios de seu proprio passado e descobre que suas habilidades estdo ligadas a linhagem de antigos
guardioes. No entanto, com a revelagdo da verdade, ele precisa tomar certas decisoes dificeis e a
necessidade de fazer escolhas complicadas para proteger ambos os mundos.

O confronto final se aproxima, Kaito e seus aliados travam batalhas épicas, desvendando
mistérios que testardo sua for¢a emocional e fisica. A linha entre a realidade e a escuriddo comega
a se diminuir e ele percebe que algo muito maior e misterioso estd por tras de tudo aquilo. FIM
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Analise do Texto 5:

O texto 5 ¢ um exemplo do género seinen (palavra japonesa que significa jovem) e que
abrange historias voltadas para o publico adulto masculino, a principio. Este ¢ um género
variado, podendo ir de narrativas slice of life (pedago de vida) a outras que compartilham
estrutura, constru¢do de mundo e elementos narrativos semelhantes a sua contraparte juvenil, o
shonen. Uma marca do seinen, entretanto, ¢ a Otica mais madura com que trata das historias:
violéncia grafica, material explicito e discussdes profundas acerca dos aspectos complexos e

sombrios da natureza humana. Elas aparecem como pilares do género. Sobre essas questoes:

A comunicac¢do organiza-se por meio da transmissdo de sinais, € um pressuposto
fundamental para que ela acontega € que o codigo utilizado ndo seja ignorado entre os
sujeitos da relacdo comunicacional interativa. Sua transmissao deve ser organizada e
compartilhada para transcorrer facilmente entre sujeitos sociais. A comunicagdo, a
linguagem e o discurso serdo entendidos como praticas sociais que nascem, se
organizam culturalmente e respondem a caracteristicas inerentes aos contextos socio-
histdrico, econdmico e cultural intrinsecamente relacionados ao ser humano e a
histéria que se processa continuamente por meio de estruturas diversificadas: da
parede da caverna aos monitores de computador (Castilho e Martins, 2005 p. 40).

No inicio do capitulo 2, do texto 5, temos: “Kaito se vé envolvido em uma luta pela
sobrevivéncia nesse mundo sombrio. Ele encontra outros individuos que também possuem
habilidades especiais e decide se unir a eles para enfrentar as criaturas que ameagam seus
mundos. Entre os novos aliados estao Hiroki, um habilidoso espadachim, € Yumi, uma jovem
misteriosa com controle sobre as energias espirituais.” E a luta dos “aliados do bem” contra as
“forcas sombrias do mal”, sem uma narrativa complexa, como € caracteristico desse género.

Como ja mencionado, a palavra seinen esta relacionada a mangd e animé, mas também
com light novels (um livro que tem tematicas e enredos parecidos com mangas, com narragao
leve e facil de se ler, sem complexidades) e manhwa?’. Sua traducio, seinen significa “jovem”
como ja pontuado, e isso pode vir a dar uma imagem de que ¢ um género voltado para o publico
masculino e mais adulto, o que agora ndo ¢ o caso. Todavia, devemos fazer uma observagao de
que, embora assim fosse ha alguns anos, atualmente, ¢ cada vez mais corriqueiro o fato de que
0 seinen se volte para um publico masculino jovem, adolescente, além do adulto.

A narrativa de caminhos da realidade tem uma estrutura semelhante a do texto shonen

discutido anteriormente, compartilhando a influéncia da estrutura de trés atos e da jornada do

20 Manhwa ¢é um termo geral coreano para designar historias em quadrinhos. Fora da Coreia, o termo se refere
especificamente a historias em quadrinhos da Coreia do Sul. No entanto, esta forma de arte comega a mostrar
sinais de crescimento na Coreia do Norte.
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herdéi, porém, ao contrario do estilo shonen, o protagonista Kaito deve fazer escolhas morais
complexas. O foco psicologico na ideia de mundo em que medos e desejos ganham forma fisica,
também ¢ marca do seinen, que muito frequentemente lida com batalhas ndo apenas fisicas,
mas psicologicas ou ideologicas, entre os personagens, como em Monster, obra consagrada no
género.

O desenrolar do enredo deste género ¢ mais importante do que se chegar a um final, a
uma conclusdo da estoria. O género seinen prioriza a criagdo da histéria muito mais do que se
chegar a um ponto ou climax, isso porque se trata de se abordar questdes adultas e se
compreende que essas nao sao faceis de se resolver, no mundo real. O proprio titulo deste texto
5, é bem sugestivo: “Caminhos da realidade”. A estoria ¢ curta, com trés capitulos e um
confronto no final.

Mangdas Seinen surgiram ao mesmo tempo que o proprio conceito de manga. Osamu
Tezuka escreveu obras do género, como Buddha e Phoenix. O Lobo Solitario ¢ uma das obras
mais influentes do género, serializada de 1970 a 1976. Um marco na publicacdo de mangas
Seinen foi a criagdo da Weekly Young Jump em 1979, pela mesma editora que criou a Weekly
Shonen Jump. Mangas e animes influentes no género incluem Vinland Saga, Berserk, Gantz,
Ergo Proxy e Cowboy Bebop.

Entdo, enquanto o shoujo ai € voltado para o publico leitor feminino, com historias de
personagens adultas femininas, podendo ocorrer romance entre elas, o seinen ¢
caracteristicamente voltado para o publico adulto masculino. Os mangas estilo seinen, no Japao,
sdo escritos para o publico leitor em kanji, sem o auxilio do furigana, este que ¢ uma espécie
de alfabeto mais facil de se entender que o kanji, que ¢ bem mais complexo. O furigana auxilia
o publico jovem japonés e o estrangeiro a interpretar o kanji, mas como esse ¢ um manga para
adultos, ndo hé a necessidade do furigana estar presente. Quando esse estilo de mangé saiu do
Japdo e foi para outros paises, ele foi adaptado e passou a ser voltado para o ptublico masculino
jovem. No inicio do capitulo 3, do texto 5, podemos perceber essa caracteristica:

“O tempo vai passando e Kaito se torna o guardidao do equilibrio. Ele desvenda segredos
sombrios de seu proprio passado e descobre que suas habilidades estdo ligadas a linhagem de
antigos guardides. No entanto, com a revelacdo da verdade, ele precisa tomar certas decisdes
dificeis e a necessidade de fazer escolhas complicadas para proteger ambos os mundos.” O
jovem, com o passar do tempo, passa por descobertas e tem que tomar certas decisdes, como
num rito de passagem simbdlico para a vida adulta. O heroi cresce com as suas vivéncias e

adquire experiéncias: “Ele precisa tomar certas decisdes”.
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No confronto final temos: “O confronto final se aproxima, Kaito e seus aliados travam
batalhas épicas, desvendando mistérios que testardo sua forga emocional e fisica. A linha entre
arealidade e a escuriddo comega a se diminuir e ele percebe que algo muito maior e misterioso
esta por tras de tudo aquilo”. Esse desfecho tipico do género mostra que, de acordo com o estilo
seinen, os herois permanecem unidos, apesar do futuro incerto, ndo ha um ponto final, um futuro
certo, mas eles estdo 14 para enfrentd-lo. Esse texto e os outros aqui analisados foram

trabalhados para que se pudesse contemplar o disposto na BNCC, a qual explicita que:

Ler em voz alta com fluéncia em diferentes situagdes. Produzir textos de diferentes
géneros com autonomia, considerando as caracteristicas do género, os aspectos
sociocomunicativos, as finalidades da escrita e o contexto de produgdo. Revisar os
proprios textos, considerando coeréncia, coesdo e ortografia (Brasil, 2018).

As pesquisas e trabalhos realizados com os alunos do 9° ano A deram ao pesquisador
deste trabalho, a percep¢do de que alinhar os cldssicos ao novo, que se mostra através desse
momento historico permeado pelas TICs e por um mundo globalizado, conectado em tempo
real, esse universo tdo bem conhecido pelas criangas e adolescentes, torna possivel de se
transpor barreiras e distancias no relacionamento professor-aluno e aplicando esses na
disciplina de Lingua Portuguesa, como uma ferramenta de apoio para a aquisi¢do do
conhecimento. Nao se trata de apresentar o “moderno™ para os alunos, mas de mostrar a eles
que existem infinitas possibilidades de aquisi¢do de conhecimento na modernidade e que o

classico ndo esta ultrapassado, mas adquirindo novas “versdes”.

4.1 O produto: a cartilha

Apo6s reunir com os alunos e se fazer todo o trabalho durante as etapas da pesquisa,
que compreenderam: as conversas informais com as turmas, perguntas sobre o que eles gostam
de ler, produ¢do em seus textos e seus gostos em relagdo aos mangds e a interagdo de todo o
universo que compde as leituras e preferéncias deles, pensamos sobre como se desenvolveriam
as etapas, de fato. Entdo, o primeiro passo foram as aulas, depois os questionarios para analisar
as perguntas feitas no mesmo. O questiondario foi elaborado e aplicado via Google Forms, os
resultados foram analisados e estdo dispostos no subcapitulo 3.2 desta.

Os alunos também assistiram aos capitulos do anime dos Estudio de Animacao
Madhouse, intitulado One Punch-Man, que tem por protagonista um hero6i atipico, dos dias 16
a 24 de agosto de 2022. Apos eles assistirem aos episodios, participaram de seis oficinas de

producdo de textos para que pudessem entender e serem preparados para a elaboracdo dos
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roteiros de animé que eles produziriam e que fariam parte da Cartilha Digital (imagem da capa

da cartilha abaixo).

Imagem 8 - Da capa da Cartilha Digital: Géneros de animés e mangas. Produto deste trabalho de
pesquisa

EENERO= DE ANIME
MANEAZR

A/Z M\

Fonte: elaborada pelo autor

Toda a preparacdo feita para que os alunos estivessem capacitados para a produgdo de
seus textos obedeceu a critérios de escolhas e gostos deles, como por exemplo, com que tipo de
escrita cada um se identificou, com que tipo de manga ou animé eles gostariam de escolher para
elaborar seus roteiros. Tudo pensado com base no desenvolvimento de escrita criativa e
producdo textual, de modo que eles tivessem pleno dominio do que estavam fazendo, que
estivessem seguros € com dominio da escrita criativa.

E por que se escolher o género mangé e animé para servir de base para esse trabalho
com os alunos? Para que eles pudessem sentir que poderiam desenvolver a escrita dentro de um
contexto que ¢ conhecido e vivenciado por eles; os mangas, os animés, os HQs, os quadrinhos,
0s games entre outros recursos. O professor pode se apropriar desses para aproveita-los em suas
aulas, nao s6 o de lingua portuguesa, mas nas outras disciplinas também, como uma boa
ferramenta de apoio pedagogico, de acordo com Antunes et al (2003, apud Campos e Cassiano,

2023) que explicita que as ferramentas digitais podem auxiliar no procedimento de ensino e
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aprendizagem da produgdo textual e sugere acdes e atividade que se pode desenvolver com o
auxilio das ferramentas digitais, como foi o caso da cartilha como produto desta pesquisa. A
pesquisa de Antunes se divide em duas etapas: uma versa sobre as leituras bibliograficas, como
foi o caso da nossa, e a segunda exibe uma proposta de ensino da escrita, em que sao utilizadas
Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagdo, as TICs, como foi o caso deste, em que
utilizamos o Canva e o Heyzine, além da coleta das imagens da rede social de compartilhamento
de imagens, o Pinterest.

As etapas para a elaboragdo da cartilha consistiram em: producao das narrativas, coleta
de informacdes e de imagens, compartilhamento de sugestdes para a construgdo do layout,
escolha do recurso/plataforma digital para a elaboragao do layout da cartilha.

Desta feita, destinamos uma aula para deliberarmos questdes referentes a producao da
cartilha. Nessa ocasido, fizemos: coleta de informagdes, imagens, o planejamento da estrutura
e organizac¢ao visual do produto. A escolha da plataforma para a elaboragao foi o Canva. Nessa
plataforma, foram planejados e produzidos os elementos e as estruturas de composi¢cdo do
layout da cartilha. A outra plataforma utilizada para criar esses efeitos de revista digital com
movimento de folhear e som de papel foi a Heyzine. Primeiramente, a cartilha foi sendo
elaborada na plataforma Canva, s6 depois o trabalho foi levado para a plataforma Heyzine.

As duas plataformas foram utilizadas com as contas gratuitas que elas oferecem. Apesar
de esses recursos utilizados serem os gratuitos, eles oferecem servigo e qualidade satisfatorios.

Producdo da cartilha digital: tratamento dos dados e informagdes produzidos e
compartilhados pelos alunos para a constru¢ao da cartilha. Finalizagdo do processo.

As atividades dessa aula foram a continuagdo dos trabalhos relacionados a cartilha
digital. Fizemos o manuseio das informagoes, a selecao e o tratamento das imagens. Os textos
foram revisados, corrigidos e verificados dentro do layout da cartilha. Os nomes dos produtores
da cartilha s3o todos ficticios a fim de evitar problemas juridicos. O titulo do produto ficou:
CARTILHA DIGITAL: Géneros de Animés e Mangas.

Ao final, a cartilha digital conta, conforme ja citado anteriormente, com cinco roteiros
de cinco géneros diferentes e foi elaborada com recursos tecnoldgicos de modo a ser manuseada
e, fazé-lo, o leitor tenha a sensa¢do de estar folheando um livro, com som de paginas sendo
viradas. Uma ateng¢ao especial foi dada a parte visual da cartilha, que € bem colorida, para que
a leitor tenha uma experiéncia de identidade visual com a leitura de cada um dos cinco roteiros,

de acordo com o género.
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5 REFLEXOES E APONTAMENTOS FINAIS

Realizar um projeto de intervengdo com adolescentes/jovens envolvendo animé
apresenta-se, a0 mesmo tempo, como um privilégio e um desafio. Um privilégio porque
percebemos a satisfacdo e o envolvimento dos alunos quando trabalhamos com tematicas que
envolvem seu universo de adolescentes/jovens; e um desafio porque ¢ necessario estudar
bastante o assunto para acompanhar tal mundo. Assim, “A BNCC apresenta como uma
orientagdo norteadora para o desenvolvimento da produgao textual a pratica social; dessa forma,
ha uma constante referéncia aos usos efetivos da lingua e ao aluno com um sujeito ativo”
(Brasil, 2018).

Além disso, temos a relagdo professor-aluno no cotidiano escolar. E interessante
pontuar que existem dois universos que se relacionam: o do professor, com o seu conhecimento
e conteudos formais a serem passados e trabalhados no cotidiano da sala de aula, e o do aluno,
que € um contraponto ao conhecimento formal.

A bagagem que esses alunos trazem consigo, indubitavelmente, vem permeada pelas
tecnologias das quais eles fazem uso diariamente, seja pelo manuseio das ferramentas
tecnologicas a seu alcance, seja pelo interesse que tal publico possui por esse universo de
infinitas possibilidades: jogos, filmes e leituras nas plataformas de publicagdes digitais,
mangas, animés, videos, entre outros, alinhados com a habilidade EF69LP07 da BNCC que
consiste em: Produzir textos em diferentes géneros, considerando sua adequacdo ao contexto
producdo e circulagdo — os enunciadores envolvidos, os objetivos, o género, o suporte, a
circulacao -, ao modo (escrito ou oral; imagem estatica ou em movimento etc.), a variedade

linguistica e/ou semiotica (Brasil, 2018). Em relacdo a esse universo do aluno com a leitura:

[...] o cidaddo leitor mais apto, informado que é de seus direitos e conscio de seus
deveres. Para gozar de plena cidadania e em beneficio de sua propria defesa diante da
sociedade, cada individuo deveria ser um cidadao-leitor. Pois mesmo sendo em si um
ato individual, a leitura ¢ principio basico da convivéncia social (Fragoso, 2002, p.
124).

Todo esse material, ao qual o aluno tem acesso, pode muito bem ser aproveitado pelo
professor em sala de aula como ferramenta de apoio ao ensino-aprendizagem, e uma vantagem
desse ¢ a possibilidade de estreitamento de lacos dessa relagdao, no sentido de que tanto o
professor quanto os alunos compartilhardo de uma “mesma linguagem”, utilizando ferramentas
que sdo do conhecimento e dominio dos Ultimos, quase de forma geral, e dos primeiros, em

alguns casos. Quando isso ndo ocorrer, o professor, se fizer um exercicio de humildade, pode
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ainda aprender com os alunos e criar estratégias de compartilhar esse conhecimento com os
demais professores.

Outrossim, ¢ fundamental que se forme alunos devidamente preparados para as
mudangas do mundo contemporaneo, € que interajam com elas e, de acordo com as propostas
pedagdgica da disciplina de lingua portuguesa e das demais, no contexto escolar, trabalhem em
parceria com a equipe de professores alinhados com a Base Nacional Comum Curricular

(BNCC, Brasil, 2018) que estabelece que:

Requerer o desenvolvimento de competéncias para aprender a aprender, saber lidar
com a informagdo cada vez mais disponivel, atuar com discernimento e
responsabilidade nos contextos das culturas digitais, aplicar conhecimentos para
resolver problemas, ter autonomia para tomar decisdes, ser proativo para identificar
os dados de uma situacao e buscar solugdes, conviver e aprender com as diferengas e
as diversidades (Brasil, 2018).

Mas ndo basta conhecer somente a cultura pop digital/analégica nipdnica, pois essa
cultura estd relacionada a um contexto muito maior, que se relaciona a HQ, cinema, literatura
universal, artes, tecnologia, pedagogia, pesquisa. Talvez um dos resultados mais gratificantes
de trabalhar com essa tematica ¢ a empolgagdo e envolvimento dos alunos, pois alguns relatam
que adoram as aulas de Lingua Portuguesa por esse motivo, € outros vao para a escola mesmo
doentes, no afa de participar das aulas.

Possivelmente, o melhor resultado deste trabalho, foi incentivar os alunos a nao
desistirem da escola e de adquirirem o conhecimento com base em leituras analiticas, com
conhecimento ampliado, pautado em analises criticas tanto dentro da disciplina estudada,
quanto com um olhar mais amadurecido em relacdo as suas atividades individuais enquanto

leitores, escritores, pesquisadores e cidaddos do mundo.



121

REFERENCIAS

ALMEIDA, Maria E. B.; MORAN, Jos¢ M. (orgs.). Integracdo das Tecnologias na
Educacao. Brasilia: Ministério da Educacao, Seed, 2005.

ANTUNES, Irandé¢. Aula de Portugués: encontro e interacio / Irandé¢ Antunes, — Sao Paulo:
Parabola Editorial, 2003.

ARISTOTELES. De Anima/apresenta¢io. Traducio e notas de Maria Cecilia Gomes dos
Reis. Sdo Paulo: Ed. 34, 2006. eBook.

AZEVEDO, Ricardo. Poema '"Aula de leitura". [S./:s.n], [20197]. Disponivel
em:https://docs.google.com/document/preview?hed=1&1d=1BX FtPFxXpLBzXsgoMIRTGZ
1GbELM3ikLUzN8owvvL8. Acesso em: 01/08/2022.

BAKHTIN, Mikhail; VOLOCHINOV, V. N. Marxismo e filosofia da linguagem: problemas
fundamentais do método sociolégico na ciéncia da linguagem (M. Lahud, & YF Vieira,
Trad.). Sdo Paulo: Hucitec. (Original published in 1929), 2004.

BARBOSA, Vania Soares; ARAUJO, Antonia Dilamar; ARAGAO, Cleudene de Oliveira.
Multimodalidade e multiletramentos: andlise de atividades de leitura em meio digital. RBLA,
Belo Horizonte - MG, v. 16, n. 4, p. 623-650

BARTHES, Roland. Elementos de semiologia. Sao Paulo: Cultrix, 1989.

BARTON, D., HAMILTON, M. Praticas de letramento. In: BARTON, D., HAMILTON, M.,
IVANIC, R. (orgs.), Situated Literacies: Reading and Writing in Context. Londres: Routlege,
2000.

BRASIL. Diretrizes Curriculares da Educag¢iao Basica. 2023, P. 04. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=13448-
%20diretrizes-curiculares-nacionais-2013-pdf&Itemid=30192 Acesso em 13 de jul. de 2023,
as 14:47.

. Ministério da Educacdo. Base nacional comum curricular-BNCC: educacado ¢ a
base. Brasilia: Ministério da Educagao, 2018.

BIBLIA Sagrada: [...] por Jodo Ferreira de Almeida. 2.ed. rev. e atual. Barueri: Sociedade
Biblica do Brasil, 2009b.

CABRAL, Ana Lucia Tinoco. Ensino de lingua portuguesa e produgdo de textos
argumentativos: o SMS em foco. Didlogo das Letras, Pau dos Ferros, v. 7, n. 3, p. 30 - 49,
set./dez. 2018.

CAMPBELL, Joseph. O herdi de mil faces. Traducdo Adail Ubirajara Sobral. Cultrix/
Pensamento Sdo Paulo/SP. 1997.



122

CAMPOS, Sulemi Fabiano; CASSIANO, Ionara Aratjo. Recursos tecnologicos nas aulas de
producao textual. Montes Claros (MG), Brasil v. 17, n. 19, p. 1-15, 2023. Disponivel em
file:///C:/Users/Home/Downloads/EESv18n20a01%20(3).pdf Acesso em 10 de out. de 2023.

CANARIO, Tiago. Mangds, animes, juventude e socializacdo: um estudo sobre o Efeito de
Terceira Pessoa. Disponivel em: file:///C:/Users/Home/Downloads/3361-
Text0%20d0%20artigo-8344-1-10-20121218.pdf Acesso em 18/05/2021.

CARLOS, G. S. Manga: o fendmeno comunicacional no Brasil. /n: INTERCOM SUL, 10.,
2009, Blumenau. Anais... Blumenau: Intercom Sul, 2009.

CASTILHO, Kathia; MARTINS, Marcelo M. Discursos da Moda: semidtica, design, corpo.
Editora Anhembi Morumbi, 2005.

CASTRILLON, Silvia. O direito de ler e de escrever. Sdo Paulo: Pulo do Gato, 2011.
CHIZZOTTI, A. Pesquisa em ciéncias humanas e sociais. Sdo Paulo: Cortez, 1991.

CIRNE, Moacy. BUM! A explosido criativa dos quadrinhos. Edi¢cdes Eremita. Rio de
Janeiro/RJ, 2009.

DESCARTES, René. Discurso do Método. Colecdo Fundamentos do Direito. Sao Paulo:
Icone Editora Ltda., 2006.

FORTIM, Ivelise. et al. Mangas, Animes e a Psicologia 2. Sao Paulo: Homo Ludens, 2018.

FRAGOSO, G. M. Biblioteca na escola. Revista ABC: Biblioteconomia, Santa Catarina,
Florianopolis, v. 7, n. 1, p.124-131, 2002

FREIRE, Paulo. A importancia do ato de ler. Sao Paulo: Cortez, 2011.
GIL, Antonio Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social. 5. ed. Sdo Paulo: Atlas, 1999.

GRAVETT, Paul. Manga: como o Japio reinventou os quadrinhos. Sao Paulo: Conrad,
2006.

JUNG. Carl. Gustav. Chegando ao inconsciente In: JUNG. C. G. (org.) O homem e seus
simbolos. Rio de Janeiro: Harper Collins Brasil, 2016.

KLEIMAN, Angela B. Modelos de letramentos e as praticas de alfabetizagdo na escola. In:
KLEIMAN, Angela B. (org.). Os significados do letramento: uma nova perspectiva sobre a
pratica social da escrita. Campinas/SP: Mercado das Letras, 1995.

KELMER, Ricardo. Matrix e o Despertar do Heréi: A jornada mitica de autorrealizacio
em Matrix e em nossas vidas. Fortaleza, CE: Miragem Editorial, 2021.

KOTHE, F. R. O heréi. Editora Atica: Sdo Paulo, 1987.



123

LAJOLO, Marisa. Literatura: ontem, hoje, amanha. Sao Paulo: Editora Unesp Digital, 2018.
EPUB.

LIBANEO, José Carlos (1987) Democratizacio da escola puiblica: a pedagogia critico-social
dos conteudos. 5 ed. Sao Paulo: Loyola.

LUYTEN, S. B. Manga, o poder dos quadrinhos japoneses. Sao Paulo: Hedra, 2012.

MARCIEL, Ruberval Franco; MARQUES, Nelagley. (Orgs.). Multiletramentos e processos
autorais na Educacio Basica. Campinas, SP: Pontes Editores, 2019.

MARTINS, Maria Helena. O que é leitura? Sao Paulo: Brasiliense, 2006 (Colecao Primeiros
Passos; 74).

MANGUEL, Alberto. Lendo imagens. Traducio de Rubens Figueiredo, Rosaura
Eichemberg, Claudia Strauch. Sao Paulo: Companhia das Letras, 2001. E-Book.

MARCONI, M. A; LAKATOS, E. M. Fundamentos da Metodologia Cientifica. Sao Paulo:
Editora Atlas, 2003.

MILANEZ, Nilton. O corpo ¢é um arquipélago: memoria, intericonicidade e
identidade. Estudos do texto e do discurso: mapeando conceitos e métodos. Sao Carlos:
Claraluz, 2006.

MOLINE, Alfons. O grande livro dos mangas. Sdo Paulo: Editora JBC, 2010.
PEREZ, M. C. Signos da marca: expressividade e sensorialidade. Sao Paulo: Pioneira, 2004.

PETIT, Miche¢le. A arte de ler ou como resistir a adversidade. Trad. Arthur Bueno e Camila
Boldrini. Sao Paulo: Editora 34, 2009.

PETIT, Michele. Leituras: do espago intimo ao espago publico. Trad. Celina Olga de Souza.
Sao Paulo: Editora 34, 2013.

RAMIRES, Angelina Quinalia; FUJITA, Mariangela Spotti Lopes. A leitura no Ensino
Fundamental na perspectiva da BNCC e a relacio com a Biblioteca Escolar. Bibl. Esc. em
R., Ribeirdo Preto, v. 8, n. 1, p. 64-83, 2022.

RIPOLL, Leonardo; MATOS, José Claudio; OLIVEIRA, Wesley Felipe de. Leitura critica na
contemporaneidade - abordagens multidisciplinares. Florianopolis: Biblioteca Universitaria
Publicagdes, 2020.

ROCHA, Marleide de Moura. A Arte da Animacao Japonesa: Em busca dos recursos
gerativos de sentidos, Recursos estéticos / efeitos estéticos. Mestrado em Comunicacio e

Semioética. Pontificia Universidade Catolica de Sdao Paulo. PUC-SP, 2008.

ROJO, Roxane; ALMEIDA, Eduardo de Moura (Orgs.). Multiletramentos na escola. Sao
Paulo: Parabola Editorial, 2012.

SANTAELLA, Lucia. Semiética Aplicada. Sdo Paulo, SP: Cengage Learning, 2002



124

SANTAELLA, Lucia. Leitura de imagens (Como eu ensino). Melhoramentos, 2012. E-book
Kindle.

SANTAELLA, Lucia. Semiotica Aplicada. Sao Paulo: Thomson, 2004. 186 p. 1? reimpr. da
1* edicao.

SANTONI, Pablo Rodrigo. Animés e mangas: a identidade dos adolescentes. Dissertacao de
mestrado, 2017. 167f. Dissertagdo (Mestrado em Artes) — Instituto em Artes, Universidade de
Brasilia, Brasilia, 2017.

SANTOS NETO, J. A.; ALMEIDA JUNIOR, O. F. O conceito de mediagdo implicita da
informagdo no discurso dos bibliotecarios. In: ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA
EM POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA INFORMACAO (ENANCIB), 15., 2014,
Anais. Belo Horizonte.

SANTOS, Paulo Henrique Raulino dos. Mito do heréi e massificacao cultural em um jogo
de Tronos. Dissertacdo de mestrado, 2018. Dissertagdo (Mestrado em Letras), Campus
Avangado Prof. “MARIA ELISA DE ALBUQUERQUE MAIA” — CAMEAM, Universidade
do Estado do Rio Grande do Norte, Rio Grande do Norte, 2018.

STREET, Brian V. Letramentos sociais: abordagens criticas do letramento no
desenvolvimento, na etnografia e na educagdo. Trad. Marcos Bagno. Campinas: Pardbola

Editorial, 2014.

SOUZA, Ana Lucia Silva. Letramentos de Reexisténcia: poesia, grafite, musica danca: hip-
hop. Sao Paulo: Pardbola Editorial, 2011.

SILVA, Josie; NEVES, Marcos (org.). Imagem: didlogos e interfaces interdisciplinares.
Maringé: Eduem, 2021.

THIOLLENT, M. Metodologia da pesquisa-acao. Sao Paulo: Cortez, 2008.



APENDICE
Apéndice A
QUESTIONARIO SOBRE ANIME
1. Vocé gosta de assistir animé?
Qe
2. Vocé ja assistiu 0 One-Punch Man?
o

3. Vocé gostou? Por qué? <5 n .
s ile olceeiliela

i&%ﬁw% o veduak unon vl

4. Queméo principal em One-Punch Man
Sow’

& Ogmessehabimdedifuemdotmmnshgwisdcanime?

6. Vooewlhwodm'mgonimdemimeqmsejacm?mem?
oo

7. Qmisgloospodaui:’iﬁnmpomm

8. Vocé viu algum personagem que seja parecido com outro personagem de uma outra obra, animagio ou
filme? Quem?

Yao

10. One-Punch Man diversas cenas de humor. Qual delas vocé achou mais marcante?
A eone de

JMJWAM

11. O que vocé aprendeu na sua experiéncia de assistir One-Punch Man?

| Aer_ pesyeitaolos
i SET e gl b
Aluno: _ - = ‘”j’“’”"’?"" F— W
Série: ”J -
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Apéndice B

QUESTIONARIO SOBRE ANIME

—_—

Vocé gosta de assistir animé? s .-
2. V_océ Ja assistiu 0 One-Punch Man?
3. Voce gostou? Por que"

80

4. Quem ¢é o personagem principal em One-Punch Man?

5. O que esse heroi tem de diferente dos outros herois de animé?
..7'_4 ¢ A on I;

oy (O B |

6. Vocé conhece algum protagonista de animé que seja careca? Quem?
- l ‘ =
7. . Quais sdo os poderes que Saitama possui?

[ranes o

8. Vocé viu algum personagem que seja parecido com outro personagem de uma outra obra, animagao

ou
filme? Quem? ' < ) 2N
9. Quais personagens secundarios em One-Punch Man vocé acha mais interessantes e por qué?

10. One-Punch Man apresenta diversas cenas de humor. Qual delas vocé achou mais marcante?
0 0y ” ) w Tt NG e Y Y o J LS
r'i [ £ L

- : ns 'n 'y
£ LOM

fo.d4

11. O que voceé aprendeu na sua expeniéncia de assistir One-Punch Man?
{. e wlf e Lo

A | £ {

Aluno:
Série: 9°A
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Apéndice C

QUESTIONARIO SOBRE ANIME

1. Vocé gosta de assistir animé?
> g
2. Vocé ja assistiu 0 One-Punch Man?
L &GAL

3. Vocé gostou? Por qué?

A, .
Pord U, £ LEGAL yuorr sTic
4. Quem é o personagem principal em One-Punch Man?

I AmA
5. O que esse herdi tem de diferente dos outros herdis de animé?

AETUL UUS UULUS DBCEUES UG Buing |
SOWJALLE rvr MALS
MUTTA FOred, Sualidgde, E¢ pesiile
6. Vocé conhece algum protagonista de animé que seja careca? Quem?
MESTRE HAMI DO DEAGL
7.. Quais sdo os poderes que Saitama possui?
EiSiCA, YeiOei28P€ £T¢
8. Voceé viu algum personagem que seja parecido com outro personagem de uma outra obra, animagao ou
filme? Quem?
KA1 gaGo D

9. Quais personagens secundarios em One-Punch Man vocé acha mais interessantes e por qué?

tonTe 20 ANVSE,

SPECD -0 5ovp)50MIC .

10. One-Punch Man apresenta diversas cenas de humor. Qual delas vocé achou mais marcante?

§ACTa Me ando A PR TN
ECE COM

MPCOU" T O
11. O que vocé aprendeu na sua experiéncia de assistir One-Punch Man?

- ARTE pIOCrACS

Aluno:
Série: 9°A
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Apéndice D

QUESTIONARIO SOBRE ANIME

1. Vocé gosta de assistir animé? /.

2. Vocé ja assistiu o One-Punch Man?

3, ‘-Fooégﬂstuu?Porqué?‘?’#'jUr porguid 2ol faty At

i
Sl -{-IIL’FTL"F W-’-..I{ij I;}']L-r
4. (Quem é o personagem principal em One-Punch Man? ol s B

5. 0 que esse herdi tem de diferente dos outros herdis de animé?
I i
...-",{/..f.i' Ji'}’l 5-? .-'! _,-'-‘:f'_uj -?t:.r-';,".{f_ﬁ.

6. Vocé conhece algum protagonista de animé que seja careca? Quem?

7. Quais s3o os poderes que Saitama possui?
L (9

8. Vocé viu alqum personagem que seja parecido com outro personagem de uma outra obra,
animagao ou filme? Quem?

.!'T'.'-_.'_é',a’-“_, o .
& 'llﬂf' ,j’

9. Quais personagens secunddrios em One-Punch Man vocé acha mais interessantes e por qué?

- .a'-"-’ .{'ﬁ{'

10. One-Punch Man apresenta diversas cenas de humor. Qual delas voce achou mais marcante?
CAUM n

11. O que voce aprendeu na sua experiéncia de assistir One-Punch Man?
UL REETES ¥

Aluno:

Série: 9°A
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Apéndice E

QUESTIONARIO SOBRE ANIME

1. Voce gosta de assistir animé?s .. .

2. Voceé ja assistiu 0 One-Punch Man?

3. Vocé gostou? Por qué?

- 1)

4. Quem ¢ o personagem principal em One-Punch Man?

5. O que esse herdi tem de diferente dos outros herdis de animé?
.!’I i { 1i 0

6. Vocé conhece algum protagonista de animé que seja careca? Quem?
K i Iy § \ S
7. . Quais sao os poderes que Saitama possui?

8. Vocevmalgumpetsonagemquesqiapamcndocomouh‘opemnmmdeumaouhaobm,animmou
ﬂlmo?Qum? o 2 » 4 g f .

[ It

9, Quais pelsonagens secundanos em One-Punch Man vocé acha mais interessantes e por qué?
-1\‘,'»:.‘ r‘

mwmmdmmdcm« QMMMMMW?
A [jAst S0 v I

™

3 Ny

\ . YT INY,
R A .

. z >

11. O que vocé aprendeu na sua experiéncia de assistir One-Punch Man?

> 9
v A U4 5a8n
S J i

Aluno:
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Apéndice F
QUESTIONARIO SOBRE ANIME

1. Vocé gosta de assistir animé?
2. Vocé ja assistiu 0 One-Punch Man?

3. Vocé gostou? Por qué?
S"\v" N“?"‘"" A, ISAN  admsaAnAR ?"*U ""'l'L. M’/h‘ Ll

4 Q*:ﬁ'omm;%“ uinnpu"ml" i OnePunch Man? fango Jisees.

M&-’v—.«.&
5. O que esse herdi tem de diferente dos outros herdis de animé?
.-l-ﬁ" Asdal ,L“L r_.;.(}.p‘.' L ALTRY  _As aan ‘[.p.‘;.-. /,'A"U‘
£‘°‘~-‘-l“jJ & N h

B Vooh cosibecs siguin protagoulets dy insh e st carece? Qisen?

(o saue hald J
7. Quals 530 05 poderes que Saitama possui?
'

1‘.“\ | D ,,.;u:- c’;u' (.11',"..0».;-» fx)o[c\

L o e .L: WAL J. AGELY |

8. Vocé viu algum personagem q e seja pareci o com outro personagem de uma outra obra, animacao ou
filme? Quem? l

eu.-vu AT VAE C.nz(.‘ ) IQOCX J.ll y m"\ ta

9, QuﬁspmmucumﬁﬂosemOne-thvaodmhmﬂsMemqﬁ?
(;..v.u-'.", oy iyand 3/ AAASAGO A laan l-‘ A 194

[ TR i-v:_
g a9

10. One-Punch Man apresenta diversas cenas de humor. Qual delas vocé achou mais marcante?

{o’wwl—'_, s -f'r" 4.1 MAS Al Elan s A 4,:4«\ AN d_,\. 5

1) u)‘.-.):.u.x' i/\v)t:iu

11. O que vocé aprendeu na sua experiéncia de assistir One-Punch Man? ,
'LQM,L. iy Ll solkiidle SILLano .,qqgo-/"‘
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Apéndice G

QUESTIONARIO SOBRE O ANIME ONE-PUNCH MAN

| i V7\é gosta de assistir animé?
\ .

2. Voo ji assistiv 0 One-Punch Man?
Pk oo
3. Vocé gostou? Por qué?
DReis 2 w8818 T LU €5 By gosicr € B leeat.
4. Quem é 0 personagem principal em One-Punch Man?
O Oucruen mas 0 caner 24 CAWA-
5. O que esse herdi tem de diferente dos outros herdis de anim3?

Bt € o G goe vicm 05 Blew$ i iy favks 34 fo.
6. Vocd conhece algum prowgoni de animé que seja careca? Quem?

Qo AS Vi Vug Bwe 530 CARCTAS, © )\Jg.l.‘./mg.
7. Quais slo os poderes que Saitama possui?

(u,,‘ Gho™ , IR VavecIVeL .

| 8. Vocé viualgum personagem que seja parecido com outro personagem de uma outra obra, animagiio ou filme?

S o HVMo KRues. DS cobompo -

9. Quais personagens secunddrios em One-Punch Man vocé acha mais interessantes ¢ por qué?

Ev wost 2o Cevvs 0 Aalype e SAkw .

10. One-Punch Man apresenta diversas cenas de humor Qual delas vocé achou mais marcante?
O 56 Pry Wt a2 P ™ e Yle.’p =
11. O que vocé aprendeu na sua experiéncia de assistic One-Punch Man?

Acus e Ednos abdupn ¢ Do Cuiwbgan pana

Crofe@nid Yaucen wa VibA,
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Apéndice H

QUESHONARIO SOBRE O ANIME ONE-PUNCH MAN

1. \'ta gosta de assistic anind?
etV .
2 v.@;.,\&&“.,m,gﬁ,jfm@m GQo tu CAID 5
A T #w KLre M od, AL Aol d Qe AZC151€
3. Voot postow? Prqu? (42 oSl .
EO Gose \';"'Ol Noe o f)\k\‘\\-ucp & S NR ) Ko AT
4. Quem €0 personagem prinipal em One-Punch Man?

=
< O ad tmwa d
5. O que esse hordi tem de diferente dos outros herdis de animé?

2)@-\*;“,\ C.,QPC,;L—O{O&QY ¢ SoOPR Velwer yadks-

6. Vocé conhece algum protagonista de animé que scja careca? Quem? i
Tty © COMULUA 30 BAAsow Bl AL pds ©

) 7. Quais s30 05 poderes que Saitama possui? Pyt € 0 eeRkV. P
Dtia Redapt duve Toxe Miyuw peovt ™) HUE2 Fod e

8. Vocé viu algum personagem que s¢ja parecido com outro personagem de uma outra obra, animagdo ou filme?
S\Mn‘(Q’M adoctr o dINe fub ¢ A Ccuil 4+

se (ot 0 QMoo Eat L,
9. Quais personagens secundirios em One-Punch Man vocé acha mais interessantes ¢ por qué?

O Gieoy y0%. 0 VR 20 SANTwn 4 ox ecer

cte ¢ wwyqo {0behoL”
10. One-Punch Man apresenta diversas cenas de humor. Qual delas vocé achou mais marcante?

Pana th ol PAN w2 SoPeante ped ™ TRV cou (g
11. O que vocé aprendeu na sua experiéncia de assistisc One-Punch Man?

Vs

Que Uewsr colluws Attar »0 PAC G0 zo fooees
Retliva Vosza) Sowtes ¢ &% Cen tOer liciter.
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Apéndice |
QUESTIONARIO SOBRE ANIME

1. Vocé gosta de assistir animé?
R Simw

2. Vook jd assistiu 0 One-Punch Man?h~ 51

3. Vocé gostou? Por qué?R 51

4. Quem ¢ o personagem principal em One-Punch Man?
Sadaman

5. O que esse herdi tem de diferente dos outros herdis de animé?
tle ¢ ¢
Aasean hofol WS forte, Podedy

6. Voce conhece algum protagonista de animé que seja careca? Quem?
Gactamnh

7. Quais o os poderes que Saitama possui? €N T1d05 AD r.maﬂdt)é VElogs
’ 8 MSU""VG' 4
8. Vocé viu algum personagem que seja parecido com outro personagem de uma outra obra, animagio
ou filme? Quem? Garoy

9. Quais personagens secunddrios em One-Punch Man vocé acha mais interessantes e por qué?
Sewit, folugr por WpTadh

10. One-Punch Man apresenta diversas cenas de humor. Qual delas vocé achou mais marcante?
’
W\Cd‘ A

11. O que vocé aprendeu na sua experiéncia de assistir One-Punch Man?
SintRYA MR NYE Qom do fato de Gavou eStat "Qm./,o.c)o doss

Heroir Strmpre Sxmiaatemn, Gy eu\-mag o, A WL ¥ ot
"Chatd oY We(0iS am\,\«w

fudt O
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Apéndice J

QUESTIONARIO SOBRE ANIME

1. Vocé gosta de assistir animé?
2. Vocé ji assistiu o One-Punch Man?

3. Vocé gostou? Por qué?
“Gamds e

4. Quem ¢ o personagem principal em One-Punch Man?

DA\

5. O que esse herdi tem de diferente dos outros herdis de animé?
Uiva e Lty o

o

6. Vocé conhece algum pmugomsta de animé que scja careca? Quem?

7.. Quais sdo os poderes que Saitama possui?

8. Vocé viu algum personagem que seja parecido com outro personagem de uma outra obra, animagio
ou filme? Quem?

9. Quais personagens secunddrios em One-Punch Man vocé acha mais interessantes e por qué?

5 1L ey . . ) \ k{ (‘ J A5 »)»&»}-.r.u

10. One-Punch Man apresenta diversas cenas de humor. Qual delas vocé achou mais marcante?

11. O que vocé aprendeu na sua experiéncia de assistir One-Punch Man?

@ WROOy a5 | %

Aluno:
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Apéndice K

QUESTIONARIO SOBRE O ANIME ONE-PUNCH MAN

1. Voot gosta de assistir aninid?

O Ll
2 \k?é 4 assintiv 0 One-Punch Man?

Sruit

3 Voud goston? v qui?
Sdase . p-¢ e

& Ay 24

4. Quep ¢ 0 personagem pansipal em One-Punch Man?

> /(""-;‘04"

s Owccmh«éinmdcdi&wpwe&wsommlwmisdcanimé?,

é"( (' '.0‘1(‘. N'ﬁ’_mﬂét
6. Voot conhece algum protagonista de animé que scja careca? Quem?
Yl Ly ffr

7. Quais $30 03 podercs que Saitama possui?
/V//ZW /ljc-'{ /'(‘“'1M

que seja parecido com oulro personagem Je uma outra obra, animagdo ou filme?

8. Vocé viu algum personagem

& e %w K g Ll
9. Mwmmemm-ﬁmb \fan vocé 32ha mais interessantes ¢ por qui?
&{ ﬁ/‘.ﬁ.ﬂ /4 %"4*(, /% - A‘% (/;L(({.fu
10. One-Punch Man apresenta diversas cenas de humor, Qual dilas vocd achou mais marcante?
/;/"vé oot # Lot rsun zptt Frw o Mﬂm”/ﬁ—

11. O que vocé aprendcu na sua expeniéneia de assistir One-Punch Man?

ﬁlo /41«4,»9 PO § (S/,‘I/", /4-' ,‘/(‘,4//1‘ ﬂd:%”
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Apéndice L
QUESTIONARIO SOBRE O ANIME ONE-PUNCH MAN

1. Vogé gosta de assistir animé?

\/&o.
2. Vocé ji assistiu 0 One-Punch Man?

Pasax oie

3. Vocé gostou? Por qué?
PR3 26 nSS1sT B s la By gosiar € B Leat.

4. Quem ¢ 0 personagem principal em One-Punch Man?
O Ouctuew wAas 0 caneer 4 crtA.
5. O que esse herdi tem de diferente dos outros herdis de anim3?

G ¢ Ko Carce Que Vi ©3 BledS o vu)y fawlaze o,

6. Vocé conhece algum protagonista de animé que seja careca? Quem?
QU [« v vog 2ve 520 CARCAs, o Al Avaran.

7. Quais sdo os poderes que Saitama possui?
{ME.A Gho™ , B VavecIvVeL .

| 8. Vocé viualgum personagem que seja parecido com outro personagem de uma outra obra, animagfio ou filme?

e o KHOM KOlues. DS cobpgo -

9. Quais personagens secunddrios em One-Punch Man vocé acha mais interessantes ¢ por qué?
Ev «wosT 20 Cevvs o alpee e S kv k.

10. One-Punch Man apresenta diversas cenas de humor Qual delas vocé achou mais marcante?
O Sew Pry Wing = P b o (G
11. O que vocé aprendeu na sua experiéncia de assistir One-Punch Man?

Acs Qe paes es UABLRNR € D98 ey ol gan pana

(e Lol Vawcen WA VA,

Aluno:
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Apéndice M

QUESHIONARIO SOBRE O ANIME: ONE-PUNCH MAN

1. Vood gosta de assistir anind?

M e A b O

WAO TI S kLo, LA Aoltd Gwe I 15T€
3. Voot ptow? Pr qui? (42 GO ST

Ev Goser Yor fve o Yuivucy € poive Ko A
4 (\fméopmuumwimipalcmmmnch Man?

— — (-
< O 2w
5. O que esse herdi tem de diferente dos outros herdis de animé?

2}&’—‘2“" QUPC'*-'{‘O&@V ¢ SoPuh VElwor aadks.

6. Vocé conhece algum protagonista de animé que seja careca? Quem? / .
Ty © COMULA 30 DAt vty ILAS s €

)1_0,“*“%““%“”";?0 Proatmy € 0 eV, -
Utin Reapt e fose M povsmal (o1§ rodT
8. Vocé viu algum personagem que s¢ja parecido com outro personagem de uma outra obra, animagdo ou filme?
Con s wa adwoctr wpwdTe bur ¢ A Ckild
30 Viona 30 D Moer Dty
9. Quais personagens secundirios em One-Punch Man vocé acha mais interessantes ¢ por qué?

O Gy y0s 0 K-Vps 27 SANTU 4 \ox eeer

cte ¢ wo g (ool
10. One-Punch Man apresenta diversas cenas de humor. Qual delas vocé achou mais marcante?

137

ﬂaucq,t 1a Pl (Lomy e MATY 0 Mow (v
PARA N oM P oo gk)?éﬂl(CﬂCN'rﬂVJ CoM ?‘(6}‘

11. O que vocé aprendeu 1a sua eaperiéncia de assistic One-Punch Man?

Que BVwss collawrs Attar 20 PAE0) 7o o a0y

ReMLITa Vose) Sokes ¢ &Y Cen 1A liatter.
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Apéndice N

QUESTIONARIO SOBRE ANIME

1. Vocé gosta de assistir animé?
R Sim

2. Voot jf assistiu 0 One-Punch Man?h~ Si

3. Vock gostou? Por qué?h ~ Sime

4. Quem ¢ o personagem principal em One-Punch Man?
SM Arn A

5. Oq&leesseherﬁnemdedifetemedosoumhuﬁisdeanimé?
le ¢ ¢
Alamean hofnl NS forfe, Podkudh

6. Voce conhece algum protagonista de animé que seja careca? Quem?
Gavtamnk

7. Quais slio s poderes que Saitama possui? €N Tid05 AP im0 05, 8 or;
§ g surAVE

8, Vocé viu algum personagem que seja parecido com outro personagem de uma outra obra, animagio
ou filme? Quem? AT

9. Quais personagens secunddrios em One-Punch Man vocé acha mais interessantes e por qué?
Sowit, faluey por WEPTAR

10. One-Punch Man apresenta diversas cenas de humor. Qual delas vocé achou mais marcante?
’
wALd | A

11. O que vocé aprendeu na sua experiéncia de assistir One-Punch Man? g
CINTETA MR NYE Qum do fato de Gavou eStar Qmwc)o dos

Hereid Stempre Clinntenn; G ENtN A5, A s QP
CMQ V) kuo.s am\.\u’w

tudd O
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Apéndice O

QUESTIONARIO SOBRE ANIME

1. Vocé gosta de assistir animé?
2. Vocé ji assistiu 0 One-Punch Man?

3. Vocé gostou? Por qué?
Bamde v

4. Quem ¢ o personagem principal em One-Punch Man?

DA\ L
5. Oque esse herdi tem de diferente dos outros her6is de animé?
Cova e ety G

6. Vocé conhece algum protagonista de animé que seja careca? Quem?

7.. Quais sdo os poderes que Saitama possui?

8. Vocé viu algum personagem que seja parecido com outro personagem de uma outra obra, animagio
ou filme? Quem?

9. Quais personagens secunddrios em One-Punch Man vocé acha mais interessantes e por qué?
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10. One-Punch Man apresenta diversas cenas de humor. Qual delas vocé achou mais marcante?

11. O que vocé aprendeu na sua experiéncia de assistir One-Punch Man?
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