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RESUMO

Este trabalho constitui-se em um conjunto de reflexdes
sobre historias em quadrinhos, como produto da industria
cultural e sua relagdo com o ensino de histéria. Para isso sdo
usadas como base as leituras e analises das préaticas do uso
dos quadrinhos como fonte histdrica ou como material de
apoio didatico relatadas em estagios ou artigos. Nele
também se faz um estudo de caso sobre a colecdo Vocé
Sabia da Turma da Mdnica, a respeito ndo apenas da historia
ensinada pela colecdo, mas também das relagbes materiais
estabelecidas pela histéria em quadrinhos que ultrapassam
a construcdo de uma consciéncia histdrica para moldarem
outras relages de consumo e ideologia com o leitor. Este
estudo se da a partir de uma aproximacéo da perspectiva de
consciéncia historica de Jorn Riisen, com a pedagogia
critica baseada em Paulo freire. Como resultado pratico
deste estudo foi gerada uma pequena revista em quadrinhos
experimental. Esta revista procura debater, pautada em
Paulo Freire e Adorno, de modo acessivel para estudantes,
0 conceito de industria cultural, estabelecendo um olhar
critico sobre a mesma e debatendo sua relagéo social com o
mundo e a formag&o ideoldgica dos mesmos.

Palavras-chave: Indlstria Cultural; Quadrinhos; Educacéo

histdrica.



ABSTRACT

This work made a set of reflections about comics, like a
culture industry product, used to teach history.
These reflections about comics had made on readings and
analysis of experiences about the comics used as a historical
source or as a teaching support material reported in stages
or articles. Here was made a study case about the “Vocé
Sabia” (Did you know) collection of Monica’s Gang. The
study is about not only the history that was told, but the
material relations imposed by the comic. Theses relations
go beyond the construction of a historical consciousness to
construct another relation of consumption and ideology with
the reader. This study approaches the historical
consciousness view of Jorn Rlsen with a critical pedagogy
based in Paulo Freire studies. Like result of this work, a
comic book was create dealing with the cultural industry
theme, in a pedagogical and accessible way for students.
This comic book look to teach a critical view about the
ideology questions included in the cultural industry.

Key Words: Culture Industry; Comics; Historical

education.
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INTRODUCAO

O Super-homem das estdrias em
quadrinhos,  parece-nos  poder
concluir que esse heréi superdotado
usa das suas  vertiginosas
possibilidades  operativas  para
realizar um ideal de absoluta
passividade, renunciando a todo
projeto que ndo tenha sido
previamente homologado pelos
cadastros do bom senso oficial,
tornando-se o exemplo de uma
proba consciéncia ética desprovida
de toda dimensao politica: o Super-
homem jamais estacionara seu carro
em local proibido, e nunca fara uma
revolucdo (ECO, 2006, p.13).

Como contribuicdo didatica ao ensino de historia,
este trabalho busca explorar algumas lacunas que dizem
respeito ao uso de histérias em quadrinhos (HQs) para a
educacdo e ensino da historia. Para avangar um pouco
dentro desta contribuicdo é necessario saber como estéo
sendo utilizados esses quadrinhos. E  necessario
compreender quais as relagdes para além do ensino que
estes quadrinhos podem trazer.

Para manter uma perspectiva um pouco distinta em
relacdo a maioria dos trabalhos ja produzidos na area de
ensino de histéria que versam sobre quadrinhos, foi
necessario algumas vezes reelaborar alguns movimentos

durante a pesquisa. Com as transformagdes que foram



necessarias ao longo do percurso, 0 que se iniciou com uma
ideia de desenvolver um material pedagdgico focado em
esclarecer conceitos historicos, que vdo desde questdes
urbanas até conceitos-chave para o desenvolvimento de um
pensamento critico, teve de transformar-se em um modelo
pedagdgico de critica aos caminhos deste conhecimento. Ou
seja, foi necessario olhar esta relagdo entre quadrinhos e
educacdo e problematizar as influéncias estruturadas da
indUstria cultural sobre estes quadrinhos que sdo usados
para educacao.

Conforme o exercicio da critica foi consolidando um
conhecimento das relagdes entre quadrinhos e ensino, um
conhecimento sobre as relagdes entre inddstria cultural e
ensino, comecgou a ser possivel elaborar uma contribuicao
consistente e eficaz no sentido de considerar esses
quadrinhos como ferramenta pedagdgica para trazer
reflexdes histéricas com certa profundidade dialdgica. Isso
quer dizer que ndo se trata mais de dar um conceito pronto
ao estudante por via de um artefato cultural utilizado para o
ensino, mas de desconstruir a via por onde esse conceito
chega ao estudante. Deste modo o processo se torna mais
dialégico e pautado nas reflexdes imediatas entre o
estudante e as relagdes concretas que o cercam. Por isso, 0
nome dessa dissertacdo, apesar de se referir a obra de

Mauricio de Sousa, que seré estudada aqui, também é uma



pequena homenagem ao livro Para Ler o Pato Donald -
Comunicacao de Massa e Colonialismo, de Ariel Dorfmam e
Armand Mattelart. Embora ndo empreguemos aqui, de todo, a
mesma metodologia, buscamos manter 0 mesmo senso de
desconstrugdo e desnaturalizacdo das relagdes dadas na revista
em quadrinhos.

Um dos primeiros problemas encontrados no
processo de aprendizado pautado no uso de quadrinhos é a
questdo de como explorar conceitos historiograficos em
uma narrativa de quadrinhos sem necessariamente trabalhar
com a constru¢do de uma verdade “pronta”. Isto ¢, sem
impor ao leitor/estudante um conhecimento ndo dialogado
por via de um artefato pedagdgico que ja esta dotado de uma
narrativa historica ja tem um carater de verdade historica
frente aos olhos do leitor/estudante, dado que esta
recebendo essa narrativa por vias escolares, por via do
professor, dotando-a de um carater de “verdade”.

Em seguida, e por consequéncia logica ao primeiro,
0 outro problema que se apresenta é como trazer uma
proposta de ensino de historia critica contemplando revistas
em quadrinhos como ferramentas didaticas. Isto é, como 0s
guadrinhos podem ajudar no processo de ensino (se é que
podem) e aprendizagem para que o leitor tenha um ganho

qualitativo em conhecimento histérico e criticidade.



Estas questdes foram, a principio, estabelecidas
como norteadores validos, dado que ao longo do tempo
desta pesquisa foi notéria a confirmacgdo de que o uso dos
guadrinhos na educacdo e ensino, ndao apenas de historia,
tem implicado muitas vezes na aceitagdo, naturalizagéo e
introducéo de elementos de uma cultura de massa enraizada
na sociedade e capaz de falsear uma série de relacbes
sociais.

Uma das motivacOes para pensar sobre 0 ensino de
historia e sua relacdo com quadrinhos estd na demanda de
sala de aula, com a percepcdo, ao longo dos anos de
magistério, de que os estudantes possuem uma dificuldade
de problematizar o grande conjunto de informacGes
midiaticas que recebem. O bombardeio de informacGes
cotidianas torna necessario uma material que problematize
conceitualmente e teoricamente o universo informativo do
estudante. Por isso, a proposta de um artefato cultural, a HQ,
capaz de auxiliar nessa tarefa, trazendo reflexdes a partir de
seu local de produgdo, a industria cultural, para a sala de
aula.

Com este material pautado em HQs, capaz de trazer
um debate conceitual sobre as mesmas, usando o
conhecimento histérico para isso, espera-se dar um passo
colaborativo em um processo de formacgdo de consciéncia

historica critica instrumental na qual o estudante tenha mais
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possibilidades de leitura de mundo a partir de seu universo
informativo, sabendo dar sentido plausivel ndo apenas ao
passado, mas desenvolvendo a criticidade em relacdo ao
presente.

Em alguns momentos durante a pesquisa, foi possivel
perceber que o uso de quadrinhos para a educacgéo carece de
uma perspectiva mais critica, ndo apenas de historia, mas de
sociedade, e principalmente sobre o campo ideoldgico das
relacGes que o cercam e da linguagem que o envolve. Por
isso coloco a citagdo de Umberto Eco, do livro
Apocalipticos e Integrados, como abertura para lembrar que
qualquer criacdo ficticia do universo dos comics carrega
consigo toda uma carga de significados que fazem sentido
em um determinado contexto politico e social passiveis de
serem problematizados, para pensar o tempo e o local em
gue sdo construidas essas mesmas ficcoes.

Esta dissertacao procurou organizar-se
primeiramente a partir de uma revisdo bibliografica que
comeca explorando os autores que trabalham
especificamente com os quadrinhos no ensino de histéria.
S80 observadas as avaliagbes primeiramente de Luis
Fernando Cerri, depois em sequéncia as contribuices de
Marcelo Fronza, Waldomiro Vergueiro e Tulio Vilella,

além de algumas luzes retiradas de conceitos de quadrinistas
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gue teorizam a arte sequencial como Scott McCloud, Will
Eisner e Alan Moore.

Este exercicio estrutura uma base tedrica antes de
desenvolver uma leitura de relatos de trabalhos com
quadrinhos realizados por docentes e estagiarios dentro de
sala de aula. Estas leituras servem para se estabelecer uma
direcdo mais clara dos limites e vantagens do uso da arte
sequencial no processo de ensino e aprendizagem, pautadas
em um conhecimento empirico do que se passa no ambiente
escolar. Em dltima instdncia nos ajuda a saber como, de
fato, os quadrinhos séo utilizados no ensino, e quais sdo as
distancias entre estas praticas e 0 conjunto tedrico existente
sobre elas.

Ha também uma parte dedicada a observar produgdes
nacionais de quadrinhos feitas especificamente para o
ensino do conhecimento histdrico. Um exercicio de
observacdo de imagens na busca de compreender que tipo
de reflexdo histdrica essas revistas ajudam a trazer e como
estas imagens se articulam com o conhecimento historico.

No segundo capitulo é feita uma discussdo tedrica
sobre principios norteadores de ensino que devem ser
levados em conta ao introduzir algum material didatico. Ao
pensar as escolhas e caminhos para a producdo desse
material, procura-se problematizd-lo a partir de

possibilidades de uma educacdo emancipadora, buscando
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encontrar um didlogo possivel entre o que seria uma
proposta de ensino critica e uma pratica escolar a partir do
uso de quadrinhos como ferramenta pedagogica.

Para esta tarefa, procurou-se estabelecer um dialogo
entre as proposicdes de Paulo Freire e Adorno, buscando um
debate sobre autonomia intelectual e consciéncia critica a
partir do processo de ensino e aprendizagem. E feita uma
aproximacdo destes autores com o pensamento de Jorn
Risen, tendo em conta ndo apenas a construcdo de uma
consciéncia histérica, mas de uma consciéncia critica da
historia. Permitindo, assim, pensar quais parametros sao
necessarios para que um dado processo de ensino e
aprendizagem possa caminhar nessa dire¢do de consciéncia
critica.

Logo em seguida, tendo em mente o debate e as
perspectivas dadas por estes trés autores, é feito um estudo
de caso sobre possiveis aspectos do uso de uma colecdo de
quadrinhos para o ensino de historia. Por ja ter sido citado
em outros trabalhos académicos e em muitos sites na
internet (em formato nédo académico) como opcao didatica,
ou seja, por possuir certa difusdo, a escolha mais relevante
a ser estudada foi a colecdo Vocé sabia da Turma da
Mbdnica, obra de Mauricio de Sousa que versa sobre diversas
disciplinas de ensino escolar. Para o melhor estudo do

ensino de histéria a partir dessa cole¢do, foi necessario

13



manter o foco em ndmeros ou edi¢Bes que tratem de temas
especificamente historicos. Esse estudo procurou observar
a “constru¢do” narrativa de um passado ideologicamente
inserido em uma cultura histérica por via da HQ como
material pedagdgico. Foram identificadas nele as nuances
de um presente que esta inserido nesse passado construido,
e como se da, nesse presente, a visao que ele forma sobre o
passado a partir do artefato cultural® que é esta colecéo.
Quiais discursos, quais relacdes estao inseridas nessa revista.

Apo6s este momento a dissertacdo gasta alguma
energia desenvolvendo observagbes sobre o0s aspectos
mercadoldgicos destes quadrinhos. Isso significa observar
quais os desdobramentos e a influéncia que estes podem ter
para além de sala de aula onde a HQ é mostrada ao estudante

como artefato cultural e pedagdgico.

1 O termo “artefato cultural” que adotamos aqui para pensar os
quadrinhos é sustentado pela ideia de que toda obra de arte é um
artefato cultural dado que ela é a materializacdo de experiéncias a
partir de mediagdes sociais e das formas de organizagdo social nas
quais estas materializagfes séo ligadas em seu desenvolvimento. Em
outras palavras a obra de arte se desenvolve, assim como outros
artefatos, a partir de relagdes sociais concretas, esteja ela produzida
como mercadoria ou ndo. Para Raymond Williams (1979, p. 162-163
Apud FRONZA, 2007, p.16) a producéo e a mediacdo destes artefatos
sdo consideradas praticas socias.

Acrescento aqui que quando trabalho os quadrinhos, dificilmente
analiso estas praticas sociais como constru¢fes autbnomas, mas como
praticas sociais sujeitas ndo apenas as experiéncias que trazem sua
materializac8o, mas também a uma série de demandas da ordem de
mercado e ideologia que se “materializam” junto com o artefato
cultural em si.

14



Por fim, a outra parte desta dissertacdo dedica-se a
trabalhar uma dimenséo propositiva do uso de quadrinhos
para o ensino de histdria, trazendo sugestdes de uso
baseadas em critérios didaticos que buscam fugir ou
contornar os problemas encontrados por esta pesquisa no
uso de quadrinhos, como o licenciamento, a exploracdo
comercial sobre o publico infanto-juvenil, a autonomia do
aluno em relacdo ao processo e 0s possiveis rasgos de
positivismo histdrico presentes em algumas producdes.

De todo modo, espera-se que as informacdes
colocadas sobre essa pesquisa sirvam de ajuda para
reflexdes didaticas e possam ajudar a desenvolver modos e

projetos criticos de ensino de histdria utilizando quadrinhos.
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1. PEQUENA REVISAO NECESSARIA

1.1 — TEORIA SOBRE QUADRINHOS E EDUCAGAO

Este capitulo trata de uma breve revisdo do que se
tem publicado referente ao uso de quadrinhos no ensino de
histéria. Longe de esgotar todas as visdes e publica¢fes da
area, nele se resume e se problematiza uma parcela relevante
desse “campo”. Entende-se aqui a importancia de tentar
ligar pratica com teoria, por isso, em um primeiro momento,
vemos um pouco dos autores que teorizam esse uso dos
comics com intencfes pedagdgicas, para num segundo
instante explorar as informacGes dadas pelos relatos e
oficinas dos que tentam na préatica desenvolver um trabalho
com os quadrinhos no ensino de histéria. Além disso, sdo
avaliados alguns quadrinhos publicados especificamente
para trabalhar o conhecimento histérico. Este movimento é
realizado na esperanca de mapear melhor as possibilidades
de contribuicdo que podem ser feitas para 0 uso de
quadrinhos no ensino, tendo como base principal o processo
de ensino e aprendizagem, uma relacdo concretamente
desenvolvida entre professores e estudantes em sala de aula,
ou ao menos a descri¢do das atividades 14 realizadas.

O critério de escolha para os trabalhos teéricos foi a

influéncia destes como 0s que encontrei, por observagédo
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empirica, embora ndo sistematizada, citados em mais
artigos académicos na area de ensino de histdria, que é o que
no momento nos interessa ligar ao debate sobre o uso de
guadrinhos no ensino.

Comecamos esta revisdo observando um pouco do
trabalho produzido por Luis Fernando Cerri. Ele analisa o
uso das historias em quadrinhos como recursos didaticos
desde a década de 1980. Para ele, as pesquisas em
guadrinhos destacam o valor dos mesmos como fonte
documental ou recurso didatico. Embora construtivas, a
maioria deles ndo traduzem, segundo o mesmo, as
necessidades de mudangas que o ensino de histdria tem
passado ao longo deste tempo (2006; p. 3444).

E necessario observar que ha uma dupla dimens&o,
para ele, no uso de quadrinhos para o ensino. Uma dimenséo
em que a HQ se coloca como recurso didatico para a
reflexdo histérica e outra, como fonte. Entende-se neste
trabalho que o uso mais cabivel dos quadrinhos em sala de
aula estd na primeira dimensdo citada, como recurso de
reflexdo histérica. Entretanto, o seu uso como fonte ndo esta
vinculado exatamente ao passado que pode vir a ser
representado por eventuais HQs, mas é fortemente
relacionado, como veremos mais a frente, ao tempo

historico em que é produzida essa HQ e aos meios e
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condi¢des sociais e materiais pelo quais se d& essa
producao.

Voltando para Cerri:

Nesse sentido, evidencia-se uma
produgdo cientifica ainda bastante
restrita e pontual, em relacdo a
analise dos quadrinhos no ensino de
Historia, particularmente na
reflexdo sobre essa linguagem e sua
articulagdo com o conhecimento
histérico (CERRI, 2006 p. 3445).

Portanto, €& necessario compreender como o
conhecimento histdrico ¢ utilizado por esta midia e o que,
de fato, ocorre quando este se apresenta em HQs, seja esse
conhecimento escolar ou académico, que é visto como uma
pratica social.

Cerri reitera que os quadrinhos possuem uma
linguagem propria e, embora formas de representacdo
grafica como cartuns, caricaturas e afins possam possuir
semelhangas, ele cita que os quadrinhos sdo uma linguagem
gue é repleta de especificidades estruturais. Citando Eisner
(1995), ele lembra que estes sdo uma arte sequencial e, por
isso, sdo compreendidos na continuidade das imagens. Em

outras palavras:

A fun¢do fundamental da arte dos
quadrinhos (tira ou revista), que é
comunicar ideias e/ou historias por
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meio de palavras e figuras, envolve
0 movimento de certas imagens
(tais como pessoas e coisas) no
espaco. Para lidar com a captura ou
encapsulamento desses eventos no
fluxo da narrativa, eles devem ser
decompostos em  segmentos
sequenciados. Esses segmentos séo
chamados quadrinhos. Eles n&o
correspondem  exatamente  aos
quadros  cinematograficos. Sdo
parte do processo criativo, mais do
que um resultado da tecnologia
(EISNER, 1995, p. 38).

Pensando nas necessidades pedagogicas, Cerri
busca aprofundar o conhecimento das relacdes entre
quadrinhos e o ensino de historia, tomando como
base a analise de producGes pautadas em temas da
histéria do Brasil. Ele desenvolve primeiro um
conjunto de analises sobre a colecdo Grandes
Figuras em Quadrinhos, do periodo da década de
1960, em funcdo da producdo de quadrinhos que era
vinculada a histéria oficial, ou seja, personalidades
e temas historicos repletos de mensagens de
patriotismo e ufanismo em voga no periodo pos-
golpe de 1964. Para ele, esta era uma tentativa de
aproximar jovens leitores de uma determinada

narrativa e versdo histdrica nacionalista de historia.
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Ele destaca que a producéo de obras como as
Grandes Figuras em Quadrinhos possui uma
preocupacédo constante em priorizar o texto, fazendo
com que a imagem seja secundaria ou preencha mais
uma funcdo ilustrativa complementar  as
informagdes dos textos, sem necessariamente haver
uma dindmica dialdgica entre figura e texto. Texto
que, no caso, parte da ideia de fidelidade, de ser
auténtico aos fatos tais como ocorridos.

De todo modo, a priorizagdo do texto sobre a
imagem também fala sobre a funcdo da imagem.
Esta pode servir ao propdsito de expressar um
sentimento compativel com a ideia a ser passada
pelo texto. A imagem € capaz de expressar
sentimentos que contribuam ao climax da parte
textual.

Cerri também descreve Subversivos: a luta
contra a ditadura militar no Brasil, publicada em
2001 como uma historia de ficcdo “com base em
elementos histdricos, que ao serem mesclados com
a narrativa, passam a girar em torno da resisténcia

historica, da luta armada contra a ditadura militar e
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o0 Al-5.” Além disso, observa que, apesar de ndo ser
necessariamente voltada para o ensino escolar, a
obra possui uma preocupacdo pedagégica em
relacdo ao conhecimento histérico abordado sobre a
ditadura. Ela da destaque a conceitos através de um
glossario com termos marxistas e partes do Al-5, de
modo que, apesar dos elementos imaginarios da
obra, ela procura obter a partir de teoria e
documentos historicos uma validacdo educativa de
sua narrativa e discurso histdrico sem perder a
liberdade estética e linguistica.

A grande pergunta para Luis Fernando Cerri,
que vai além do uso da obra em sala de aula, é: “Que
concepcdo de histéria e de educacao coloca-se nesta
obra?”. Ele mesmo responde afirmando que a ideia
de tal obra é de que seja possivel trazer outra
“verdade” que supere a visdo oficial dos fatos (Cerri;
2006; p. 2448). Ou seja, possibilitar outras
interpretacdes historicas diferenciadas da historia
oficial — que de preferéncia ajudem a desenvolver
algum senso critico em relagdo ao passado. Talvez

este seja um dos principais pressupostos a serem
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levados em consideracdo no uso de quadrinhos em
sala de aula, quando se pensa em ensino de historia.
A HQ consegue realizar isso na medida em que sua
narrativa é dada ndo pela histéria da oficialidade,
mas pelo “ponto de vista” dos subversivos.

Sendo assim, além da preocupacdo comercial
existe uma pretenséo de convencer o leitor de uma
ideia ou versdo historica, e isso ocorre nos dois casos
citados por ele. Seja para apresentar herois ou vildes
que se encontram em lados contrarios e mudam de
posicdo de uma obra para outra, ou Seja, para
apresentar os vultos mitificados de uma historia
nacional como exemplos morais de uma conduta
“irrepreensivel” a ser seguida pelos cidaddos.
Consequentemente, Fernando Cerri (2006, 3449)
nos propde que as HQs, voltadas para a escola ou
ndo, participam de um processo de interpretacdo,
elaboracdo e reconstrucdo do conhecimento
historico que pode adquirir diferentes contornos ao
ser “quadrinizado”.

Tal processo pode ser evidenciado em

coleges como “Vocé Sabia?”. Sobre esta colecéo
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de Mauricio de Sousa, Cerri avalia que ela carrega
consigo 0 peso de um sucesso editorial e de
marketing de um publico juvenil prévio e uma
tiragem de aproximadamente 3,5 milhdes de
exemplares. S&o abordados fatos e acontecimentos
do Brasil de maneira leve, de modo ludico, porém
com carater pedagdgico. Os personagens da Turma
da Mbonica participam como agentes dos eventos
narrados. Entretanto, ndo ha mencdo ou referéncia
aos sujeitos comuns e cotidianos nas historias,
mantendo-se, assim, ainda uma narrativa com pés
bem plantados em uma histéria oficial. Mas mesmo
assim sdo narrativas interessantes na perspectiva de
Cerri, que Vvé positivamente os recursos de humor
que Mauricio de Sousa utiliza na cole¢do, como
capazes de atrair a atencdo do publico infantil,
tornando o processo de aprendizado mais prazeroso.

Para ele, em Gltima instancia:

As histérias em  quadrinhos
traduzem-se — apesar das limitacoes
ou concepgdes que nem sempre V3o
de encontro as novas tendéncias do
ensino — em grandes possibilidades
de se contar e resgatar uma histdria
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talvez distante, esquecida. Os fatos
passam a ser vividos por
personagens, e adquirem contornos,
faces, causas pelas quais lutar. As
palavras e tramas passam a capturar
a atencdo e a identificacdo do leitor
para com o enredo, com 0 roteiro
(CERRI, 2006, p. 4352).

Outros autores além de Cerri também avaliam
revistas em quadrinhos como uma ferramenta positiva para
seu uso pedagogico. Marcelo Fronza, por exemplo,
investiga como as HQs possibilitam uma relacdo com o
conhecimento historico e como estudantes secundaristas
observam a objetividade e verdade historica por via destas.
Ele o faz propondo um didlogo com os historiadores
ingleses Peter Lee (2000) e Rosalyn Ashby (2006), que
utilizam e entendem as histdrias em quadrinhos como
evidéncias e/ou relatos que permitem a apreensdo de
conceitos de segunda ordem — em termos praticos, Sdo 0s
conceitos ligados a natureza do conhecimento histérico,
geralmente  substantivos abstratos como narrativa,
imperialismo, interpretagdo, relato, anacronismo e etc.

Fronza (2007, p. 13) assume a concordancia com
estes historiadores de que as histérias em quadrinhos séo
artefatos culturais. Estes artefatos sdo entendidos pelos
mesmos como relatos fundamentados em critérios de

validade e objetividade e, portanto, de verdade histérica. De
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todo modo, é importante ressaltar que os critérios de
validade estdo sujeitos sempre ao seu contexto social e
ideoldgico.

Segundo o autor, “[...] as palavras e¢ as imagens
contidas nas histérias em quadrinhos, por exemplo, estdo
sempre carregadas de um conteddo e de um sentido
ideoldgico ou vivencial” (FRONZA, 2007, p. 43), ou seja,
nelas podemos perceber signos que sao passiveis de serem
apreendidos por ja serem socialmente estabelecidos por
didlogos anteriores, sujeitos a pontos interpretativos
socialmente marcados dentro da possibilidade que a
linguagem assim permite e a0 mesmo tempo possibilita. Ele

acrescenta que:

[.] mesmo a “enunciacio
monoldgica” escrita num
monumento  oficial trava um
didlogo polémico com as inscri¢des
anteriores e com o seu contexto de
producéo, pois ela é produzida para
ser compreendida em determinado
contexto socio-historico no
processo ideoldgico no qual se
integra (FRONZA, 2007, p. 35).

Para ele estes artefatos culturais podem ser
“didatizados”. Isso pressupde que estes artefatos podem

portanto:
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[...] ser uma porta de entrada para a
compreensdo do universo das
praticas e conhecimentos dos alunos
e dos professores no ambiente
escolar. Isto porque a utilizagdo de
um instrumento  relativamente
distante dos materiais tradicionais
em uso nas escolas pode causar um
positivo estranhamento aos alunos.
Esse estranhamento  possibilita
revelar alguns caminhos que os
levem a um desenvolvimento das
concepcdes em relagdo as préaticas
culturais no universo escolar,
principalmente no que diz respeito a
construgdo ~ do  conhecimento
histérico. (FRONZA, 2007 p. 17).

Ou seja, para Fronza o fato da HQ ndo ser
tradicionalmente um material pedagdgico pressupde, ou
pode pressupor, uma abertura educativa, nova e mais
receptivel para construgdo do conhecimento histérico. Por
isso, o artefato cultural, neste caso a HQ, pode tornar-se
parte de uma cultura escolar como ferramenta de reflexao
do aprendizado histérico.

Pensando também na incorporagdo do universo dos
quadrinhos as praticas pedagdgicas, Waldomiro Vergueiro,
gue €é possivelmente o autor mais citado da area, tem um
trabalho que desponta como pioneiro, abrindo campo de
estudos dos quadrinhos no Brasil desde os anos 1980.
Segundo ele, a teia de leituras que a escola e a academia

parecem favorecer nos fazem entender gue somente obras
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literarias possuem prestigio em sala de aula. Entretanto, de
acordo com ele, outros géneros podem e devem ser
utilizados em sala de aula (VERGUEIRO, 2009, p. 40).
Pensando nisso, podemos supor que a diversidade de canais
de comunicacdo e acesso a leitura tem um valor como
ferramenta pedagogica inestimavel. O uso das HQs pode
viabilizar outros caminhos cognitivos para o aprendizado e
desenvolvimento de articulagdes informativas — e neste caso
historicamente problematizadas — que passam por diversos
aspectos, como a experiéncia estética, a construcdo
narrativa, a linguagem, a identificacdo de elementos visuais
e etc. De todo modo, entende-se que 0s quadrinhos sdo uma
midia riquissima em possibilidades educativas, adaptavel a
demandas de um debate social contemporaneo, para além de

um mero passatempo infantil.

E indiscutivel que, nos (ltimos
anos, as histérias em quadrinhos
passaram por diversas
transformacdes no mundo
ocidental, visando sua adaptagdo a
uma nova realidade. O moével de
muitas dessas transformacodes
esteve relacionado, em grande
parte dos casos, a um novo
entendimento sobre o papel dos
guadrinhos na sociedade e a
derrubada de antigos preconceitos,
gue preconizavam os produtos da
linguagem  grafica sequencial
como prioritariamente
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direcionados ao publico infanto-

juvenil (VERGUEIRO, 2007, p. 2).

Seguindo 0s passos abertos por Vergueiro

encontramos caminhos como a de Marjory Palhares. Para

ela, as HQs sdo importantes ferramentas capazes de

estabelecer uma aproximacdo entre a vida escolar e o
cotidiano dos estudantes.

Marjory realizou uma experiéncia em duas turmas de

52 série do ensino fundamental em uma escola publica do

Parana. Ela buscou analisar as interpretacdes de alunos

partindo dos quadrinhos e verificar o alcance de sua atuacgéo

como material didatico. De acordo com suas palavras:

Portanto, a escolha que fazemos da
proposta de uso de histérias em
quadrinhos para 0 ensino, busca
romper com a metodologia centrada
apenas no livro didatico como fonte
de informagéo e reflexdo a respeito
da Historia no processo ensino-
aprendizagem, buscando entéo,
possibilidades de tornar o trabalho
em sala de aula mais prazeroso tanto
para o aluno como para o professor
(PALHARES, 2008, p. 4).

Deste modo, ela propde que as HQs sdo versateis na
introducdo de temas ou para aprofundamento de conceitos.
Podem ser o catalizador de uma discussdo em torno de

algum tema histérico ou pelo menos ilustrar alguma ideia.
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Ela nos diz que ndo h& uma regra prévia para a utilizacdo
dos quadrinhos, entretanto € necessaria uma organizacao do
contetido para melhor possibilidade de atingir seus objetivos
pedagdgicos.

A utilizagdo das HQs em tal estudo parte do
pressuposto de que estas forneceriam, na medida em que
rompem com a metodologia centrada em livros didaticos,
uma nova forma de ver as fontes histdricas, desenvolvendo
habilidades de compreensdo mais apuradas (PALHARES,
2008, p. 4), ja que cada quadrinho pode carregar uma
densidade grande de informagdes, formando conjuntos
harmoniosos e complementares de imagem e texto
carregados de sentido. Deste modo, uma nova forma
narrativa € introduzida com as HQs, na qual seu aspecto
principal é a unido de duas linguagens. Uma verbal e outra
ndo verbal. Estas, unidas, formam uma nova, dotada de um
grande potencial comunicativo, capaz de ser interpretada e
dotada de diversos sentidos a partir do contexto social em
gue esteja inserida. Devemos notar que esta concepgdo se
enquadra bem no conceito de artefato cultural que vimos
acima, trazido por Marcelo Fronza. Ela nos lembra que a

imagem tem a:

[...] propriedade de referéncia em
comum com a lingua, diferindo, no
entanto, nos elementos de leitura,
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principalmente quanto ao ndmero,
pois na lingua estes sdo finitos,
enquanto que na imagem podem
ocorrer sem limites; [...] imagens,
tanto quanto as palavras, precisam
ser compreendidas como carregadas
de um significado que vai além do
visual (PALHARES, 2008, p. 9).

De qualquer modo, a interpretagdo das duas
linguagens componentes das HQs é dependente da relagdo
com a cultura, historico e formag&o social do sujeito que as
interpreta. Quando relacionadas estas duas linguagens, elas
ndao se excluem, mas interagem constituindo uma
mensagem global e permitindo novas possibilidades de
transmissdo e recepcdo de mensagem (PALHARES, 2008,
p. 9).

Ela também acrescenta que as HQs sdo dirigidas a
um publico determinado, que esta inserido em um modelo
estabelecido de cultura de massa com leituras diversas, mas
que, apesar disto, nada impede que os leitores possam
identificar valores diferentes em uma obra. De modo que
pode haver leitores entretidos apenas pelo enredo de uma
obra como também aqueles que conseguem captar valores e
aspectos ideoldgicos da mesma e até questioné-los
(PALHARES, 2008, p. 12).

A dupla fungéo das HQs no ensino de histdria se da

tanto em sua serventia como fonte de pesquisa historica
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como na qualidade de recurso pedagdgico de interpretacéo
do passado. Esta segunda funcéo tem o poder de oferecer
novas formas de compreensdo do passado, ja que este
muitas vezes néo é facil de ser apreendido e/ou ordenado em
suas possiveis interpretacdes.

Em suas experiéncias, Marjory Palhares acredita que
uma forma de obter resultados no processo de aprendizagem
¢ mantendo um controle rigido do momento e do contato
com a informacdo, de acordo com o raciocinio que o
professor deseja que seja desenvolvido. Recomenda néo
entregar o material todo para o aluno de uma vez, mas aos
poucos, e conforme o planejamento da aula, sejam trechos
ou quadrinhos completos. O professor pode dar a cadéncia
deste contato com os quadrinhos para o estudante de acordo
também com a tecnologia que lhe é disponivel, seja
fotocopias, quadrinhos digitalizados, transparéncias etc.

Também pensando as possibilidades de uso
pedagogico para os quadrinhos, Tulio Vilella por sua vez
faz um histérico das relagbes entre HQs e instituigdo
escolar, tratando das mudancas dos discursos de educadores
sobre as histérias em quadrinhos. Em seu estudo, ele
observa como os educadores majoritariamente costumavam
rejeitar as HQs como algo menor, e as vezes até como algo
pernicioso (VILELLA, 2009, p. 38), e posteriormente

passaram a aceita-la como ferramenta didatica valida, cada
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vez mais considerada. Ele avalia mais especificamente a
relagdo entre quadrinhos e ensino de histdria, trazendo uma
comparacdo entre HQs feitas com o objetivo de auxiliar no
ensino de histdria e quadrinhos de finalidade comercial que
venham a abordar temas que sejam de algum modo ligados
a contetdos tradicionalmente ensinados pela disciplina de
historia. Logo, é possivel pensar neste ponto uma avaliagao
sobre varios aspectos das HQs que inclua o predominio de
temas, estere6tipos (quebrados ou perpetuados), editoracao,
veiculagdo etc.

Ele estabelece uma relagdo de ensino que se utiliza
dos produtos da industria cultural. Mais especificamente,
ele mantém o foco nas revistas de super-heréi, que, de
acordo com ele, também podem ser utilizadas em sala de
aula. Para isso, ele apresenta uma série de publicagdes de
personagens populares como Wolverine, Batman ou como
narrativas de Watchmen, na tentativa de fornecer
ferramentas que despertem a simpatia dos alunos pelo
contetdo escolar.

Outro exemplo académico que também busca
problematizar o uso das HQs para o ambiente escolar,
pensando o ensino de histéria, € o do trabalho de Welson
Luiz Pereira, que avalia a utilidade de quadrinhos de Will
Eisner em sala de aula. Ele busca, assim como Vilella,

alternativas pedagdgicas possiveis em torno das HQs, mas
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por sua vez o foco é dado sobre as narrativas historicas
presentes no trabalho de Eisner. Para pensar essa proposta
de ensino utilizando as obras de Eisner, ele toma por base
as propostas metodoldgicas de Marcelo Fronza e Tulio
Vilela, além dos conceitos de leitura de Eni Orlandi.
Pautado nesta autora, Welson Luiz Pereira lembra que os
leitores podem dar maltiplos sentidos a um texto, dado que
a leitura e os leitores tem sua prépria historia, de modo que
estas sdo “condicionadas” pelo tempo, pelas experiéncias,
sendo que certas leituras sdo possiveis em uma época e
outras, ndo. Assim, atribuir sentido a um texto € um
exercicio que sofre variagdes, apresentando dois tipos de

leituras:

1) leitura parafrastica: se caracteriza
pelo reconhecimento ou reproducao
de um sentido que se sup8e ser o do
texto, estabelecido pelo autor, e que
procura repetir o que o autor disse e
permite a produgdo do mesmo
sentido em diversas maneiras; 2)
leitura polissémica: se define pela
atribuicdo de mdaltiplos sentidos ao
mesmo texto (PEREIRA, 2010, p.
6).

Entre essas leituras situam-se varias instancias da
linguagem. Na perspectiva discursiva, esta tensdo basica
criauma ambiguidade, que se torna pega fundamental “entre

0 texto e o contexto histérico-social: porque a linguagem é
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socio historicamente constituida, ela muda; pela mesma
razdo, ela se mantém a mesma” (ORLANDI, 2008, Apud
PEREIRA, 2010, p. 6).

Ele lembra que os quadrinhos ndo devem ser
trabalhados de forma isolada em sala, mas inseridos em
conteudos e unidades especificas, ou talvez trabalhados ao
final de cada conteido de modo que ganhem relevancia para
um conhecimento histérico sistematizado. Isso permite ao
docente construir reflexdes ao fim de um contetdo ou abrir
caminho para o proximo (PEREIRA, 2010 p. 12).

E defendida também por ele a ideia de que o uso das
HQs deve evitar o fim puramente ltdico ou ilustrativo pelos
professores. Devem ser observadas como documentos
histéricos carregados de especificidades e colocadas como
alternativas didaticas para a atividade docente, criando
situacdes de ensino mais atraentes e favorecendo o processo
de aprendizagem do conhecimento histérico (PEREIRA,
2010, p. 19).

1.2 OBSERVAGCOES EM SALA DE AULA

Além de observar os autores que teorizam sobre o
uso pedagogico de HQs para o ensino de historia, é

necessario observar trabalhos construidos nas praticas de
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oficinas sobre quadrinhos e educagdo que tenham sido
realizadas em sala de aula. A observacdo e descricdo de
experiéncias escolares pode nos dar uma ideia mais rica de
como o trabalho com as HQs influencia o aprendizado
escolar de acordo com suas aplicaces.

Entre outros critérios possiveis, em um universo nao
tdo abrangente de escolhas, os trabalhos em sala de aula
escolhidos para se observar aqui foram eleitos em funcéo de
citarem os autores estudados acima. Portanto, consideramos
gue sdo trabalhos que podem ajudar a compreender como
aquilo que é teorizado sobre os quadrinhos no ensino pode
estar sendo aplicado na pratica, para ensaiar alguma
contribuicéo pautada no que acontece concretamente no uso
de quadrinhos para fins educacionais.

Por feliz coincidéncia parte dos relatos observados
gue mais se enquadraram nos autores vistos aqui no capitulo
anterior provém de trabalhos realizados em programas
PIBID ou de iniciacdo a docéncia. Sendo estes relatos
observados aqui em funcdo de seus relatos de oficinas e
trabalhos em sala de aula utilizando HQs. Considero tais
relatos importantes por possibilitarem pensar melhor a
compreensdo do impacto pedagégico do uso das HQs e,
consequentemente, pensar avancos na aplicacdo dos
mesmos. Dado que sdo projetos acompanhados e orientados

estes ndo refletem apenas a pratica do bolsista, mas também
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um esforco de enquadrar-se nos parametros de aprovagao
do docente orientador, entende-se que ele reflete pequenas
variacGes de modos estabelecidos de como lidar com os
guadrinhos na sala de aula. Por outro lado, é mais raro
encontrar relatos de professores efetivos em redes publicas
sobre suas dinamicas em sala de aula, pelo menos com a
mesma “precisdo” dos relatorios de PIBD, dado que estes
professores estabelecidos ndo necessariamente passam
ainda pela obrigatoriedade de produzir relatérios sobre suas
atividades.

Os exemplos vem da Universidade Estadual de
Londrina, de onde Brayan Lee Thompsom Avila e Anne
Isabelle Vituri Berbert apresentam resultados apds
realizarem a Aula-Oficina de Izabel Barca,? utilizando
como fontes historicas os quadrinhos de René Goscinny e

Alberto Udezo, conhecidos pelo personagem Asterix.

2 Basicamente a aula-oficina consiste em organizar a aula por um tema
e um conjunto de objetivos. Seu primeiro passo € estabelecer um
questiondrio de conhecimentos prévios, em que, de acordo com 0s
resultados, o professor tem a possibilidade de pensar os meios e
recursos mais eficientes para lidar com as nogdes historicas dos
estudantes. Sendo assim, a aula pode ser regida em funcdo das
demandas dos estudantes. Apds esse momento, o professor pode fazer
outro questionario para avaliar 0 quanto a aula alterou a percepgdo
anterior dos alunos sobre o tema. O objetivo é que estudantes e
professores possam diagnosticar qual o avango cognitivo e de
compreensdo historica atingido pela aula.
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A ideia proposta era a de trabalhar os chamados
conceitos de segunda ordem que, de acordo com Peter Lee
(2001), séo essenciais para aprender historia. Os bolsistas
utilizaram as ideias de Langer (2006) e Nogueira (2009),
compreendendo que os quadrinhos sdo relevantes para o
ensino de histdria em funcéo da capacidade desta midia de
manter a atencdo das criancas por mais tempo (AVILA,
2012).

De acordo com Peter Lee, existem termos
substantivos como revolugdo, monarquia, agricultura etc,
gue sdo muito importantes, mas ha outros tipos de conceito,
o0s de segunda ordem, como narrativa, estrutura, explicacéo
e afins, que estruturam o raciocinio e a narrativa histérica.
Entende-se que seja importante observar a compreenséo dos
estudantes sobre tais conceitos, pois ha o risco de que, se
mantidas ideias equivocadas dos estudantes sobre a natureza
do conteldo historico, essas ideias possam se reproduzir
(LEE, 2001 Apud AVILA, 2012 p 1).

Os bolsistas pretendiam alcangar que os alunos
compreendessem, pelo aprendizado historico,
particularidades a partir das HQs, e como essas sao
utilizadas para construir narrativas do passado. Eles
lembram que a HQ é uma obra ficticia capaz de retratar
ideias do autor, mas também o contexto do periodo em que

a mesma foi feita. Todavia, o fato de ambientar-se no
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passado ndo necessariamente signifique que seu conteldo
seja  “integralmente fiel ao contexto historico”
(NOGUEIRA, 2009 Apud AVILA, 2012 p.12).

Durante a oficina, isto foi exemplificado no fato de
gue a HQ escolhida, no caso Asterix, possui personagens e
referéncias que ndo pertenciam a Galia durante a ocupacgdo
romana. Apesar dos anacronismos, ndo pode, segundo 0s
autores do artigo, ser invalidada a utilizagdo das HQs como
fonte em sala de aula pela possibilidade de aproximacao
com conceitos muito abstratos.

O artigo considera que Asterix e Obelix sdo uma
fonte boa para se trabalhar em aula assuntos como o
imperialismo dos séculos XI1X e XX, tracar paralelos entre
0 imperialismo romano e 0 norte-americano, suas
consequéncias e até mesmo histdria mais recente, como as
revoltas da Primavera Arabe.

A oficina foi executada em abril de 2012, em uma
turma de sexto ano de um colégio estadual localizado em
Londrina. A primeira tarefa foi a aplicacdo de um
guestionario de conhecimentos prévios, com 0s seguintes
temas: 1) nogdo do que € um império; 2) quem foi e o que
fez Jalio César; 3) o que é uma fonte historica; e 4) a
influéncia da intencdo do autor sobre as fontes.

De acordo com a descricdo dos resultados da aula,

trazidos pelos bolsistas, a nogdo de fonte elaborada pelos
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alunos abrangia diversos tipos de documentos. Apesar de se
considerar quase tudo feito pelo homem como fonte, a HQ,
considerada como tal, foi dita que servia para diversdo, ndo
necessariamente como fonte.

Quando questionados sobre quem era Julio Cesar, as
respostas em sua maioria passavam por ser o imperador de
Roma, mas sem pensar num passado cronol6gico, como
ainda o fosse. De fato, muitos trataram Roma, de acordo
com o artigo, como se ainda existisse a mesma Roma antiga,
sem marcadores cronoldgicos (AVILA, 2012 p. 17) Além
disso, ele nos conta que alguns alunos também fizeram
referéncia ao imperador romano como um homem
importante da histéria, fato que foi interpretado pelos
bolsistas como uma vinculagdo do ensino escolar a historia
positivista, sobre grandes homens e acontecimentos, de
acordo com eles ainda viva nas escolas (AVILA, 2012, p.
18).

Outro ponto da oficina foi analisar as imagens de
Napoledo. Na verdade, o texto descreve parcamente quais
imagens foram utilizadas e faltam referéncias, data, origem
ou autoria. Essa falta dificulta muito que o leitor realize uma
reflexdo mais precisa a respeito das respostas dos alunos.
Conforme a descricdo, foi mostrada aos estudantes uma
imagem de um Napoledo triunfante em um cavalo branco e

outra, de um Napoledo melancélico e acima do peso. Ao
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analisarem a diferenca entre as duas imagens, a maioria dos
alunos observou dicotomias como guerra e paz, jovem e
velho e dicotomias entre pensamento e realidade.
Entretanto, nenhum aluno chegou a refletir sobre a
intencionalidade do autor.

Brayan Lee Thompsom Avila e Anne Isabelle Vituri
Berbert compreendem ao fim das oficinas que ha um ganho
na percepgdo dos estudantes em relagdo ao conceito de
“fonte historica” e “império”, embora este segundo conceito
tenha tido divergéncias ente os alunos, porém nao
explicadas pelo artigo. Ao fim, levam em consideracéo que
as HQs sdo Uteis para um debate sobre interpretacfes e
intencionalidades de um autor. Entretanto, ndo foram téo
eficazes para um ganho em compreensdo do conceito de
anacronismo.

Outras experiéncias também pensadas a partir de
bolsas PIBID trazem outros conceitos trabalhados em aula
via HQs. O conceito de escraviddo pode ser trabalhado
levando em conta a linguagem diferenciada que os
guadrinhos possuem. Segundo Wagner de Araujo Rabélo
(2014, p. 1), “E necessario compreender quais 0S processos
mentais que o0s alunos precisam desenvolver para
fundamentar um conceito historico”.

Ele comeca basicamente com o mesmo método de

coleta de dados da pesquisa vista anteriormente, que é
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pautado em aplicar um questionario sobre conhecimentos
prévios e no¢oes dos alunos. Ele divide as questdes em duas
partes. Na primeira, interroga se os alunos gostam de
historia e conhecem quadrinhos. Na segunda parte, mais
subjetivamente pergunta se 0s estudantes acreditam ser
possivel aprender histéria por meio de HQs e que
personagens de quadrinhos eles conheciam.

Esses questionarios foram aplicados em uma turma
de 5° ano da Educacéo de Jovens e Adultos (EJA), em sua
maioria estudantes da zona Sul da cidade de Natal, no bairro
Ponta Negra. Sao alunos do periodo noturno, todos maiores
de 18 anos. A maioria sdao mulheres e, em geral, empregadas
domeésticas. Moram proximo da escola e ndo demonstram
muito interesse por continuar os estudos. De acordo com
Rabelo, a maioria dos alunos na analise prévia associou a
escraviddo exclusivamente a individuos de cor negra.
Rabelo procura interpretar as respostas a partir de VVygotsky

dizendo:

Podemos perceber que a maioria
dos alunos associou o0 escravo
apenas a um individuo de cor da
pele negra. Segundo as ideias de
Vygotsky  (1989), poderiamos
interpretar este senso comum dos
alunos como um complexo de
pseudoconceito, pois se trata de
uma generalizagdo do conceito de
escraviddo. Sabemos que, na
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Historia, houve uma experiéncia de
escraviddo negra no Brasil, mas o
conceito de escraviddo esta longe de
estar  coligado  somente  a
experiéncia brasileira. (RABELO;
2014; p.5)

A partir deste ponto Rabelo utilizou uma revista em
quadrinhos, que, apesar de ndo ser de um tema histérico
especifico, possui uma ambientacdo da passagem da idade
antiga para a medieval — 0o mangd Vinland Saga, de
MakotoYukimura, que retrata aventuras de um viking. Ele
chama a atencdo dos estudantes ao modelo de escravidao
descrito na revista entre os vikings que ndo necessariamente
é associado a cor ou etnia, mas com dividas ou batalhas. Isto
é feito quando em determinado momento Rabélo mostra aos
alunos uma sequéncia de quadrinhos em que o protagonista

escondia de um senhor de terras um escravo “branco”.

Neste exercicio, pedimos aos alunos
interpretarem a passagem do
quadrinho e assim relaciona-la ao
conceito histdrico da escraviddo
dado em sala-de-aula. Na primeira
pergunta da atividade questionamos
qual o contexto social que
justificava determinado
personagem da histéria ser um
escravo. (RABELO; 2014; p.9)

O método embora simples se mostra eficiente no

sentido de desenvolver a percep¢do de que 0s conceitos
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podem tomar diferentes sentidos de acordo com sua
temporalidade. O pseudoconceito pode ser desconstruido
com uma formacéo histérica mais fundamentada, utilizando
a linguagem dos quadrinhos, variando o recurso de imagem
e texto, ou seja, pode ser desconstruido a partir de uma
“forma ludica de contextualizar uma temporalidade
historica, permitindo a compreensio do conceito”
(RABELO, 2014, p. 7).

Entre as respostas destacadas do exercicio durante a
segunda coleta de dados, Rabélo destaca uma que
aparentemente descreve a possibilidade de ganho de

compreensao do tema por parte do estudante:

Na sociedade Viking, uma pessoa
era considerada escrava por causa
de dividas ou guerras. Na condigdo
de escravo, vocé trabalha, mas ndo
recebe  pelo seu trabalho.
Identifiquei que o rapaz que esta
deitado, sofrendo, é um escravo.
Percebi que os escravizados néo
eram apenas 0S negros, existiram
também escravos brancos. O
conceito de escravidao depende de
onde e quando ocorreu. Neste caso,
0 senhor de terras escravizou o
parente do herdi principal pelas
dividas que o pai de Thorfin tinha
com ele (RABELO, 2014, p. 9).

Ao analisar a resposta, Rabélo entende que a partir

da leitura da imagem em seu contexto oferecido pela HQ foi
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possivel ao aluno dissertar sobre o significado e relativizar
0 pseudoconceito antes relacionado a figura do escravo
negro. Ele nos coloca que, além disso, foi possivel ao
estudante desenvolver uma perspectiva de permanéncia da
escraviddo a partir de suas particularidades. Outro estudante
percebeu que no Brasil da atualidade o conceito de
escraviddo esta associado a exploracéo do trabalhador.
Outro aspecto importante do método € que o bolsista
enxerga a necessidade de ndo apenas expor a HQ aos
estudantes, mas, durante o processo de aprendizagem, ele
afirma sentir a necessidade de “alfabetizar” os estudantes na
linguagem dos quadrinhos —embora ele faga uma referéncia
tedrica necessaria para essa alfabetizacdo, ndo fica claro
exatamente como esta ocorre na “transmissdo” desse
conhecimento aos alunos, nem o0 que é exatamente
alfabetizar um aluno na linguagem dos quadrinhos. Ele
recorre aos trabalhos de Eisner (1985) e McCloud (2005)
para expor as nuances da linguagem, como as mensagens
nao verbais, onomatopeias, imagens sequenciadas, baldes e
outros recursos, que, segundo ele, nem sempre séo passiveis
de serem analisadas ao olhar leigo. Ele nos lembra, segundo

Eisner, que:

A historia em quadrinhos comunica
uma linguagem que se vale da
experiéncia visual comum ao
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criador e ao publico. [...] apresenta
uma sobrepos_igéo,de palavra e
imagem e, assim, € preciso que o
leitor exerca suas habilidades
interpretativas visuais e verbais
(EISNER, 1985, Apud RABELO,
2014, p. 7-8.).

Em suas conclus®es o relato nos coloca que o uso das
HQs demonstrou-se como ferramenta em um recurso
fundamental para se desenvolver capacidades de
interpretacdo de leitura, auxiliando os alunos a pensar
historicamente e de modo critico. As HQs foram
apresentadas aos estudantes como uma metodologia nova e
satisfatéria em um projeto que durou dois meses e obteve
resultados positivos no processo de ensino-aprendizagem
(RABELO, 2014, p. 13).

A oficina Criando Quadrinhos e Aprendendo
Historia em Monte Alegre de Minas, de Fabiana Conceicédo
e Astrogildo Fernandes, da Universidade Federal de
Uberlandia, mostra-se uma experiéncia pautada na
participacdo dos  professores.  Metodologicamente,
adotaram uma pesquisa bibliografica sobre HQs, e,
empiricamente, observaram a oficina e os relatos de
professores de historia em funcdo das experiéncias com o
uso das HQs.

Por meio dos dados recebidos de duas professoras,

verificou-se nesta oficina a potencialidade de ensinar e
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aprender historia via HQs. Estas ajudariam a instigar o
habito da leitura e a enriquecer o contedo de historia, tendo
0 cuidado de levar em conta o nivel de informacdo e as
possibilidades comunicativas dadas pelas HQs.

Além de analisar a oficina, foi realizado um
guestionario sobre os professores de histdria atuantes na
escola que dela participaram. Neste, foram abordadas
questbes em relacdo a formacdo, saberes e praticas dos
docentes. As repostas foram analisadas com o intuito de
perceber diferencas e semelhangas entre as experiéncias dos
docentes na busca de se compreender melhor o uso das HQs
nas aulas de historia pelos mesmos. Este relato foi possivel
através de uma observacdo participante ao longo de dez
aulas de estagio.

A oficina foi realizada na Escola Estadual de Monte
Alegre de Minas, em outubro de 2011, contando com a
participacdo efetiva de trinta professores, em sua maioria da
area de historia e geografia, embora houvesse participantes
de outras disciplinas, como literatura, portugués, artes e
educacéo especial. O objetivo geral da oficina era pautado
em dar uma definicdo “sintética” de HQ, oferecendo
possibilidades em seu uso no ensino de historia.

Uma premissa bésica dos avaliadores da oficina foi a
de que as narrativas deveriam chamar a atencdo dos

professores para a compreensdo dos recursos das HQs. A
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adverténcia era a de que os quadrinhos ndo devem ser
utilizados de maneira meramente ilustrativa, sem serem
menosprezados e, tampouco, supervalorizados. Além disso,
0 ideal € mostrar a possibilidade de que os professores
encontrem seus proprios meios na utilizacdo da HQ.
Dentro do debatido com os professores Fabiana e
Astrogildo, propGem-se o0 uso das HQs para 0s professores

da seguinte forma:

Os quadrinhos na aula de historia,
podem ilustrar, ou fornecer, uma
ideia de aspectos da vida social de
comunidades do passado. O
procedimento requer que 0S
professores  levantem  algumas
questbes sobre a pratica de leitura
de uma histéria em quadrinho,
levando em consideragdo que se
trata de um documento histérico:
guem é (sdo) o (os) autor (es)?
Quando e onde foi produzida? Por
quem fala? A quem se destina? Qual
é a sua finalidade? (FERNANDES;
CONCEICAO, 2011, p. 15).

Estes sdo cuidados essenciais para a utilizacdo das
HQs, pensando-as como fonte ou documento histérico para
além da ilustrac@o. Entre eles se destaca a intencionalidade
do autor, sem a qual o trabalho com as HQs arrisca-se a

tornar-se acritico no sentindo de ganho de compreensdo

historica para os alunos.
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Porém esses procedimentos néo
devem inibir ou coibir a presenca
dos quadrinhos nas aulas de
histéria. O importante é ficar
“clara” a presenga de anacronismos,
verossimeis e inverossimeis nos
quadrinhos, ou seja, uma realidade
idealizada, com mesclas de
diferentes épocas que, se ndo forem
trabalhadas com cuidado, correm o
risco de “emplastar” e ndo dar
destaque para as especificidades de
cada tempo e espago; a
verossimilhanca de uma historia
ficticia com acontecimentos que
podem ser vistos na realidade
cotidiana e, por fim, fatos
inverossimeis  que  apresentam
tramas e lugares inimaginaveis na
realidade humana e que, se ndo
houver cuidado, podem  ser

entendidos como [eal
(FERNANDES; CONCEICAQ,
2011, p. 15).

Fabiana Conceicdo e Astrogildo Fernandes lembram
gue os quadrinhos como fonte requereriam uma modalidade
especifica de oficina, o que separa ou ao menos diferencia
teoricamente seu uso como fonte de seu uso como
ferramenta (FERNANDES; CONCEICAO, 2011, p. 10).

As oficinas procuraram, a partir das respostas das
professoras, observar como se dava a formagéo continuada
das mesmas, porém ndo havia necessariamente uma
descricdo das atividades ao longo deste relato de como

foram efetivamente impactantes em sala de aula, e que
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propostas foram efetivamente apresentadas para o uso das
HQs. Apesar da avaliacdo positiva por parte dos avaliadores
da oficina e dos professores, ndo ha uma profundidade na

proposta. De acordo com eles:

A realizag8o do trabalho ampliou os
olhares sobre a realidade das aulas
de Historia e sobre as possibilidades
dos usos das HQs. Abriu espacos
para novos questionamentos e,
consequentemente, novos olhares
sobre as HQs. E os quadrinhos
como Fonte Histérica, quais as
possibilidades e viabilidades? Quais
0s cuidados particulares no trato
com essa fonte? Responder a tais
guestionamentos caberia a outro
trabalho, pois, como mencionado
anteriormente, este trabalho néo
esgota todas as possibilidades das
HQs (FERNANDES;
CONCEICAO, 2011, p. 14).

Estabelecendo alguns apontamentos em relagdo aos
relatos de experiéncias em sala de aula, a primeira coisa a
notar é que partem de bibliografias muito parecidas.
Dificilmente algum trabalho sobre HQs teria embasamento
sem alguns autores em comum a maior parte da producao
do campo, como Scott McCloude e Will Eisner.
Basicamente todos passam por algumas definicbes dos
quadrinhos vindas destes dois nomes como forma de arte

autbnoma — ou seja, ndo necessariamente um subgénero da
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literatura —, ou a compreensdo dos quadrinhos como uma
arte sequencial dotada de uma linguagem prépria. Depois
destes autores, todos os trabalhos citam Waldomiro
Vergueiro, que reafirma a necessidade do uso dos
guadrinhos na educacéo. E, para completar, a Aula Oficina
de Barca se mostra como uma referéncia metodoldgica para
as experiéncias relatadas, que geralmente sdo pensadas a
partir de Rusen, Peter Lee e/ou Koseleck. A novidade ficou
por parte de Wagner de Araldjo Rabélo que introduziu uma
breve ideia de Vigotsky para pensar o modo de construcdo
dos conceitos e consensos entre os estudantes. Sendo assim,
nado ha dificuldade em mapear as principais ideias correntes
do campo de quadrinhos e ensino de historia.

Outro aspecto a ser lembrado nos relatos é o fato de
gue a maior parte dos deles provém de estagios, bolsistas
em busca de uma experiéncia docente, com excecdo de
Marjory Palhares. Ou seja, apesar de muito valiosas as
contribuic@es, falta — ndo por culpa dos autores dos artigos,
mas em fung&o da situacdo em que se da a experiéncia—um
senso de continuidade mais apurado do processo
pedagdgico. E muito improvavel que a médio prazo possa
se reavaliar e pensar o ganho qualitativo em conhecimento,
criticidade e a apreensdo de conceitos nestas HQs por parte
dos estudantes dentro de um processo mais global do

desenvolvimento intelectual dos mesmos.
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Sendo assim, 0 ponto principal para onde o debate
deve caminhar ndo é a apologia ao uso, mas sim as
possibilidades, limitacbes, e como extrair recursos
oferecidos da linguagem especifica das HQs de modo que
estas ajudem o processo de ensino aprendizagem de historia
de forma critica e consistente. Portanto, entendemos que as
metodologias avaliadas sdo de grande contribuigdo no
caminho de desenvolver uma postura “ideal” para o uso de
HQs no ensino de histdria. Apesar de utilizarem
basicamente 0 mesmo método pautado na Oficina Aula de
Barca, vemos diferentes resultados. Num deles, a
experiéncia de Brayan Lee e Anne lIsabelle Vituri, que
utilizaram as revistas em quadrinhos de Asterix e Obelix,
além de imagens de Napoledo, nos conta que o uso das HQs
ndo foi eficaz para demonstrar a influéncia do autor na
producdo e nem o conceito de anacronismo, ja que os alunos
do 6° ano “tendem a fazer andlises literais de imagens e
ainda tem fortes noc¢des da historia tradicional” (AVILA,
2012, p. 17). Ele ainda completa entendendo que esta é uma
informacdo valiosa para um preparo adequado de aulas
capaz de superar tal barreira. Comparativamente falando

com o trabalho de Rabélo, os objetivos descritos parecem
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mais bem alcancados. Apesar da aplicacdo de basicamente
0 mesmo método, o que mudou de um trabalho para outro?®

Rabélo por sua vez inicia o trabalho ndo sé pelo
guestionario, mas por uma observa¢do prévia da condicao
social e espacial dos alunos. Observa quem séo, de onde
vem e o que fazem. Deste modo, ao avaliar os questionarios
prévios ele consegue contextualiza-los a realidade objetiva
de seus estudantes, tendo assim um horizonte mais claro do
gue pode ser alcangado. Ao entender quem s&o seus alunos,
sua possibilidade de interpretar respostas “equivocadas” em
seu questionario foi ampliada. Logo podendo notar que a
primeira resposta dos alunos se tratava de um
pseudoconceito e quando “0s alunos apresentaram aquele
pseudoconceito da escraviddo, eles estavam apegando-se a
este minimo de consenso sobre o significado da palavra
escraviddo, que seria associar o individuo escravo ao negro”

(RABELO, 2014 p. 7).

8 Entendemos aqui que nenhuma aula é igual a outra. Uma mesma
aula bem sucedida em um determinado ambiente ndo necessariamente
obteria sucesso em outro. As variantes sdo muitas, cultura local,
fatores sociais, comportamentos previamente estabelecidos dentro de
determinados grupos etc. Mesmo assim, como ambos fizeram uso do
mesmo método, as comparagdes sdo validas a fim ndo apenas de
apontar erros e acertos, mas de constru¢bes de caminhos, ou trilhas,
mais adequadas ao ensino.
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De acordo com Marjory Palhares (2008, 12), os
guadrinhos possuem uma dupla funcdo associada a seu
papel como fonte de pesquisa historica e também como
recurso didatico para interpretacdo do passado, ja que o
passado nem sempre é facilmente ordenado e significado.
Se tomassemos como plausivel este caminho, teriamos que
entender que a primeira dimensdo observada por ela pode
ser observada nas praticas. Quando os estudantes de Rabélo
notam a partir da HQ que em outros lugares e tempos a
escraviddo era associada ndo necessariamente a cor da pele,
por observar que o personagem “escravo” era branco e se
encontrava nessa situacdo em funcdo de motivos
econdmicos, essa HQ estaria funcionando também como
fonte, por fornecer informacBes de certo modo objetivas
sobre o passado. Entretanto, essa ndo é a dimensdo mais
interessante para essa HQ, dado que este uso como fonte
pode ndo ser o mais apropriado. A HQ fornecer essa
informac&o ou o professor fornecé-la oralmente implica no
mesmo resultado como “fonte”, logo 0 melhor uso para a
mesma esta na segunda dimensao, que estabelece o artefato
cultural como um recurso didatico capaz de trazer uma
reflexdo sobre um problema histérico. A HQ como
mostrada nos relatos acima de Rabélo foi um recurso viavel
para fazer pensar historicamente formas de escravidao e

tracar paralelos com a nocéo de trabalho existente hoje.
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As experiéncias, apesar de feitas nos diferentes
contextos de diferentes cidades e salas, possuem uma logica
argumentativa e justificativa muito proxima, formando
alguns consensos entre estes relatos. Todas pautam que o
ensino de histdria por via das HQs é desejavel na medida
em que torna o processo de ensino aprendizado mais
prazeroso ao estudante.

Todos os trabalhos convergem para a conclusao de
gue ha um ganho interpretativo e conceitual nos estudantes
em funcdo do uso das HQs, de modo que apesar das
dificuldades ou obstaculos enfrentados, ha uma avaliacao
positiva sobre os resultados obtidos pelas dindmicas
apresentadas para o uso das HQs.

Tendo estes dados em mente, cabe perguntar quais
caminhos tomar para ir além do que esta dado. Esta dado,
por exemplo, de acordo com os autores observados, que 0s
guadrinhos sdo uma arte sequencial que possuem uma
linguagem proépria. Mas 0 que é necessario para melhor
compreender essa linguagem com o intuito de direciona-la
para o ensino? A principio, para responder a essa pergunta,
partimos da ideia de que o melhor uso educativo que pode
ser dado para revistas em quadrinhos esta pautado na
dimensdo reflexiva que ele pode trazer como ferramenta
pedagogica. Mas ha um elemento faltante nos trabalhos

acima estudados para que essa fungdo de ferramenta seja
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bem sucedida. E a compreens&o da HQ a partir do local e
tempo de fala de sua narrativa. 1sso ndo significa uma
contextualizacdo genérica a partir da data historica, mas
pensar o que repetidamente chamamos de artefato cultural
dentro de uma inddstria cultural. Pensar a construcdo dos
discursos e das narrativas da HQ dentro de um contexto de
producdo de cultura de massa. Pensar, em Ultima instancia,
que apesar de se remeter a uma construgéo de passado e a
uma consciéncia histérica, essa HQ é uma mercadoria de
consumo cultural, que pelo fato de estar em circulagéo
mercadoldgica, pressupfe desdobramentos que védo além

dos processos pedagdgicos que supomaos em Seu uso.

1.3  QUADRINHOS COM  CONHECIMENTO
HISTORICO

A partir destas observacfes podemos passar a pensar
também as possibilidades a partir de revistas produzidas
especificamente voltadas para o conhecimento historico,
gue apesar de seu propdsito ndo sdo as mais utilizadas em
sala de aula. Na verdade, existem hoje algumas obras de
relevdncia a se considerar tanto techicamente quanto
intelectualmente. Dedico-me neste momento a comentar um

pouco algumas delas.
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Produzido em 2007 pela Cia das Letras, Dom Jo&o
Carioca procura mostrar, através de uma narrativa leve, os
fatos que envolveram a transferéncia da corte portuguesa
para o Brasil, em 1808. A obra de Spacca e Lilia Moritz
Schwarcz tramada a volta de um Dom Jodo “bonachio”
torna a historia de cima (das cortes e grandes vultos) mais
palatavel principalmente por contextualizar bem o enredo e
as relagBes politicas do periodo. A proposta € explorar as
tramas da corte, da politica internacional, utilizando uma
imagem de um simpético Dom Jodo e de um galanteador
Dom Pedro, além de outros estere6tipos usuais da corte
portuguesa.

Spacca e Lilia se utilizam da linguagem de
quadrinhos, os tracos, a construcdo dos personagens e
roteiros de modo que em seu conjunto se desenvolva uma
reflexdo historica agradavel e bem estruturada sobre o
processo politico que culminou na independéncia do Brasil.
Nos quadrinhos eles exploram principalmente na figura de
Dom Jodo as tramas, 0s medos e 0s interesses pessoais que
dentro desta perspectiva movem 0s personagens e suas
decisdes politicas.

Com a cartunizacdo dos personagens, Spacca
consegue ressaltar algumas de suas caracteristicas
utilizando a HQ para reforcar ideias sobre a familia real

portuguesa. Scott McCloude afirma que este processo
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funciona por que: “Quando se abstrai a imagem
cartunizando a mesma, ndo estamos tanto eliminando
detalhes quanto estamos focando em detalhes especificos™.
Reduzindo a imagem ao seu sentido essencial o artista
consegue amplificar esse sentido de um jeito que a
reproducdo realistica ndo pode fazer (SCOTT; 1999, p. 30).
Deste modo, quando a HQ reinterpreta obras de Debret e
outros pintores em tom caricato, ela ressalta detalhes e
ideias especificas que o quadrinista e roteirista querem
passar, possibilitando a reflexdo histdrica necessaria para se
ter uma dimensdo de quem era Dom Jodo, do significado da
familia real para a coldnia e mesmo de sua partida.

Um quadro que vale uma andlise mais apurada é a
cena, baseada em um quadro de Debret, em que a familia
real portuguesa parte em direcdo a Europa. Analisando a
imagem vemos ao fundo esquerdo os navios partindo e ao
fundo direito a cidade. A rampa de acesso ao cais compde
uma diagonal que estrutura outra divisdo, ndo mais de
paisagem, mas de pessoas. Na parte alta da diagonal estdo
pessoas bem vestidas, acenando com chapéus ou lencos.
Algumas mulheres com vastos vestidos e alguns homens
com uniforme. Na parte baixa da rampa vemos cinco
figuras, todos negros, de vestimenta muito mais simples.
Dois estdo caminhando de costas para a cena, um desses

dois carrega um instrumento que é possivelmente para
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puxar botes na dgua. Outros dois observam a partida, um de
bragos cruzados e outro escorado mais preguicosamente na
parede, uma mao na parede, outra na cintura e a perna
cruzada. O 0ltimo elemento estd ao canto inferior e
sombreado da rampa urinando contra a parede. Enfim, os
cinco homens da parte inferior, em seu conjunto,

demonstram uma postura de grande indiferenca pela cena.

Nio era 5oaro. 0s
COFRES REALMENTE
FICARAM VAZIOS.

M | EL-RE) AUMENTOU O SOLTO ‘
| POS SOLDADOS BRASILEIROS

| PARAG SE lcuaLAR A0 005 |

| PORTUGUESES...

na ohm

<o RO MESMO TEMPO QUE FEZ
| UM SAQUE-MONSTRO CONTRA B
| 0BANCO D0 BRASIL, VE <
L 50 MILHOES DE CRUZADOS.

Lo ™ o 2

Figura 1 — Partida da Familia Real Portuguesa -Spacca
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Percebe-se aqui uma poderosa ferramenta de
reflexdo histérica que pula aos olhos do leitor,
instrumentalizada pela sutileza da construcdo e organizacédo
das imagens. Além de mostrar as figuras supostamente mais
ricas na parte de cima da imagem e as supostamente mais
pobres na parte de baixo, relatando uma divisdo social do
momento, a releitura de Debret possibilita mostrar o
distanciamento das pessoas comuns em relacdo as
mudancas nas cortes, mostrando a ndo participacdo de
elementos populares no jogo da politica da realeza. Este
quadro é capaz de produzir uma reflexdo histdrica sobre um
determinado momento histérico e com alguma sorte e boas
conexdes cognitivas talvez produza sobre o0 presente
também.

A construcdo de personagens que o artista
desenvolveu buscou realcar caracteristicas — que nao
propositalmente podem reforcar estereétipos — de figuras
historicas, de modo que se passe mais ideias sobre eles do
gue o texto poderia supor, como a arrogancia de um
personagem, loucura ou tristeza. O desenho torna-se um
recurso para pensar a condicdo humana dos agentes
historicos inseridos na trama textual. Seus eshocos exibidos
apo6s a narrativa da HQ mostram o processo de criagdo
grafica dos personagens, mas também ddo uma ideia de que

tipo de memoria sobre o passado se busca criar ao
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desenvolver os mesmos personagens. Podemos levantar
alguma reflexdo histdrica ao pensar nesse processo, dado
gue ha uma escolha entre construir uma imagem de um Dom
Jodo engracado e bonachdo ou um Dom Jodo estrategista e
frio define que visdo ou que consciéncia histérica se
desenvolve a partir de detalhes simples, porém grandes em
importancia, que desenvolvem uma memdria histdrica no
leitor que é dada em grande parte com as escolhas seguidas
pelos autores da revista.

Essa HQ ndo tem muitas caracteristicas de uma
publicacdo para uso escolar, embora esse ndo seja
descartado, na verdade sendo até desejavel. Ela pressupde
um publico j& escolarizado capaz de captar ironias das
tramas do poder trazidas pela imagem de Spacca e pelos
textos de Lilia Moritz. Ela pode atrair seja pela curiosidade
histérica como pela construcéo estética da narrativa.

A Revolta de Canudos de André Diniz e José Aguiar,
da editora Escala Educacional, traz consigo desenhos de
tragos mais rapidos e expressivos. Estilo que combinado
com a narrativa acaba por conferir uma sensacdo de
dinamismo e acdo. Esta dindmica da HQ consegue mesclar
essa velocidade dos tracos e acdo com a formacao histdrica
e com o desfecho do Arraial de Canudos através dos
conflitos e da representacdo grafica do monge. Na HQ, a

imagem de Antdnio Conselheiro, combinada com a
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colocagdo de suas falas, varia entre o fanatismo religioso e
a lideranca de uma organizacdo popular igualitaria como
dois aspectos da mesma figura. Logo nas primeiras paginas,
a maneira com que se destaca a figura de Antdnio
Conselheiro em relagdo aos outros personagens, enquanto o
narrador vai passando as primeiras impressdes gerais sobre
ele, como ideia de lideranca politica e espiritual realizada
pelo mesmo, revela explorando palavras e desenhos um
discurso antirrepublicano.

Os autores combinam uma narrativa em terceira
pessoa com 0 que parece ser um narrador observador, mas
gue se desenvolve em mais de um narrador ao longo da HQ,
que passa a falar em primeira pessoa diretamente dos
personagens. Deste modo, conseguem remontar uma
narrativa historica dos fatos que se sucederam na guerra de
Canudos dando a impressdo de que ela é vista por mais de
um ponto de vista. Ao longo da histéria que se desenvolve
na revista descobre-se que uma destas vozes narrativas
pertence a um sobrevivente do massacre de Canudos, que
ainda era crianca durante os acontecimentos, e que aparece
como um adulto no tempo em que a narrativa é apresentada
aos leitores.

Sobre a participagdo do exército, o autor tenta
construir uma ideia de despreparo. Ele utiliza a narragdo de

detalhes dos revezes da empreitada militar mostrando,
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desde a auséncia de mapas até um modo de agir aventureiro
e pueril de um exército que ainda agia de maneira muito
amadora. Essa narrativa escrita é combinada com cenas de
combate nas quais o desenho dos soldados em alguns
momentos passa a sensagdo de desorientagcdo, derrota,
fadiga etc.

A belissima sequéncia que retrata a morte do coronel
Moreira César, que corria em seu cavalo avancando suas
tropas de modo desordenado contra as armas do inimigo,
passa bem essa ideia. Ela é de poucas falas e quadros
lineares de cima para baixo, que dd a nocdo de
acontecimentos rapidos — num momento o coronel faz uma
bravata sobre coragem, e no outro, antes que termine a
pagina, ja levou um tiro no meio do peito. Nesta rapida
passagem a HQ consegue desenvolver uma reflexdo de
ideias intrinsecas nos quadros, como a truculéncia, o
despreparo, a resisténcia por parte do caboclo que dispara o
rifle em oposicdo ao avango do coronel, até que, ao fim,
alguma reflexdo sobre a real estupidez do combate, de
forma sequencial, em uma narrativa bem contextualizada e
bem construida. Mais do que contar a historia, a maneira
como ela esta disposta ao leitor fornece sentimentos e
significados proprios para a histéria contada, ou seja, a
disposi¢do dos elementos nos quadros pode auxiliar num

processo cognitivo de compreenséo das relages historicas
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que se pretende contar na HQ. Por isso que qualificamos
aqui a HQ como uma viavel ferramenta imagética de

reflexdo e problematizacdo histérica.

NAO HA DE SOBRAR UM
DESSES JAGUNGOS PARA

CONTAR SUA VERSXO
DESSA GUERRA!!

AAAHHH!!

AQUELE LOUCO DO MOREIRA
CESAR FO! ATINGIDO! COM ELE
FORA DE COMBATE, PASSO A

SER EU O COMANDANTE.

CORNETEIRO! DE O
TOQUE DE RETIRADA!

Figura 2- Morte do Coronel Moreira Cesar. — A revolta de

Canudos - André Diniz.
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Esta revista tem a grande vantagem de revelar
narrativas a partir dos de baixo, pensando a vida e o
sofrimento das pessoas simples do Sertdo sem poupar a
imagem da historia oficial em relacdo a truculéncia e o
despreparo do exército brasileiro em uma empreitada
criminosa contra 0 povoado de Canudos. Ela faz esse
exercicio quando da voz narrativa a personagens, Como um
sobrevivente ou um soldado, em forma de memorias. Em
nenhum momento a narrativa é pautada na memdria do
monge ou do coronel. As narrativas dos “de baixo” podem
enriquecer a reflexdo histoérica da revista, pois podem, além
de trazer uma aproximacgdo e um grau maior de identificagéo
e empatia com o leitor, explorar visdes “menos oficiais” do
fato histérico em questdo. Isso torna a possivel reflexdo
histérica “mais proxima” do leitor na medida em que ele
pode identificar personagens do cotidiano daquele tempo
historico.

O mesmo roteirista também trabalha na HQ
Inconfidéncia Mineira, outra produgdo da Escala
Educacional. Esta narrativa tem um tom mais roméantico do
gue o da narrativa de Canudos, que comentamos
anteriormente, e até mesmo um pouco mais fatalista. Nela
se constréi uma imagem de um Tiradentes heroico,

igualitario e purista em relagdo aos outros inconfidentes.
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Figura 3 — Tiradentes preso — Inconfidéncia Mineira —

Laudo.

A narrativa mostra a prisdo e a delacdo dos
participantes em uma sequéncia de alguns quadrinhos onde
o0s inconfidentes presos negam sua cota de participag¢do no
movimento ou atribuem a autoria intelectual da
inconfidéncia a Tiradentes. Este, no fim da sequéncia, em
contraposi¢do assume as culpas e riscos “por todos”. Apos
isso, Tiradentes é mostrado algemado em uma cela escura,
com uma luz que entra sobre a janela e paira sobre ele com

uma aura quase de santo. Para o bem da verdade, os cabelos
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longos se parecem com muitas imagens catélicas de Jesus.
Na fala do baldo I&-se “Se ha um responsavel por tudo... este
sou eu e mais ninguém!”.

Algumas ilustracbes dessa HQ possuem uma
variacdo de cores que tende a tons mais escuros em
determinados momentos. A escolha das cores apresenta-se
como um recurso visual que ambienta situa¢Ges diversas. Os
guadros que aparecem com tons mais escurecidos para 0
fundo, seja um cenario ou mesmo um fundo
monocromatico, apresentam um ambiente conspirativo,
bem visivel, por exemplo, na passagem em que Silvério dos
Reis é retratado como delator e desenhado de um modo que
seu sorriso parece mais dissimulado ou mais cinico em
alguns quadros. Por outro lado, no momento em que é
revelada a traicdo do mesmo Silvério dos Reis, o fundo e o
cenario se tornam claros, com tons mais bem definidos,
passando uma ideia de esclarecimento ou revela¢do. Por
Gltimo, o mesmo fundo também é marcado por tons
levemente mais avermelhados nos quadros em que
Tiradentes é preso, dando uma ideia de tensdo e conflito a

cena.
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Figura 4 — Tiradentes e Silvério — Inconfidéncia Mineira —
Laudo.

A construcéo de discurso da HQ ergueu uma aura
mitica de luta pela liberdade e sacrificio pessoal em torno
de uma figura histérica. Do mesmo modo também
apresentou um lado obscuro e traidor de outra figura.

Utilizando os recursos imagéticos foi possivel construir uma
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trama a partir de uma dada representacgéo e interpretagéo de
um fato historico, e essa trama possibilita algumas
reflexGes, como, por exemplo, sobre quem eram o0s
inconfidentes, por que alguns deles foram punidos e outros
ndo, qual a visdo destes sobre as demais classes sociais de
sua sociedade. A trama, apesar de desenvolver um leve
maniqueismo do homem idealista e do traidor sorrateiro,
também pode ser uma grande ferramenta para problematizar
uma questdo classista que aparece ao notar que o0
inconfidente mais pobre de todos é o que vai ser punido
mais severamente.

Em Adeus Chamigo Brasileiro, de André Toral, de
1999 e também da Companhia das Letras, a Guerra do
Paraguai € retratada a partir de experiéncias diversas, a
composicdo de personagens como sertanejos da Bahia,
burgueses do Paraguai e do Rio de Janeiro. Ele explora o
alistamento compulsorio, 0 comércio que seguia as tropas,
preconceitos e privilégios arranjados em uma trama ficticia
sobre o cenario de uma guerra real. O estudo intenso do
conflito e da triplice alianca feito pelo autor mostra uma
visdo abrangente do episddio, com seus problemas mais
viscerais. Vale notar também o belo colorido a lapis e
aquarela e proporg6es bem desenhadas dos corpos. No geral
as imagens ddo um tom classico a HQ, sem grandes

exageros e excessos de informagoes visuais.
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A primeira imagem é a de Jorge, um dos
personagens, em pé frente a muitos corpos de vitimas da
guerra, dando um tom triste da tragédia do conflito. A
imagem ¢ construida de modo que destrua a tentativa de
narrativas heroicas com tom de histdria oficial ou historia
militar. Na imagem vemos Jorge com uma aparéncia ou
postura exausta, costas levemente arqueadas e ombros
baixos. Na mao completamente pendurada, ele segura um
revolver, mostrando o abatimento pds-batalha, dando a
nog¢do de que o tema a ser abordado néo é o heroismo, mas

a tragédia.
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O roteiro em que vemos alistamentos compulsorios e
violentos, desercdes e conflitos dentro das forgas armadas
da a narrativa um tom muito mais plausivel (e também
muito mais humano) do que a simples narra¢do das batalhas.

Dali para frente sabemos que ndo sera uma leitura de glérias
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de batalha, mas de impasses tragicos marcados pela guerra.
O inusitado encontro de personagens paraguaios, gauchos,
baianos e cariocas na narrativa mostra ndo apenas a
diversidade de pessoas, mas o desenvolver de opinides que
mudam de acordo com o conhecimento que estas pessoas
vao acumulando sobre as batalhas e as causas da guerra. A
HQ explora essa diversidade de personagens como um
recurso narrativo que busca apreender uma dimensdo maior
do conflito.

A versdo quadrinizada de Casa Grande e Senzala, de
Gilberto Freyre, trabalha de uma maneira diferente das HQs
anteriormente citadas. De acordo com o proprio Gilberto
Freyre, o livro pode ser lido por pessoas de todas as idades.
Ele sempre foi defensor da ideia de quadrinizar seu livro.
Defendia também a criacdo de HQs sobre importantes
figuras nacionais, pautando-se na ideia de que “os simbolos,
as imagens, os desenhos das boas histérias em quadrinhos
ajudam até mesmo adultos a ajustarem suas personalidades
ao mundo contemporaneo, um mundo mais existencial do
gue abstrato.”

A HQ de certo modo se apresenta mais como um
livro ilustrado, no qual as imagens reforcam as ideias
construidas na parte textual. Deste modo, o conhecimento
historico trabalhado por ela ndo necessariamente é envolto

por uma narrativa histdrica, ou pelo desencadeamento de
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eventos que envolvem personagens especificos, como nos
casos vistos acima. As imagens aparecem, nessa publicacéo,
submetidas em relagdo ao texto, buscando aprimorar a ideia
escrita nos balbes ou caixas de texto, e em alguns poucos
momentos ir além do que esta textualmente dado pela
revista, acrescentando informagGes novas. Ou seja, na maior
parte do tempo a relacdo entre imagem e texto escrito
acontece de modo ilustrativo, como se a imagem dos
quadrinhos reforgasse o texto escrito, ou como apéndice
deste, ndo necessariamente compondo uma narrativa a partir
do dialogo de ambos.

O desenhista Ivan Wasth Rodrigues procura
representar palavra por palavra em forma de desenho na
tentativa de demonstrar o vocabuldrio oriundo da
miscigenacdo brasileira, como, por exemplo, mostrando um
menino fazendo uma armadilha para passaros e expondo a
palavra arapuca, ou o desenho de outro indigena comendo
pipoca para mostrar a origem da mesma palavra. O mesmo
ocorre com a descri¢do da casa grande, das vestimentas e
pessoas de origens diversas retratadas por Gilberto Freyre.

De uma maneira ainda ilustrativa, porém mais
complexa, em muitos quadrinhos que demonstram mulheres
indigenas ou negras, aparece sempre ao fundo ou ao lado
um homem, supostamente portugués que observa a mulher

com um olhar dibio ou até malicioso. Deste modo, a
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imagem reforca uma das principais ideias de Gilberto
Freyre a respeito da formacdo do povo brasileiro, da
miscigenacdo e estruturacdo familiar. Ainda que submetidas
ao texto, as imagens conseguem ampliar uma percepcédo da
visdo de Gilberto Freyre da formacédo do Brasil.

Tomando por analise os quadros da pagina 10, temos
0 seguinte. A primeira figura mostra em primeiro plano um
grupo de mulheres nuas, indigenas, tomando banho
alegremente em um rio. Ao fundo alguma mata e o vulto de
dois homens, caracterizados como 0s portugueses
observado a cena. Nota-se que as mulheres ndo apresentam
preocupacdo alguma pela presenca dos observadores. Nota-
se também que ha uma ave voando muito proxima das
pessoas, 0 que ndo é muito comum. Esse voo transmite certa
ideia de harmonia entre os elementos da figura, seja entre
pessoas ou com o meio ambiente. Abaixo aparecem dois
quadros menores. Em um deles a figura mostra um homem
branco, supostamente portugués, vestido, acariciando o
rosto de uma mulher india nua. Esta por sua vez toca em sua
mé&o aceitando ou mesmo retribuindo o carinho. No fundo
ainda aparecem algumas plantas dispersas construindo uma
vaga ideia de natureza. No terceiro quadro da sequéncia
vemos um homem de chapéu ao fundo, também
supostamente portugués e uma mulher negra com o0s seios

expostos em primeiro plano. Ele observa de canto a mulher
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que carrega um cesto sobre a cabeca. Ha certa
voluptuosidade nas figuras femininas. O conjunto delas
constréi uma imagem de aceitacdo ou consentimento sexual
de indios e negros em relacéo ao colonizador, mascarando
em certo grau as relagdes de poder estabelecidas entre estes

agentes historicos.

Figura 6 — Portugués e as mulheres indias e negras — Casa

Grande e Senzala - Ivan Wasth
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Por conta deste discurso da formagdo racial brasileira
ainda carregado de diversos preconceitos oriundos da obra
original de Casa Grande e Senzala, talvez para o uso
pedagdgico desta revista, a ferramenta de reflexdo nédo
esteja tdo ligada a histéria em si que ela nos conta, mas a
uma reflexdo sobre a visdo de Gilberto Freyre e como
problematizar tal discurso hoje e quais consequéncias ele
nos traz. Ela nos permite pensar que tipo de consciéncia
historica estd sendo formada a partir da construcdo de
significados entre texto e imagem. Podemos pensar o
caminho dessa construcdo em relacdo as acbes da vida
pratica. A HQ de Casa Grande e Senzala ndo é
necessariamente fonte sobre o Brasil Colonial, sendo mais
facilmente enquadrada como uma bibliografia para estudar
esse periodo. Entretanto, torna-se um caminho mais viavel
toma-la como uma ferramenta de reflexdo histérica, dado
que ela traz consigo uma construcao do conhecimento sobre
0 passado em que podemos problematizar as relagdes de
hierarquia racial e a violéncia inerente dessas relagGes. Ou
seja, nos da a possibilidade de pensar as razdes historicas de
se construir um passado e desenvolver uma cultura historica
a partir de determinada forma, de um determinado tempo
historico e local social de produgdo do discurso.

Ao visitar essas publicacdes é construida uma

maneira de pensar historicamente a partir de quadrinhos
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como forma de colabora¢do ou contribuicdo aos estudos
sobre o tema. Os autores que vimos antes defendendo o uso
das HQs para o ensino de historia pautaram a maior parte
dessa defesa em quadrinhos ndo necessariamente voltados
para o conhecimento histérico. Como contribuicao tedrica a
esse uso didatico de quadrinhos, é possivel trabalhar as
possiveis reflexBes historicas que podem ser trazidas com
ajuda de uma HQ para pensar o local e tempo de producéo
das mesmas, ou seja, pensar a industria cultural e seu papel
de producéo de discursos historicos e de produgdo de uma
consciéncia histérica a partir da producdo de quadrinhos.
Independentemente da escolha da publicacdo levada para o
ensino escolar, a questdo parece ganhar muito mais
profundidade na criticidade feita a HQ e no processo
pedagdgico da qual ela atua como suporte para um salto
qualitativo em compreensao do conhecimento histdrico. Por
isso essa serd a discussdo a partir daqui.

Embora alguns dos autores estudados na revisdo
acima tenham trabalhado o uso das HQs como fonte
historica, procuramos restringir essa qualidade de “fonte”
apenas no que tange a sua prépria producao. Isso significa
gue ndo a trataremos como fonte viavel para obtencdo de
informacdo do passado a que se refere, embora seja um
caminho para problematiza-lo, mas como fonte primaria

para pensar a industria cultural e a construcéo ideol6gica da
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qual é envolta em seu proprio tempo. Ela se torna com isso
uma chave para pensar o processo de construcdo de
consciéncia histérica intermediado pelas construcGes
historicas do artefato cultural produzido massivamente que
é a HQ.

77



2. HQs E OS PROCESSOS DE COMREENSAO
HISTORICA

2.1 CONSCIENCIA HISTORICA E QUADRINHOS

O objetivo do debate a seguir é tecer algumas
consideragcdes sobre intengdes e préaticas educacionais
presentes nas escolhas e desenvolvimento de metodologias
para o ensino de histdria. Consequentemente os quadrinhos
gue eventualmente sdo utilizados para o ensino de historia
estdo sujeitos aos mesmos dilemas aqui expostos.

Comecgamos avaliando a perspectiva de Jorn Risen a
respeito das necessarias conexfes que 0 conhecimento
histérico deve trazer cognitivamente para o estudante. Para
ele é necessario, ao ensinar historia, alicerca-la em uma
conexdo entre o presente, o passado e o futuro (RUSEN,
2010, p.79), pois deste modo o passado torna-se
compreensivel ao encadear instrumentalmente os eventos
em sequéncias temporais plausiveis, dando sentido a estes
eventos. A consciéncia historica para ele é mobilizada em
fungdo da necessidade das pessoas de atribuir significados
sobre o que ndo possuem controle. Apesar de ser possivel
imaginar uma pessoa em seu tempo que ndo procure dar
sentido ao passado, de acordo com o conceito de

consciéncia histérica, em Rusen, ndo é possivel a acdo no
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mundo sem essa atribuicdo de sentido (CERRI, 2001, p. 99).
A acdo do homem, segundo Rusen, s6 se da
intencionalmente no mundo, ela é um processo em que 0
passado € continuamente interpretado a luz do presente e na
perspectiva do futuro, seja ele distante ou imediato.

Para ele, ndo é dado aos homens escolherem ter ou
ndo uma consciéncia histérica, ela é algo universalmente,
posta em funcéo da vida préatica dos homens. Por isso ele

nos coloca que:

A consciéncia historica enraiza-se,
pois, na historicidade intrinseca a
prépria vida humana pratica. Essa
historicidade consiste no fato de que
os homens, no didlogo com a
natureza, com os demais homens e
consigo mesmos, acerca do que
sejam eles proprios e seu mundo,
tém metas que vao além do que é o
caso (CERRI, 2001, p. 100).

Um ponto importante a ser lembrado é o que nos diz
Selma de Fatima a respeito da efetivagdo da consciéncia
historica. Esta se da em forma de uma “cultura historica”
posta em circulagdo social, que compreende 0 meio
académico e escolar, mas que também abrange narrativas
ficcionais, romances, cinema e quadrinhos (FATIMA,
2013, p. 3). Ou seja, a cultura histdrica esta presente no

cotidiano e é formadora de sentidos e um imaginério sobre
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0 passado, j& que todos estes elementos dialogam com a vida

pratica dos sujeitos e grupos nos quais vivem.

O que é a cultura histérica? E o
epitome daquelas orientagdes da
vida humana em que o passado
desempenha um papel essencial.
Estas orientagdes foram produzidas
pela consciéncia histérica humana.
As suas atividades constituem
cultura histérica e realiza-se de
formas muito distintas, por
exemplo, em monumentos,
memoriais, museus, estudos
histéricos,  filmes  histdricos,
comemoragdes publicas, feriados
nacionais, ensino da histéria na
escola, literatura historica,
historiografia profissional e
popular. A cultura historica também
inclui as relagdes privadas com o
passado, por exemplo, memdrias
pessoais, narrativas familiares sobre
correlages intergeracionais entre o
presente e o passado (RUSEN,2016,
p. 167).

Portanto, se pretendemos trabalhar com HQs,
devemos levar em conta um processo de historiciza¢do das
mesmas. Devemos coloca-las em seu tempo histérico. Isso
pressupde para mais do que fazer uma “historia das historias
em quadrinhos”, mas desenvolver conjuntos de observacGes

pertinentes sobre 0 momento da producdo de quadrinhos —

ou do quadrinho especifico em uso — e avaliar as relacGes
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que eles tém com a industria cultural/editorial que produz
HQs, problematizando-as também como fontes sobre seu
préprio tempo, sociedade, cultura, mercado e contexto
politico e social.

Como a historizagdo da revista utilizada com fins
pedagdgicos pode contribuir para aquilo que Riisen entende
como orientacdo para a vida pratica? Acrescento, como
pode a mesma contribuir preferencialmente para escolhas e
reflexdes autbnomas a partir de reflexdes histéricas e
criticas que nessa ‘“vida pratica” confiram maior
independéncia intelectual ao sujeito?

A principio ndo existe uma resposta fécil para essas
questBes, mas para responder, ou a0 menos ensaiar, uma
resposta, comegamos a pensar a historicidade das HQs de
modo que o aprendizado historico sobre elas seja uma
ferramenta capaz de permitir ao estudante dotar sentidos aos
fatos e informacdes retiradas desse processo em relagéo ao
passado e ao presente. Comegcamos pensando sobre o

processo de aprendizado em que elas estdo inseridas.

Aprender é um processo dindmico
em que a pessoa que aprende é
transformada. Algo é ganho, algo é
adquirido - conhecimento,
habilidade ou mistura de ambos. Na
aprendizagem historica, “historia é
adquirida: Os fatos objetivos, coisas
que aconteceram no tempo, tornam-
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se um assunto do conhecimento
consciente — tornam-se subjetivos.
Eles comegcam a desempenhar um
papel na construgdo mental de um
sujeito. A aprendizagem histérica é
um processo de fatos colocados
conscientemente entre dois polos,
ou seja, por um lado, um pretexto
objetivo de mudancas que as
pessoas e seu mundo sofreram em
tempos passados e, por outro, 0 ser
subjetivo e a compreensdo de si
mesmo como a sua orientagcdo no
tempo (RUSEN, 2010 p. 82).

Tudo o que é adquirido no percurso para tornar-se o
gue Risen descreve como conhecimento consciente precisa
superar a superficialidade factual, tornando-se necessario
gue os sentidos dados a este conhecimento sejam formados
a partir de uma exploracdo néo apenas de fatos e contextos,
mas também da compreensdo tedrica do conhecimento
histérico. Aqui partimos do principio que isso s6 ocorre
guando as bases do conhecimento histdrico sdo montadas de

forma dialdgica e critica.
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2.2 CONSCIENCIA HISTORICA — QUADRINHOS X
CONSCIENCIA CRITICA

Para que ocorra esse exercicio da critica em um
processo de ensino e aprendizado de histdria, apoiado sobre
uma dada obra de HQ, ou seja, um artefato cultural utilizado
como apoio pedagégico, deve-se contextualiza-lo, pensar
seu lugar no mundo, apurar suas relagdes com 0s que 0
produzem e com 0s que 0 consomem. Ou como Paulo Freire
diz ser o “jogo destas relagdes do homem com o mundo e
do homem com os homens, desafiado e respondendo ao
desafio, alterando, criando, que ndo permite a imobilidade,
[...] nem das sociedades nem das culturas” (FREIRE, 1967,
p. 44). Ou seja, a relacdo de ensino deve ser dialdgica, assim
como as relagdes do homem com o mundo.

Trazendo tal pensamento para a proposta de pensar 0
ensino a partir das HQs, isso significa que devemos tracar
um levantamento do conjunto de elementos que facam
sentido com seu contexto de producéo e dialoguem com
demandas politicas e sociais contemporaneas e passiveis de
serem problematizadas. Em termos praticos, se trata aqui da
necessidade de pensar as relacfes de hegemonia ideoldgica
e poder estabelecidas no contexto histérico em que séo
produzidas as HQs, incluindo as utilizadas no ensino. Trata-

se ndo apenas de teorizar sobre essas relagdes, mas observa-
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las concretamente no artefato cultural para que se estabeleca
um processo dialdgico de ensino com o uso da HQ.

Neste ponto, para que se frise a importancia do
processo dialégico entre o conhecimento e a HQ como
artefato cultural, comecamos a tratar de uma aproximacao
das proposicoes de Jorn Risen com Paulo Freire. Sabemos
que, independentemente do conhecimento histérico formal
escolarizado, uma consciéncia historica pode se formar
através de diversos caminhos de vivéncia social, entretanto
se reforca a aproximacao que tem a compreenséo de que,
para mais do que uma consciéncia histérica, ao menos a que
esta sendo construida escolarmente, esta consciéncia deve
ser dotada de criticidade.

Entende-se que a formagdo de uma consciéncia
histérica € um processo que pode carregar sentidos diversos
para além do que é pretendido pelo docente, pois esta
formagéo se da por muito mais vias além do conhecimento
escolar formal. Se uma aprendizagem histérica ser
simplesmente objetivada, ndo necessariamente significa que
a pessoa em aprendizado esteja criando sentidos plausiveis
ao que a historia esta ensinando a ela. Neste caso, 0 processo
de aprendizagem, o papel produtivo do sujeito em
aprendizado é sem davida um objeto de pouca atengdo, € a
“historia”, “enquanto conteldo do processo de

aprendizagem, € concretizada de modo errado”
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(RUSEN, 2010, p. 82). Em termos mais simples, o objetivo
factual, ou mesmo o sentido nédo factual que é construido em
redor da narrativa histdrica, podem ndo necessariamente
estar construindo uma aptiddo ou consciéncia histérica no
conceito de RuUsen a respeito do passado. O sentido
escolarmente dado ao passado necessita ser plausivel.
Portanto, para que possamos descrever uma determinada
postura do estudante em relacdo ao passado como uma
consciéncia historica, é necessario que esta seja uma postura
de compreensdo das mudancas, rupturas e continuidades
entre passado e presente. Uma postura de compreensao
também do capital cultural adquirido ao tomar contato com
0 conhecimento histdrico em si. Isso implica entender as
relagdes materiais que o material didatico/ladico, como as
revistas em quadrinhos implicadas no processo, trazem
tanto para o professores quanto para estudantes.

Os estudos de historia pautados nas tentativas de
ensino com quadrinhos acabam passando ao largo da
problematizacdo de interpretagdes historicas, quando néo é
visto 0 modo pelo qual a HQ esté inserida socialmente como
produto cultural, sua relagdo com o mercado e com a
sociedade. No capitulo anterior, ao observar muitos
trabalhos sobre HQs e ensino de histdria, percebe-se na
maioria deles que havia uma preocupagdo com o histérico

factual, mas que ndo se estende a toda uma série de
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profundas implicacdes socioeconémicas que sdo inerentes a
producdo do artefato cultural. Aqui, como contribuicéo,
procuro neste trabalho ver os quadrinhos a serem utilizados
pedagogicamente ndo por eles mesmos, mas como um
produto acabado de uma cultura de uma industria cultural
gue tem suas préprias demandas politicas, ideoldgicas e
sociais.

Embora ndo haja a pretensdo de explorar
exaustivamente o conceito de inddstria cultural que é
considerado nessa dissertacdo, € necessario constar a
solidificacdo deste como caminho para o entendimento
deste trabalho. Por hora entendemos como industria cultural
0 conceito criado por Theodor Adorno e Max Horkheimer,
fundadores da escola de Frankfurt, que procura descrever o
modo como é produzido cultura em massa na sociedade
capitalista. A estruturacdo dessa indUstria tem a capacidade
de minar o movimento intelectual reflexivo dos individuos
sujeitos a seus dominios. A forca dessa indistria tem como
finalidade a dominacg&o ideolégica da sociedade burguesa.
Mesmo o escapismo do divertimento possui nessa industria
um aspecto de sujeicdo do pensamento que expurga 0S
sentido criticos do individuo. A diverséo, o entretenimento
na industria cultural ndo possuem um aspecto subversivo na
negacdo do status quo, mas residem exatamente no

conformismo ao que é dado. Segundo eles:
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Quanto mais sélidas se tornam as
posicdes da indUstria cultural, tanto
mais brutalmente esta pode agir
sobre as  necessidades  dos
consumidores, produzi-las, guia-las
e disciplina-las, retirar-lhes até o
divertimento. Aqui ndo se coloca
limite algum ao progresso cultural.
Mas essa tendéncia é imanente ao
préprio principio — burgués e
iluminista — da diversdo. [...] Mas
a afinidade originaria de negdcio e
divertimento aparece no proprio
significado deste: a apologia da
sociedade. Divertir-se  significa
estar de acordo. A diversdo ¢é
possivel apenas enquanto se isola e
se afasta a totalidade do processo
social, enquanto se renuncia
absurdamente desde o inicio a
pretensdo inelutavel de toda obra,
mesmo da mais insignificante: a de,
em sua limitagéo, refletir o todo.
Divertir-se  significa que ndo
devemos pensar, que devemos
esquecer a dor, mesmo onde ela se

mostra. Na base do divertimento
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planta-se a impoténcia. (ADORNO;
p.26; 1995)

A visdo da escola de Frankfurt embora seja
demasiadamente pessimista, nos serve de balizamento e
referéncia para pensar os problemas dados a partir do ensino
gue usa como ferramenta os produtos culturais imanentes
desta indUstria. Para esta escola do pensamento ela, a
industria cultural, pode ser vista, sem muitos floreios, como
um grande e complexo emaranhado de simbolismos e
técnicas de reproducéo artistica massivas, retirando da arte
seus sentidos mais profundos, pasteurizando-a e
estabelecendo-a como um vetor de propagacédo ideoldgica
dominante e consumo através da comunicagdo em massa.
Deste modo ela é um grande aparelho ideolégico da
reproducdo e do reforco das estruturas sociais vigentes. A
producdo simbolica/ideolégica da mesma ndo visa formar
reflexdo sobre a realidade dada, nem qualquer horizonte de
transformacdo social. Ela se pauta justamente por
desestimular tal movimento. Mesmo que eventualmente se
produza obras com cunho critico em relacéo as contradicGes
socias de seu tempo, estas tem um poder de atuacdo
limitado, diluido dentro do universo geral de conformismo
e de muita futilidade. Por isso de certo modo toma a

autonomia cultural dos sujeitos na medida em que produz
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um movimento de heteronomia intelectual massificando-o.
Para Adorno o homem € objetificado nessa indlstria, de
modo que ela se torna parte preponderante da producdo
ideoldgica da sociedade, induzindo-a aos padroes
massificados de consumo.

E necessario ainda dizer que que adorno diferencia o
termo “industria cultural” do termo “cultura de massa”. Para
ele o segundo termo descreve de certo modo cultura popular
enquanto o primeiro é mais relacionado ao brago do
capitalismo que transforma, objetifica e normatiza a cultura
popular, colocando-a (em termos marxistas) na esfera de
mercadoria e consumo. Em outras palavras, a busca por
cultura pautada no conhecimento, na identificacédo social, no
crescimento e na elevagdo do ser humano, no
desenvolvimento do carater é substituida por uma busca
pautada no prazer imediato do consumo e da sublimacéao das
necessidades intelectuais dos individuos.

Com tal conceito em mente, tomemos um exemplo:
Asterix, personagem de Udezo criado em 1959, foi
trabalhado em uma destas oficinas (AVILA, 2012) e
utilizado como “fonte” para pensar o imperialismo dos
séculos XIX e XX, tendo como ponte de referéncia o
imperialismo romano no passado e 0 norte-americano no
presente. Do mesmo modo, este personagem foi utilizado

para pensar a ocupacdo nazista na Franga por Vilela (2012),
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que também o utilizou para uma reflexdo histérica sobre a
real existéncia dos personagens apresentados pela revista. O
mesmo Asterix também foi tema de Fronza (2007), mas
com uma proposta diferente, como ferramenta para observar
as ideias histdricas construidas pelos estudantes a partir do
artefato cultural, da HQ. O local de producao, o local de fala
desta revista traz um discurso nacionalista e a construcdo
politica de uma identidade nacional, teleoldgica e
anacrénica de resisténcia “francesa/gaulesa” contra um
modelo de imperialismo, pautada essa ideia nacionalista em
um passado remoto. Mas o local de fala da mesma revisa é
a decadéncia colonial francesa. Em 1959, quando langado o
primeiro nimero de Asterix e Obelix, uma parédia do lider
gaulés Vercingetdrix, que resistiu ao império romano, 0s
franceses “eram” os romanos. Este ¢ o periodo da
independéncia de col6nias francesas, onde o colonizador foi
derrotado no Vietna, Laos e Camboja (1954), depois passou
pela guerra de independéncia da Argélia (1954-1962), nas
guais houve tentativas extremamente violentas de repressao
por parte da poténcia colonial em questdo. Para bem da
verdade, pelo menos dezoito nagdes africanas, como
Camardes, Niger, Mali e Tunisia, declararam independéncia
do império neocolonial francés entre 1956 e 1977. Em
outras palavras, a indUstria cultural francesa criou para seus

leitores uma imagem de uma Franca anti-imperialista,
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guando esta nacdo era justamente o contrario disso. Do
mesmo modo que a inddstria cultural norte-americana
constantemente produz ficcBes em que norte-americanos
defendem o mundo e seu pais de invasdes e conspiraces
alienigenas. Na vida real, entretanto, os norte-americanos
“s30” os alienigenas, os Estados Unidos supera de longe o
numero de invasdes, interferéncias militares e patrocinio de
golpes de estado em outras nagdes do que qualquer outro
império em qualquer outro momento da histéria da
humanidade. Se for necessario mais um paralelo, podemos
pensar um incontavel nimero de novelas brasileiras nas
guais em sua formula narrativa existem nlcleos de
personagens ricos e de personagens pobres, e todos
convivem com harmonia, a empregada doméstica fazendo
“parte da familia”, apenas o vildo ficando de fora desse
guadro. No mundo das relagbes concretas, so resta a nos
brasileiros nos perguntarmos se temos assim tanta
“auséncia” de preconceitos sociais ¢ raciais para que o
quadro dessas novelas tenha uma ligagdo remota com nossa
sociedade. Ndo importa de onde venha o artefato cultural,
ele, como produto de uma inddstria cultural massiva que
possua suas préprias demandas, cumpre, além da funcéo de
entretenimento e mercadoria, uma funcdo ideoldgica

hegemonica.
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O que este caso deixa claro no avanco propositivo
deste trabalho é que a questdo ndo passa por usar ou nao
guadrinhos em um processo educacional, no ensino
historico. A questdo ndo passa por quais quadrinhos utilizar,
embora seja um ponto importante. O avanco de debate
proposto aqui é quanto ao aspecto ideolégico da inddstria
cultural e sua influéncia no ensino de histéria, quando seus
produtos estdo sendo utilizados como ferramentas didaticas.

Quando se utiliza um jornal ou periodicos em geral
como fonte histdrica ha toda uma metodologia para que o
historiador ndo o leve como uma fonte de verdade emanada
através de suas informages. Ha uma sabia desconfianca no
método histdrico ao fazer perguntas as fontes. Nada impede
gue 0 mesmo método seja aplicado as HQs. A industria
cultural voltada para o entretenimento anda de méos dadas
com a industria da informacdo, eventualmente as mesmas
editoras que produzem as revistas também séo e/ou fazem
parte de conglomerados de comunicagdo, como no caso que
veremos mais a frente sobre a Turma da Monica. Por que
ndo empregar 0 mesmo método e a mesma desconfianca
para ambos?

E importante notar que escrevo este ponto em um
contexto historico no qual a capacidade mobilizadora dos
grandes veiculos midiaticos do pais mostra um poder de

influéncia gigantesco frente & chamada “opinido ptblica”,
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provocando uma grande ascensdo de tragos conservadores e
antidemocraticos de pensamento. Campanhas midiaticas
massivas criaram um clima de instabilidade politica e
ajudaram a derrubar uma presidenta democraticamente
eleita. Os mesmos veiculos conseguiram, agora com 0 apoio
de seus portais digitais, convencer grande parte da
populagdo que medidas de “austeridade” nocivas para o
servigo publico que atende a essa mesma populagdo séo
necessarias e benéficas para sanar a economia em uma crise
gue nunca foi satisfatoriamente explicada. A respeito disto,
a distribuicdo hierarquica de informacfes conseguiu
demonizar no imaginario coletivo de muitos setores da
populagdo tudo o que “cheire” como esquerda, inclusive o
préprio Paulo Freire, que trago para esse debate. Além, é
claro, de termos neste cenario organizagdes oportunistas de
fins obscuros, como 0 MBL, ou 0 movimento Escola sem
Partido, que operam ideologicamente intimidando docentes
em diversas partes do pais. Tais grupos tém a
condescendéncia dos mesmos monopolios informativos que
estdo ligados a industria editorial/cultural que consumimaos.
Portanto, o debate dos aspectos dessa industria sobre 0s
processos pedagdgicos se torna uma contribuicdo
pedag6gica importante na medida em que expde as lentes

ideoldgicas da mesma.
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Ao trazer uma revista em quadrinhos ou qualquer
outro artefato cultural para a sala de aula com o intuito de
ensinar historia, as concepcdes de histéria implicitas nos
mesmos quadrinhos, independentemente de quais sejam,
também devem ser esclarecidas pelo docente no processo de
ensino. O ponto é que ndo se pode pensar em desenvolver
uma consciéncia histérica com a ajuda de um material como
a HQ, sem necessariamente pensar que proposta, conceito
ou visdo historiografica pode estar implicito na mesma HQ.
A lente ideoldgica tem a capacidade de falsear a realidade.
Posso sim utilizar Asterix e Obelix para debater
imperialismo, mas necessito saber que a lente ideoldgica
esta 1a e opera ndo apenas no falseamento de uma relacéo
concreta, como também a construcdo de uma visdo de
mundo e histdria com base nesse falseamento. Trata-se de
uma questdo de hegemonia ideoldégica no sentido
gramsciano, ou seja, podemos até estudar imperialismo com
guadrinhos que venham de um contexto de decadéncia
imperialista europeia, mas é necessario sim desconstruir seu
discurso, sob pena de se comprar, sem perceber, 0s valores
ou a visdo de mundo desta industria, naturalizar e
internalizar as ideias que ela traz. Mesmo quando ela possui
uma roupagem progressista ha elementos a serem pensados

dentro de sua producao.
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Paulo Freire, ao observar os movimentos repetitivos
do processo educativo, via uma normatizacdo do
pensamento. Essa normatizacdo é dada por muitas vias e
movimentos inseridos ndo apenas em uma ‘“hierarquia”
educacional, mas em um “modus” no qual se processa a
movimentacdo dos saberes externos ao ser. Sabemos que o
processo educacional pode ser normativo ou ndo. Além
disto, sabemos também que as escolhas realizadas ao longo
desse processo de constituicdo de uma educacéo historica e
critica necessitam, como vimos, de uma reflex&o no sentido
de pensar por quais abordagens e caminhos pode ser
construido um debate educacional fértil e intelectualmente
produtivo. Por isso abordar os quadrinhos com um olho no
processo pedagdgico e outro, em seu modus de producdo é
uma tentativa de buscar trazer uma reflexdo, uma
abordagem ndo normativa para este ensino, dado que esta se
recusa, ou ao menos tenta ndo interiorizar os valores ja
definidos pela indlstria cultural que produz estes
quadrinhos a serem utilizados como material pedagdgico.

Freire, ao propor uma pedagogia critica, esta
automaticamente propondo também uma distingdo, onde o
espaco, ou campo de ensino, se despe da hierarquia do saber
e da heteronomia do conhecimento, diferenciando-se de
certo modo dos saberes educacionais, dos “saberes” de

outros veiculos informativos ou de entretenimento de seu
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tempo, marcados pela autoridade da informacdo e pela
infantilizacdo do receptor por vias dessa autoridade em um
processo normativo de ensino e de informagdo. Esta € a
distincdo de um veiculo que busca trazer informacdes de
modo dialdgico (no caso, uma pedagogia mais autonomista)
para 0s veiculos monolédgicos, que propdem um
conhecimento vertical. Desnudar o aspecto ideolégico do
artefato cultural e suas relagdes com o mundo também é um
modo de decompor a hierarquia do saber que esta intrinseca
a este artefato. O leitor/estudante €, na relagdo, com o0s
quadrinhos sempre aquele que tem a “ouvir” o que a revista
tem a dizer, mas na medida em que ela, a revista em seu
mundo, é desconstruida, 0 movimento de saber também se
transforma, o leitor deixa de ser o receptor passivo do saber
transmitido pela mesma, e passa a ser um leitor critico, que
desenvolve uma consciéncia sobre esse artefato e sobre essa
relacéo.

Por isso, ressalta-se a importancia do artefato
cultural aqui como algo que induza um processo dialdgico.
Isso por que o produto do processo normatizado, e de certo
modo até mesmo tecnocrata, é descrito por Paulo Freire

como:

[...] uma certa rigidez mental do
homem que, massificando-se, deixa
de assumir postura conscientemente
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critica diante da vida. Excluido da
oOrbita das decisdes, cada vez mais
adstritas a pequenas minorias, €
comandado pelos meios de
publicidade, a tal ponto que, em
nada confia ou acredita, se néo
ouviu no radio, na televisdo ou se
ndo leu nos jornais (FREIRE, 1967,
p. 91).

Destacando a parte de exclusdo da 6rbita de decisoes,
entendemos que um processo de ensino e aprendizado,
segundo ele, deve estar pautado numa construcdo conjunta
de conhecimento. Sem esta se corre 0 risco de que o
processo seja de algum modo alienante, mesmo com um
acréscimo quantitativo de informagdes para a pessoa em
aprendizado. Uma cultura histérica, se for desenvolvida
verticalmente, ainda tendera a ser “alienacdo”. Por iss0 a
importancia da reflexividade que pode ser trazida pelo
conhecimento histérico, e por isso a importancia de que 0s
sentidos construidos por uma cultura histérica sejam
disputados e criticos a0 méaximo dentro das possibilidades
disponiveis ao docente.

E necessario entender a definicdo de heteronomia,
para pensar uma educagdo que procure minimamente
guebrar com a mesma, em funcdo de como nos coloca
Adorno. O ambiente escolar muitas vezes — nem sempre de
forma proposital, segundo ele —, coloca essa falta de uma

educacdo emancipadora, como um elemento que reforga a
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heteronomia através da estrutura escolar, das relacfes
inerentes ao “processo civilizador”, da politica de educacéo

normatizadora que “nivela” as diferencas e as percepgoes.

A heteronomia, 0 momento
autoritario, o que é imposto a partir
do exterior. Nele existe algo de
usurpatorio. E de se perguntar de
onde alguém se considera no direito
de decidir a respeito da orientagdo
da educagdo dos outros. As
condicdes, provenientes do mesmo
plano de linguagem e de
pensamento ou de ndo-pensamento,
em geral também correspondem a
este modo de pensar. Encontram-se
em contradicdo com a ideia de um
homem autdnomo, emancipado,
conforme a formulacdo definitiva
de Kant na exigéncia de que os
homens tenham que se libertar de
sua autoinculpavel menoridade
(ADORNO, 1995, p. 141).

Este processo é outro dos tantos que compdem um
guadro de afastamento popular do campo de decisGes
democraticas. A heteronomia reproduzida
educacionalmente impossibilita o funcionamento ou a
expectativa de uma democracia na medida em que “Uma
democracia efetiva sd pode ser imaginada enquanto uma
sociedade de quem ¢ emancipado” (ADORNO, 1995, p.
141). Sabemos assim que ideais exteriores que nao se

originam de uma consciéncia emancipada, mas que “se
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legitimam frente a essa consciéncia, permanecem sendo
coletivistas reacionarias” (ADORNO, 1995, p. 142). Assim,
as ideias exteriores criam a armadilha de parecerem aos
olhos do oprimido como naturais, como parte integrante do
mundo, como a ordem normal das coisas, da politica, da
religido, da economia, do género e das relacdes, desde as
mais bem definidas relagdes nos ambitos familiares até as
relagfes institucionais. Logo, essa ordem natural aparece
muitas vezes como o principal elemento explicativo de suas
proprias tragédias.

Portanto, podemos entender a importancia da busca
por um processo de ensino seja “desnaturalizador” ou
“desconstrutor”, e para isso as escolhas didaticas — tedricas
e metodolégicas — sdo importantes, assim como as escolhas
de materiais também o sdo. Se sabemos que muitos
quadrinhos possuem um contetido critico, outros podem ter
um conteldo que naturaliza relagbes estabelecidas, de
forma que cabe ao docente selecionar, de acordo com as
necessidades encontradas em aula, o que é aplicavel ou néo,
de acordo com suas reflexfes e com a sua realidade imediata
em contato com os estudantes.

O radio, televiséo e jornais eram os grandes veiculos
informativos do tempo histérico no qual estava inserido
Paulo Freire. Sabemos que hoje esses veiculos tem uma

configuracdo diferente. Estes veiculos foram em boa parte
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convertidos em um formato digital e potencializados pela
internet, sdo mais abrangentes, mais fortes e corporativos.
Estes possuem novos formatos e variedade impensados no
periodo em que escrevia Paulo Freire. Entretanto, a maneira
como estes lidam com as informagGes e formam visdes de
mundo ndo € tdo diferente, enquanto estes seguem
fortemente ligados a producdo da industria cultural. Freire
contribui aqui com a ideia de que a exclusdo das decisGes
nos processos € um pivo da massificacdo ideoldgica. Essa
massifica¢do acaba por borrar a diversidade de pensamentos
e visdes de mundo possiveis nos ambientes onde ela se da
com mais forga. Ela pode facilmente encobrir formas mais
autdbnomas de expressao na medida em que se impde como
panaceia universal. Ndo podemos excluir o universo das
revistas em quadrinhos como participantes de um modo ou
outro de tal processo, assim como ndo podemos deixar de
pensar que inadvertidamente o ambiente escolar pode fazer
parte desse mesmo processo de massificacao.

Trazendo essa problematica dada por Freire para a
questdo dos quadrinhos no ensino encontramos a
necessidade de observar as func¢bes fundamentais da arte
sequencial, de observar como as peculiaridades dela em
termos comunicativos podem contribuir tanto para o
processo de consciéncia critica, como para uma dada

alienacdo, de acordo com a proposta de uso que é
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apresentada. N&o € a toa que especialistas como Will Eisner
(1995, p. 38) entendem que a “[...] funclo fundamental da
arte dos quadrinhos (tira ou revista), que é comunicar ideias
e/ou histérias por meio de palavras e figuras, envolve o
movimento de certas imagens (tais como pessoas e coisas)
no espacgo”. Ou seja, sabemos que os quadrinhos possuem
uma potencialidade comunicativa que ultrapassa as
barreiras do texto escrito ou falado, quando se encontra com
as imagens, capazes de expressar valores e ideias de um
modo diferente e as vezes até mais potente do que 0 modo
dado pelo radio e a televisdo. As HQs sdo capazes e muitas
vezes foram utilizadas diretamente para a propaganda

ideoldgica.

Assim, percebendo a forte presenca
das histérias em quadrinhos junto
ao publico infanto-juvenil, muitas
editoras, governos e partidos
politicos passaram a fazer uso
dessas histérias para difundir seus
principios e ideologias, com o
objetivo de formar (ou incutir)
valores, transmitir conhecimentos,
resgatar conceitos de cidadania e
identidade nacional, através do
destaque a construgdes historicas e
consideradas como relevantes a
nacdo e ao sentimento nacional.
Daquele momento histérico para c4,
0s quadrinhos passaram,
gradativamente, a receber relativa
atencdo, no que se refere as questdes
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de cunho tedrico-metodolégico e
mesmo as possibilidades
pedagbgicas derivadas de sua
especificidade e construgdo cultural
(CERRI, 2006, p. 3443).

A respeito do que nos conta Cerri, além de editoras,
partidos politicos e governos, & necessario saber que
também existem interesses empresariais e corporativos. A
producdo editorial também pode estar associada a interesses
corporativos. Portanto, a funcdo ideoldgica que o0s
quadrinhos podem ter ndo é apenas de propagar uma
ideologia que se pretende hegeménica para um partido ou
governo, mas também de reforcar sistemicamente algo ja
hegemaonico.

Nos anos 1970, Ariel Dorfman e Armand Mattelart
escreviam em Para ler o Pato Donald toda uma
preocupacdo a respeito do conjunto da influéncia ideolégica
e psicolégica das obras de Walt Disney a partir dos
guadrinhos do Pato Donald, Mickey Mouse, Tio Patinhas e
outros personagens famosos do universo Disney. Eles
analisaram arquétipos e construgcdes narrativas em que
estavam estabelecidos modelos de conduta, sexualidade,
politica etc. Esta analise ndo contava com uma perspectiva
dos quadrinhos por eles mesmos, mas como um veiculo de

longo alcance que faz parte de uma industria cultural
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poderosa. Portanto, se diferencia das demais no sentido de
gue, quando analisados 0s contextos dos quadros Disney,
guando analisadas as imagens e as construgdes narrativas, o
universo dos personagens e sua carga ideoldgica, esta
analise é colocada dentro de relagfes concretas do local de
producdo destes quadrinhos e isso faz com que a analise dos
mesmos seja, ao ver deste trabalho, muito mais precisa em
relagdo ao impacto, ao ideério e ao alcance das revistas
Disney.

Devemos, entdo, entender que, assim como as outras
midias, as HQs podem possuir valores, conceitos e
preconceitos que circulam socialmente como senso comum
ou como aspectos de visdes de mundo externas ao
individuo, que se interiorizam e se concretizam numa dada
consciéncia histdrica através de sua repeticdo midiética.

Ou seja, se ndo for devidamente cuidadoso, o uso dos
quadrinhos na educacéo também pode fazer parte, apesar de
nossos esforcos, de um processo de normatizacdo e
heteronomia do qual uma educacdo mais dialdgica pode ao
menos procurar se distanciar. Mesmo com todo empenho e
engenhosidade relativos ao seu uso, existem varias questdes
a serem levadas em conta na hora de trazer um produto da
cultura de massas para a sala de aula na condigéo de objeto
pedagogico, tais como os ideais de beleza e estética do

corpo, que pode ser complexos de serem tratados, ou
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questbes como a violéncia, sexismo, corporativismo ou
naturalizacdo de relagdes sociais, que podem ser
encontradas em quadrinhos em geral.

Como este problema, dado pela normatizacdo do
pensamento, via artefato cultural, pode ser trabalhado no
ensino? Sdo perguntas que devem orientar uma pratica
docente quando se trata de utilizar um artefato cultural
massificado como suporte pedagogico. Ou seja, em termos
de construcdo de uma consciéncia histérica, nos é
importante perceber como a carga ideoldgica que as
mesmas HQs possuem pode fazer com que essa se
transforme em fonte historica, com uma dada relacdo de
poder em um dado tempo historico e contexto sociopolitico.

A principio esta resposta sé é possivel pelo exercicio
pesado da critica. Transformando a HQ numa fonte historica
muito mais relativa ao tempo histérico ao qual ela foi
produzida do que ao suposto passado que ela por acaso pode
se referir. 1sso pressupde tratar a mesma a partir das relaces
concretas de sua producéo. Do contexto de seus autores e
politicas editoriais ao qual esta sujeita a producédo das HQs.

Comecgamos a resposta a este problema afirmando
aqui que a importancia da horizontalidade no percurso da
busca de uma consciéncia historica se da por recolocar os
estudantes em uma Orbita de decisdes onde possam pensar

de modo mais democratico seu cotidiano. Sendo assim, uma
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proposta de educacdo histérica que use HQs deve levar em
conta ndo apenas as preferéncias e escolhas dos docentes,
mas as necessidades de aprendizado prévias dos estudantes.
Para isso 0 exercicio da critica as HQs deve estar pautado
nas necessidades escolares e demandas obtidas na prépria
escola, ndo externamente.

Cabe aqui ressaltar, entdo, que a possibilidade de
selecionar o contelido e os quadrinhos implica em uma
autonomia no  processo  educacional e  possui
desdobramentos bem maiores do que a questdo das HQs em
si.

Sabemos que boa parte das propostas para 0 uso de
HQs na educacdo sdo pautadas no modelo de HQ de super-
herdis e acdo — isso ndo chega a ser necessariamente um
problema. Apesar de serem propostas validas, e com grande
potencial para despertar atengdo e simpatia dos alunos de
uma larga faixa etaria, ainda sdo essencialmente atadas a
demanda editorial. Uma consciéncia histérica em formacéo
nao necessariamente pode estar atrelada aos corddes da
demanda da cultura de massa. Por isso ressalta-se a
necessidade de se desvincular, a0 menos um pouco que seja,
se possivel, o material pedagdgico escolhido com as
demandas editoriais de mercado. De fato, sdo propostas
relevantes para o ensino de histéria, mas existe a

necessidade de desvincula-las da indistria da cultura de
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massa, sob pena de ndo haver um ganho relevante no capital
cultural do estudante que, de todo modo, ira conhecer os
produtos dessa industria, mas talvez ndo venha a conhecer
outras possibilidades materiais que poderiam ser
trabalhadas e instrumentalizadas para os mesmo fins.

Sendo assim, € interessante, ao menos a principio,
apontar para uma direcdo de possibilidades intelectualmente
mais autdbnomas de construcéo de conhecimento em sala de
aula, que n3o dependam apenas da “autoridade” do
professor, mas que fornecam ferramentas para que o
estudante pense ndo apenas de uma forma histérica e
reflexiva, mas que o faca preferencialmente de modo livre e
independente, buscando um didlogo com sua realidade, e a
partir desta “[...] vai ele dinamizando o seu mundo. Vai
dominando a realidade. Vai humanizando-a. Vai
acrescentando a ela algo de que ele mesmo é o fazedor. Vai
temporalizando os espacos geograficos. Faz cultura”
(FREIRE, 1967, p. 44).

A analise de uma HQ como fonte dada ao aluno nédo
pode pautar-se apenas no suposto conhecimento histdrico
que possa ser apreendido de sua narrativa. E necessario que
educador e educando vejam juntos 0s aspectos mais
intrinsecos deste artefato cultural. Isso pressupde observar
0s aspectos ideoldgicos da HQ, e, mais além destes,

observar 0 papel que a mesma desempenha como

106



produto/mercadoria dentro de um quadro maior da inddstria
cultural e suas cadeias de producéo de artefatos e ideias para
0 consumo.

Colocar tais obras localizadas em seu tempo e espago
confere ndo apenas uma necessaria dimensdo de
encadeamento historico, do “espirito” de seu tempo, mas
também do lugar de fala dos seus produtores. Oferece uma
no¢do mais abrangente do tempo histérico e de seus
sujeitos, uma consciéncia histérica mais precisa e a
habilidade de compreensédo dos simbolos presentes na HQ,
0 que pressupde um ganho qualitativo nas suas aptidGes
sociais e visdo de mundo.

O uso das HQs em sala requer mais cuidados do que
0 sugerido por artigos com tons entusiastas. 1sso também
nos mostra Luis Fernando Cerri ao comentar a limitagéo e a
pontualidade dos trabalhos apresentados (CERRI, 2006, p.
3445). Por isso, a historicidade das HQs deve ser desnudada
de modo que seus aspectos e discursos sejam observados
construindo uma perspectiva de ‘“consciéncia historica
critica”, na qual se possa desenvolver
aptiddes/competéncias de marcar suas posi¢des politicas,
classistas e sociais. O produto HQ deve estar submetido a
uma analise mais apurada, que envolve ndo apenas a HQ
fisica presente no ensino, contextualizando seu discurso

com seu tempo, a maioria dos trabalhos costuma fazer isso
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e, de todo modo, deve ser feito. Mas para ultrapassar este
ponto e apurar a andlise critica de uma HQ, é necessario
colocar as observac@es dela dentro de uma cadeia produtiva
da indlstria cultural, como dito anteriormente, e isso
significa aqui Avaliar a HQ pensando no mercado, politicas
de edicdo, distribuicéo, licenciamento de
marca/personagem e até mesmo produtos associados a
publicacdo. Em Gltima instancia, saber que ela ndo é neutra
dentro da cadeia de producdo cultural, que o dialogo
comercial da mesma com a sociedade anda de méos dadas
com seus aspectos artisticos, conecta-se diretamente ao
emaranhado de relagdes entre a linguagem dos quadrinhos
e 0 publico desejado, as intencionalidades e subjetividades,
como esta obra ha de dialogar com seus receptores.
Portanto, para esse exercicio de historicizar as HQs
deve ser levada em consideracdo, ante o uso didatico, a
estratégia de mercado proposta pela inddstria
cultural/editorial e como as editoras buscam satisfazer
demandas de seu tempo — as vezes também buscam criar
tais demandas. Devemos lembrar que a HQ, além de um
produto cultural, ou artefato cultural como classificamos
anteriormente, é também um produto dentro de um grande
mercado e de uma cadeia produtiva de circulagdo de
mercadorias. Pensar a HQ com esses pressupostos também

nos da pistas para uma melhor andlise histérica da mesma.
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Outro aspecto a ser considerado é o de contextualizar
personagens e enredo em seu tempo historico, avaliando-os
de acordo com seu contexto, observando suas
caracteristicas, vendo as marcas de seu tempo, entre elas seu
discurso, sua estética, suas posi¢des politicas e ideoldgicas,
0s costumes, as relagcBes humanas presentes na obra etc.
Observar o enredo da historia em relagdo ao contexto que
foi escrito e como dialoga com 0 mesmo.

Como ¢ inviavel fazer uma observacdo proxima de
todas as HQs que sdo usadas hoje para o ensino de histéria,
a opcdo tomada nesta pesquisa é colocar a mais utilizada
dessas revistas em uma “lente de aumento” e extrair o
maximo que se possa de informacdes pertinentes de como
se da a sua relacdo com o conhecimento histérico e com a

sociedade.

2.3 COLECAO VOCE SABIA — UM ESTUDO DE CASO

A colecéo Vocé Sabia, de Mauricio de Sousa, langada
pela editora Globo e pela propria editora de Mauricio de
Sousa, comegou a entrar no mercado em abril de 2003 com
o0 singelo preco de capa de R$5,20. Voltada ao propésito
educacional e ludico, a colegdo possui trinta nimeros, que
abordam diversos assuntos, como geografia, astronomia,

folclore e, ndo poderia faltar e é o nosso foco, historia.
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Escolhemos alguns dos ndmeros que abordam temas
historicos para avaliar a revista e pensar historicamente o
discurso da mesma em relacdo a um processo de ensino e
aprendizado, pensar sobre as possibilidades de construcéo
de uma consciéncia historica a partir do que podemos extrair
e inferir sobre a HQ e observa-la a partir de uma perspectiva
critica de ensino.

Tomamos alguns exemplares que possuem temas
historicos para leitura e observacdo. Em sequéncia, procuro
descrever 0s roteiros narrativos compreendidos entre
imagens e texto de algumas edi¢cGes da colecdo.
Selecionados os gibis com temas sobre a “descoberta” da
América, abolicdo, proclamacdo da republica e
independéncia do Brasil, temas em geral de grandes
momentos histéricos do ponto de vista tradicional da
historiografia, levantam-se algumas perguntas sobre o
alcance, as possibilidades de construgdo e a historicidade de
Seu uso.

A estrutura geral da narrativa, como em quase todas
as revistas da colecdo, comeca com uma espécie de preltdio
em que se introduz a questdo a ser trabalhada. No fim desse
prelidio e comeco da histéria, apresentam-se 0s
personagens, embora eles ja tenham sido reconhecidos.
Ap6s isso, ha um intervalo de jogos e brincadeiras

referentes ao tema abordado — sete erros, ligue os pontos,
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ache o caminho no labirinto e etc. Uma segunda parte se
inicia ap6s os jogos, na qual a narrativa procura um
desfecho “positivo” para a historinha. Essa formula se
repete com poucas variagdes na maior parte das revistas
analisadas.

Logo na capa do segundo numero, “abolicdo dos
escravos”, podemos ver a personagem Ménica em primeiro
plano, com um homem negro com as maos erguidas e
correntes quebradas logo a seu lado. Vemos em segundo
plano uma multiddo com o personagem Cebolinha a frente,
comemorando. Na mesma imagem ha sacadas de janelas e
em uma destas estd uma mulher, que se supfe a princesa
Isabel, com um folha de documento a méo, exibindo-a para

a multiddo.
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Figura 7 — Monica e a aboli¢do - Capa — Mauricio de Sousa.

Na pagina seguinte, Ménica chama um personagem
de tio, este supostamente seria José do Patrocinio. Ao
perguntar o porqué de sua aflicdo, este a explica sobre
escraviddo no brasil. Com um leve histérico que remonta ao

periodo colonial. Destaque para a ideia de que 0s negros
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eram vendidos por outros negros na Africa. Apds essa
sequéncia, que inclui também uma mencdo aos indios,
aparecem em cena o Cebolinha, Castro Alves e Rui
Barbosa, e estes contam navios negreiros, comércio, fugas
e punicbes aos negros, com destaque de apenas dois
guadrinhos para o Quilombo dos Palmares e Zumbi.

Em seguida, s&o mostradas em quatro quadros as leis
do Ventre-Livre e dos Sexagenarios como avangos rumo a
abolicdo. Logo apés, fala-se em outros quatro quadros sobre
a influéncia africana em aspectos culturais brasileiros, como
culindria, lingua e manifestacdes populares. Deve-se
destacar dessa estrutura narrativa que 0s quadros nao
explicam nenhuma consequéncia, implicagdes ou
desdobramentos dessas leis. Elas sdo simplesmente
apresentadas pelo nome e as imagens mostram uma crianga
ou um idoso se afastando da figura que supostamente seria
0 “senhor” da fazenda. Por sua vez, 0s quatro quadros sobre
contribuicdo cultural limitam-se a citar musica (samba),
culinaria (alguns pratos da Bahia) e trés palavras do
vocabulario (dengo, banguela e calombo), de um modo
ambiguo que ao mesmo tempo em que propGe uma
contribuicdo cultural de matriz africana, pode diminui-la ou

torné-la cliché e, consequentemente, estereotipada.
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Figura 8 - Mdnica e as leis do Ventre Livre e sexagenario —

Mauricio de Sousa.

Entretanto, isso ndo significa que estes quadros nédo
tenham um grande poder descritivo, dado que ao observar a
imagem do idoso se afastando do ‘“senhor”, de modo
debochado, esta remete a uma nogdo de perda de poder por
parte do mesmo, que aparece com expressdo raivosa. O
mesmo vale para o quadro que fala da Lei do Ventre-Livre,
com destaque para o detalhe de que a crianca parte
caminhando dos bragcos da mée. Ou seja, a0 mesmo tempo
em que se afasta do “senhor” também se afasta da mae, dado

que esta ndo é livre. Por ndo haver essa explicacdo por

114



escrito, é dificil saber se a ideia foi construida
propositalmente ou passou despercebida pelo desenhista.
De todo modo, pressupde um vazio ou uma falta de
esclarecimento sobre a Lei dos Sexagenarios, dado que
conhece-se hoje que esta beneficiava mais os proprietarios
do que propriamente os libertos. Seja por falta de pesquisa
ou conhecimento histérico, a revista passa uma ideia
equivocada sobre os impactos dessas leis. Embora toque em
um tom simplista 0 Quilombo de Palmares, em nenhum
momento a revista diferencia que este ocorreu no periodo
colonial e ndo no periodo imperial. Mesmo com sua
mencao, a resisténcia negra ao cativeiro fica quase que
anulada na narrativa da revista. A figura dos negros nesta
narrativa em geral fica anulada na medida em que sdo
mostrados apenas como parte passiva do enredo. A falta de
esclarecimento sobre estes fatos histéricos pressupdes um
aprendizado de uma histéria factual, nela os acontecimentos
sdo lembrados, sdo citados, mas nunca sdo problematizados.

Apos as explicagBes factuais e “pobres”, Modnica
pergunta para José do Patrocinio o que faltava para a
abolicdo. Este responde que faltava um decreto real. Em
seguida ela pega a pena de escrever que pertence a José e
vai até a princesa Isabel. Entrega a pena com a fala “Tenha

‘pena’ dos escravos” e a princesa assina a Lei Aurea,
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finalizando a narrativa com praticamente nenhuma fala de
qualquer personagem negro.

Em outro namero, sobre a proclamagdo da
Republica, comecamos observando na capa a figura da
Mbonica vestida como a representacdo republicana,
segurando um coelho de pellGcia, e dentro de um
“subquadro” ou retrato oval da imagem aparece o
personagem Cascdo, montado em um cavalo, vestindo
uniforme militar, saudado por outras pessoas de uniforme,
representando supostamente Deodoro da Fonseca. Ao fundo
da personagem Maonica aparece uma bandeira do Brasil.
Essa edicdo é marcada em varios quadros pelo uso do
antropomorfismo como recurso. Personagens animais
humanizados representam grupos sociais ou instituigdes
presentes naquele contexto historico. Fazendeiros, exército,
igreja, escravistas sdo representados por coelhos, tigres,
cdes e gatos. A propria figura de Dom Pedro Il é
representada pelo elefante verde conhecido como Jotalhéo.
Nesta representacdo, tenta-se compor o jogo de forcas
envolvido na dissolucdo da monarquia. O enredo explica a
perda de apoio da monarquia por parte dos fazendeiros
escravistas, comenta a questdo do exército pos-Guerra do

Paraguai e toca nos conflitos da magonaria com o poder.
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“MAS I1SSO NAD IRIA DURAR MuITO "

|

o
s Al
My%s NA Hlsmkm DE “ATE ENTAO, gaos esTAvam
um HORA PARA OUTRA 15' UM .
PROCESSO

QUE KQ ACONTECEN-

Figura 9 — Agentes historicos da proclamagéo da Republica —
Mauricio de Sousa.

Observando o recurso do wuso de animais
humanizados, a primeira coisa que notamos € que 0S
fazendeiros utilizam cartolas, enquanto os fazendeiros
republicanos usam uma roupa um pouco mais comum.
Veja-se que a cartola e mesmo o paletd preto podem ser um
sinbnimo de um status diferente, separando os fazendeiros
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defensores da escraviddo dos republicanos, como
pertencentes a outra classe social mais abastada. Nota-se
gue o autor da revista evita termos como aristocracia,
latifundiarios, coronéis ou plantation. Ora os fazendeiros
médios e grandes nessa escolha sdo mostrados no quadrinho
como se fossem separados mais por suas ideologias do que
por suas posses. Logo, ndo ha uma questdo classista a ser
resolvida. Os dois tipos diferentes de fazendeiros sédo
representados por um coelho e uma raposa, animais aos
guais se atribui um arquétipo de esperteza, agilidade. A
igreja e 0 exército sdo representados por animais maiores,
um ledo e uma onca, dois grandes felinos a que se atribui
forca e extinto predador. No conjunto da obra, um modo de
colocar que os fazendeiros sabiam os caminhos para seus
proprios interesses e de ressaltar o poder do exército e da
igreja, ainda que estes ainda aparecam em tamanhos
menores gue o elefante, imperador. Complementarmente a
ideia de um paquiderme ser um animal grande e pesado,
pode figurar a monarquia como algo ultrapassado e em
desacordo com este tempo, muito provavelmente isso tenha
reforgado a escolha do Jotalhdo como imperador em vez de
qualquer outro personagem da turma.

ApOs essa parte “estrutural” & explicagdo, o que se vé
sdo os personagens de Mauricio de Sousa como Cebolinha,

Cascdo, Franjinha e Zé Luis representando figuras
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histéricas da proclamacdo, como Quintino Bocailva, Silva
Jardim, Benjamim Constant, Marechal Deodoro e Floriano
Peixoto. Apesar de citadas suas profissdes, tudo que
sabemos sobre eles na revista termina ai. Os atores
historicos ndo tém origem, apenas um papel a representar.
Sua classe social é quase irrelevante na narrativa, dado que
Cascéo, caracterizado como o Marechal Deodoro, tem uma
relacdo proxima com Chico Bento, que representa um
soldado comum.

Nessa narrativa, basicamente apds as instituicbes
abandonarem o imperador, representado pela simpatica
figura do elefante, os personagens de Silva Jardim, Quintino
Bocailva e Benjamin Constant debatem sobre como seria
melhor uma repudblica. Decidem que necessitam do exército
e resolvem chamar Deodoro da Fonseca (Cascdo) para
assumir o comando do pais, das forcas armadas, e se tornar
presidente. A figura de Floriano Peixoto também aparece,
mas sem acOes. Nessa narrativa ele se torna mais um
figurante atrés das a¢bes de Marechal Deodoro da Fonseca
do que propriamente um ator ativo do processo. ApGs isso,
enviam uma carta para o imperador exigindo sua saida do
pais. Existe também um momento de debate sobre a
bandeira republicana, no qual Cascéo apresenta uma copia
da bandeira norte-americana apos ter visto a bandeira dos

Estados Unidos, pais amigo que teria reconhecido
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prontamente a republica brasileira, mas logo em seguida
Cebolinha a substitui pela bandeira atual, por esta ser mais

bonita. Sem declarar as origens das mesmas e suas cores.

A REPUBLICA £ RECONHECIDA
NACOES AMERICANAS & EU

Figura 10 — Bandeira Nacional e Cascéo — Mauricio de Sousa.

Os significados do verde e amarelo, cores da familia
real portuguesa, ndo sdo tocados pela revista. Cria-se uma

imagem em que o simbolismo e suas relacdes de poder
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desaparecem. Aqui, 0 recurso da imagem no conjunto do
enredo fez parecer que a bandeira atual foi fruto de um
debate estético unicamente pelo desagravo de alguns em
relagdlo ao modelo anterior, cOpia da bandeira
estadunidense. Ndo ha como o leitor saber que o modelo
final de nossa bandeira é oriundo da bandeira imperial,
mantendo-se o fundo verde com o losango amarelo,
trocando apenas o simbolo imperial pelo céu azul com o
lema positivista.

A narrativa inclui alguns movimentos republicanos
anteriores a abolicdo, e coloca entre eles a Confederacéo do
Equador, a Republica Juliana, a Revolugdo Farroupilha e a
Inconfidéncia Mineira de um modo razoavelmente
genérico, como movimentos que fracassaram, posicionados
de modo teleol6gico rumo a uma derradeira proclamagéo.
Existe um tom de passividade sobre o processo. Ele ocorre
apenas a volta do poder, no Rio de Janeiro. Embora entenda-
se que ha fazendeiros paulistas na explicacdo, parece que a
rigor tudo o que decide é uma grande “quartelada”, que
ocorre com certa calma e tranquilidade, com o Cascdo
entrando no que parece ser o escritério do governo para
toma-lo.

Na edi¢@o que retrata a “descoberta” da América, a
capa mostra a figura de Cebolinha representando Cristévao

Colombo, com uma espada na mao direita e uma bandeira

121



com a cruz de malta na esquerda. Na cena ele estd se
ajoelhando, possivelmente para cravar a bandeira no solo
préximo a uma praia, com trés caravelas ao fundo na parte
direita da imagem e na parte esquerda arvores que remetem
a uma vegetacao tropical. Atras dele é visivel também um
sol que o brilho realca sua cabeca, como “iluminada”.

A historia comega mostrando um jovem Colombo,
gue gostava de brincar de barquinhos durante o banho. Ap6s
isto, mostra a chegada dele a Portugal como fruto de um
acidente, um naufragio. Por fim, ele visita seu irméo que la
reside e se casa. Narra-se a recusa portuguesa por sua ideia
de chegar as indias dando a volta ao globo, e sua aceitacio
por parte da coroa espanhola. Existe, nesse meio tempo, um
quadro sobre a expulsdo dos mouros na Peninsula Ibérica,
mas sem muitas explicagdes, apenas como se eles tivessem
invadido e ficado por setecentos anos. Tem-se uma imagem
de um Colombo que na saida de sua expedicao viaja também

na expectativa de ver-se longe da esposa.
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APRENDA com HISTORIA EM QUADRINHOS E PASSATEMPOS!

Figura 11 — Cebolinha como Cristévdo Colombo — Mauricio
de Sousa

A narrativa da viagem fala sobre os temores dos
marinheiros, as inovagdes técnicas como a bussola e 0
astrolabio, além de supostos motins que poderiam haver
durante o percurso. Ao chegarem em terra, mostra-se um
Colombo recebido por nativos e acreditando estar nas

indias. Uma imagem interessante é o quadrinho onde

aparece o0 Cebolinha declarando a posse da terra descoberta
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em nome de Isabel e Fernando da Espanha. Neste quadro é
visto seus marinheiros comemorando o momento e parece
ndo haver nenhum problema com as pessoas que ali ja
viviam. Estas pessoas — temos a sensacao no quadro anterior
— que atuam como meros expectadores daquele ocorrido. Na
sequéncia, ele aparece do novo na Espanha sendo recebido
como herdi e sendo coroado como vice-rei das terras que
descobriu. A narrativa termina no que se supbe seja 0
castelo do rei Fernando. Neste momento, ao lado da rainha
ele afirma ter uma nova missdo para Colombo e desafia-o a
colocar um ovo em pé.

Em outra revista, intitulada Independéncia do Brasil,
temos incialmente a imagem de Cebolinha montado
triunfante em um cavalo, segurando de maneira rompante
uma espada, com o sol agigantado ao fundo da composicéo

e uma barba desenhada como a de Dom Pedro |I.

124



RE 520

Figura 12 — Cebolinha como Dom Pedro — Independéncia do Brasil,
capa — Mauricio de Sousa.

A figura constr6i a imagem de um imperador
rompante e ousado, com um olhar determinado e espada em

punho. O sol ao fundo emite seu brilho que parece compor
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parte da aura do proprio Dom Pedro |, um legitimo heroi
nacional para uma histdria de glorias sem lutas.

A historia comeca com o cerco napolednico sobre
Portugal e a familia real evadindo-se para o Brasil com
muito medo. Notadamente ndo ha nenhuma referéncia de
por que Napoledo ameacava o reino portugués. Em seguida,
a familia real é recebida no Rio de Janeiro e nessa parte
também é explicada a condicdo do Brasil agora como reino
unido a Portugal. Mais para a frente a narrativa mostra
alguns quadrinhos que s&o dedicados ao pai de Dom Pedro
I, explicando a ele que em algum dia ainda seria rei do Brasil
e falando da necessidade de um casamento. Por fim,
mostrando a personagem Monica como a princesa
Leopoldina.

Na segunda parte, Cebolinha assume o trono como
principe-regente, enquanto seu pai necessita voltar a Lisboa.
Ainda nessa sequéncia “explica-se” sobre o surgimento de
veiculos de imprensa no Brasil e sobre a figura de José
Bonifacio, muito embora néo se fale quase nada sobre quem
ele era e sua origem. Em seguida, é visto o pai de Cebolinha
(Dom Pedro I) com um grupo de pessoas que se supde ser a
corte portuguesa, confabulando sobre como manter o Brasil
sob o controle lusitano. Decidem mandar uma carta
convocando o principe-regente para terminar seus estudos

em Portugal. Este rejeita, dizendo que ficaria no Brasil.
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Nas paginas seguintes, portugueses convocam
novamente Dom Pedro | para voltar a Portugal, apds este
decidir com Bonifacio ndo acatar mais as leis portuguesas.
Cebolinha, ao receber a convocacao em seu cavalo, retira o
simbolo portugués de seu chapéu e declara 0 rompimento
com Portugal. Em seguida, aparecem alguns quadrinhos
com sua coroagdo, 0 mesmo compondo uma musica ao
piano e um quadro mostrando como ficou a bandeira do
Império Brasileiro independente de Lisboa, mas sem
nenhuma explicacéo sobre o significado da mesma.

Chama atencdo na revista que, assim como Dom
Jodo Carioca, de Spacca, Mauricio de Sousa utiliza o
mesmo recurso de reinterpretar uma pintura classica do
Brasil. Ele faz uma releitura de Independéncia ou Morte,
também conhecida como Grito do Ipiranga, de Pedro
Américo, de 1888. Comparativamente ndo apenas com a
obra de Pedro Américo, mas também com o movimento de
releitura feito por Spacca, podemos ndo s6 observar as
escolhas sobre a perspectiva de histéria presente na obra,
mas também quais caminhos foram utilizados pelos
guadrinhos para ensinar histdria. A critica sutil que vemos
na releitura de Spacca ndo se realiza com Mauricio de
Sousa. Ambos trabalhos, de Spacca e de Mauricio fazem
simplificacBes das obras originais, mas escolhem caminhos

bem diferentes para essa tarefa. Estes caminhos indicam a
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lente proposta pelos autores para pensar o passado.
Enquanto o primeiro adicionava e realcava elementos no
guadrinho, que, mesmo como releitura de uma obra
histérica, davam nocdes de contradicBes e da participacao,
ou ndo participacdo, de determinados personagens
histéricos no evento, aqui isso ndo se realiza. Os soldados
sdo todos sorridentes, assim como as pessoas que
acompanham Cebolinha/Dom Pedro | com mais
proximidade. Repete-se a velha piada chavéo de trocar as
letras nas falas de Cebolinha. Talvez o que passe quase
batido pela obra de Mauricio de Sousa sejam as auséncias e
ndo as presencas de sua releitura. Comparado com o quadro
original, o quadrinho omite um homem de camisa rasgada
gue aparentemente é um carregador, omite outro cavaleiro
nao identificado ao fundo esquerdo, que é completamente
indiferente a cena, além de um soldado que continua
amarrando, ou talvez desamarrando, um cavalo
independentemente do acontecimento. Independentemente
de juizo de valor, o “grito” ndo ecoava para todos. Apesar
do tom ludico, das figuras simpaticas dos soldados e dos
olhos grandes dos cavalos, apesar da brincadeira das letras,
Mauricio de Sousa conseguiu construir uma imagem da
independéncia ainda mais conservadora do que a de Pedro

Américo em finais do século XIX.
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Figura 13- Independéncia ou Morte — releitura do quadro de Pedro
Américo.

Figura 14 — Independéncia ou Morte — Pedro Américo, 1888.

E importante ressaltar que outras revistas poderiam

ser analisadas nessa colecdo, que tem trinta nimeros, mas
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nem todas sdo de temas referentes & histéria. Desta
amostragem pode surgir uma série de perguntas para o
ensino de histéria e para contemplar preocupacdes
pedagdgicas com o ensino.

Quando olhamos o caso da revista sobre a aboligéo,
por exemplo: qual a imagem da aboli¢do construida nessa
sequéncia? Historicamente ela ndo é apenas conservadora,
retirando da narrativa o elemento “povo”, tornando os
negros ndo apenas agentes passivos de um determinado
movimento historico, mas agentes estereotipados dentro de
um senso comum sobre a escravidao no Brasil e das relacoes
raciais aqui existentes. E uma narrativa de leve que inclui
grandes figuras histdricas sem necessariamente descrever a
sociedade delas. Basicamente mostra a aboli¢cdo ndo como
um processo de longo prazo apesar de comentar leis
anteriores —entretanto, sem dizer que essas leis muitas vezes
beneficiavam o0s proprietarios, e ndo os libertos —,
mostrando a abolicdo como um bondosa concessdo, um
fruto de pena, de bondade vinda de cima para baixo.
Constroi-se, assim, uma narrativa em que as coisas se
defendem “por cima”, sem a participacdo das pessoas
comuns. E sutilmente inserida uma visdo passiva do
processo histérico, em que o mesmo é resolvido sem
contradigdes, pela legalidade, pela oficialidade da lei e do

Estado e seus representantes.
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Podemos ver, tanto no caso da proclamacéo quanto
no da independéncia, repetir-se a mesma escolha de
perspectiva. Embora em um deles haja uma tentativa de
explicagdo por um ponto de vista institucional, ambos
mantém-se predominantemente como uma histdria vista de
cima. Ndo h& uma percepcdo necessariamente atraves
dessas narrativas de rupturas ou continuidades, dado que
elas se desenvolvem sempre pelas trajetorias individuais,
como a de Cristdvdo Colombo. Vemos um dos contatos
entre civilizagbes mais violentos de que se tem noticia
durante a existéncia humana na Terra ser narrado de forma
divertida e alegre. Isto é bom no sentido de apresentar o
tema a uma crianca? Sim. Pode ser bom como introducao
ao tema. Mas sera que esta é a maneira mais adequada de se
fazer? Como se retrata o destino dos nativos na revista? A
principio, nada impede que a mesma apresentacao histérica
gue se apresenta como divertida e acessivel seja também
dotada de uma perspectiva histérica mais sofisticada em sua
capacidade de relegar parte de uma consciéncia historica
gue orienta os individuos. Ser voltada para um publico
infantil ndo impede que uma narrativa contenha uma dose
de critica dentro de sua trama histérica. Em Gltimo caso, se
o tema for sério demais, talvez seja melhor nos

perguntarmos se queremos uma narrativa ltdica e divertida
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sobre ele, sob pena de se perder a dimensdo da seriedade do
assunto.

Em parte, a ndo percepgdo de rupturas e
continuidades carrega consigo um carater a-histérico de
narrativa sobre o passado, ou seja, uma constante negacéo
de agentes sociais e de processos histdricos em suas
historinhas. Isso ocorre nas narrativas de Colombo
descobrindo a América, na independéncia e na aboli¢do. Por
acaso, a Unica revista dessas selecionadas que ndo nega um
carater histérico é a revista sobre a proclamacdo da
republica, na qual os agentes sociais estdo muito bem
apresentados, mas todos fazem parte de setores da elite
brasileira—ndo ha em Mauricio de Sousa povo como agente
historico, ndo ha histéria das pessoas comuns e dos
movimentos sociais. Na colecdo Vocé Sabia as mudancgas
historicas que ndo venham de cima se tornam narrativas
parecidas com fabulas. Em uma narrativa puramente ludica
esse ndo chega a ser um problema, pois ninguém esta
preocupado em saber quais agentes sociais atuam no reino
das fadas e das princesas quando se ouve uma historia desse
tipo. Entretanto, quando se possui uma pretensdo de
narrativa historica, uma pretensdo de contar um passado
“real”, ainda que cartunizado ou divertido, o carater a-
historico dessa narrativa traz em si uma carga de alienacéo

em relacéo ao tempo e seus agentes. Ele desenvolve consigo
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um ethos de elitismo e a conformacao social, dado que nesta
perspectiva a participagdo popular é algo in6cuo, ou
desprovido de sentidos quando existe.

Neste movimento, existe a negacdo da resisténcia
negra sobre a escraviddo no Brasil Imperial — fazer um
pequeno quadro sobre quilombos ainda do periodo colonial
ndo ameniza isso. Além disso, a figura indigena é passiva
frente & presenca europeia. Existe a negacdo das classes
sociais mais desfavorecidas. Existe a negagdo da mulher
como agente historico, dado que as figuras femininas sdo a
princesa Isabel, assinando uma abolicdo com a pena dada
pela Mbnica, e a esposa de Cristévao Colombo, da qual ele
pretende se afastar, retratada como megera.

Obviamente a revista que a crianga acessa nao é o
Unico meio de construcdo de uma formagéo histérica, ndo é
a Unica via de formacdo do que Risen qualifica como uma
consciéncia histérica. Porém, como narrativa de um passado
remoto, muitas vezes ndo acessado por outros meios, ela se
torna um fator constituinte da nogdo de passado e,
consequentemente, da nocdo de sociedade desenvolvida
pelo leitor. E isso ndo se trata apenas do conteldo historico,
mas de todas as escolhas de contelido da revista. Temas
como cidadania, trabalho, cultura e folclore sdo abordados
com o mesmo carater a-histérico que vemos. A colecdo

circula hoje com outro nome —Saiba mais — apds a troca de
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editoras. Em 2006, Mauricio de Sousa termina a parceria
com a editora Globo e inicia outra, com a editora italiana
Panini, que possui uma capacidade de divulgacédo
internacional maior, dado seu aceso ao mercado europeu.

Um ponto importante a se levar em consideragéo é o
gue no processo de ensino aprendizagem procuramos
reproduzir e reforcar positivamente na cultura escolar. Em
muitos momentos, desde a criagdo dos personagens nas
primeiras revistas da Turma da Mbonica, existe uma
repeticdo sistematica, que propulsiona muitas de suas
histérias no ponto de vista comico, do bullying e da
violéncia. A constante repeticdo nas revistas sobre a
independéncia e descobrimento, do chavado mais antigo da
Turma da Monica de ser chamada de baixinha e dentuca e
respondido prontamente sempre com uma agressao fisica,
geralmente direcionada ao Cebolinha ou ao Cascéo. — tudo
cdmico, mas essa pratica ndo reforga e/ou naturaliza uma
cultura do bullying na infancia?

Observando as davidas sobre este caso vemos 0
quanto é importante ter em mente 0 que esperamos de
guando introduzimos uma HQ ao contexto de sala de aula.
Notadamente esperamos 0 aprendizado historico, que
conhecimento histérico seja adquirido pelos estudantes de
forma quantitativa e qualitativa. Ou seja, adquirir maior

guantidade de informagfes histdricas, porém com a
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instrumentalidade que permite dotar sentidos plausiveis de
orientacdo pratica e critica para a vivéncia de quem adquire
essas informagoes.

Riisen nos diz que a aprendizagem histérica “E a
consciéncia humana relativa ao tempo, experimentando o
tempo para ser significativa, adquirindo e desenvolvendo a
competéncia para atribuir significado ao tempo” (RUSEN,
2010, p. 79). Logo, nos cabe perguntar ao utilizar no sé um
gibi ou HQ, mas qualquer produto que se pressuponha
pedagdgico, quais os significados possiveis de se adquirir

do passado por meio deles.

Essa definicdo é ampla demais.
Abrange toda a area que a
consciéncia histdrica é influente e
ativa. Todas as trés dimensfes do
tempo sdo temas da consciéncia
histérica: através da memoria o
passado se torna presente de modo
que o presente € entendido e
perspectivas sobre o futuro podem
ser formuladas. A perspectiva sobre
o0 passado domina, é claro, uma vez
gue a consciéncia historica funciona
através da memoria (RUSEN, 2010,
p. 80).

Observando atentamente qual memoria historica
pode ser estabelecida por meio de uma narrativa como a de
Mauricio de Sousa sobre a aboli¢do, nos deparamos com um

dilema de construir através de uma perspectiva de
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passividade e oficialidade, em razdo de que a libertacdo ali
parte de cima, da concessdo e da bondade do poder. Uma
narrativa essencialmente elitista, na qual o0 movimento dos
de baixo pouco importou no que tange ao resultado final do
processo. Do ponto de vista de Riisen, onde pensamos um
conhecimento, ou consciéncia histdrica que oriente para a
vida prética, essa memdria histérica criada por meio da
narrativa da HQ orienta o individuo & passividade ou até
mesmo a certo fatalismo de estar a mercé de um processo
histérico encabegado longe de suas esferas de atuacao.

Esta consciéncia histérica produz um lugar de
heteronomia, termo antes discutido, e que aqui podemos ter
uma maior dimensdo de como se produz, onde se forma a
crenca, pautada em uma experiéncia histérica narrada, sobre
a impossibilidade de acéo, dando esta possibilidade somente
aos sujeitos ndo subalternos, somente aos governantes e
nunca aos governados. A possibilidade de mudanga fica
apenas para 0S que ndo necessariamente sdo 0s mais
necessitados da mudanca. Existe, nessa visdo de historia
quase sem povo, a formacdo de uma cultura histérica
negadora da autonomia intelectual e pragmatica dos sujeitos
tidos como socialmente subalternos frente a politica e aos
obstaculos impostos pela vida e/ou sociedade. Podemos ver
com isso, como vimos anteriormente em Paulo Freire, a

ideia de exclusdo do “povo” das esferas de decisdes, que
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traz aos excluidos um processo que consolida a rigidez
mental.

Levando em conta que “Essa consciéncia esta,
porém, completamente determinada pelo fato de que a
meméria encontra-se intimamente ligada as expectativas
futuras” (RUSEN, 2010, p. 80). Enquanto o presente é
passivel de interpretacdo e representacdo como forma de
processo histérico em movimento que se da na nesta
conexdo latente ente a memdria e as expectativas que o
individuo produz & cerca do futuro (RUSEN, 2010, p. 80).
Temos assim uma formacao de uma memoria histérica que
orientara uma conduta ao futuro a partir das informaces
que ela disponibiliza e dos sentidos que se podem inferir
sobre essa informacdo. Todo apetrecho pedagdgico
pressupde uma quantidade e uma qualidade informativa a
ser levada em conta na hora de se desenvolver o processo
de ensino e aprendizado do conhecimento histdrico.

Neste caso, a qualidade e quantidade estdo
intimamente relacionadas a narrativa desenvolvida com o
suporte da linguagem dos quadrinhos e que rumos essa
narrativa toma. Estes elementos emergem cognitivamente a

partir de uma consciéncia histérica que segundo Risen:

[...] vem a tona ao contar narrativas.
A memoéria da consciéncia historica
é, portanto, determinada pelas
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exigéncias e desejos dos sujeitos —
isto é, os historiadores e a sua
audiéncia. O significado presente
do passado deve, além disso, ser
aceitavel para aqueles que estavam
direta ou indiretamente envolvidos
nos  acontecimentos  narrados
(RUSEN, 2010, p. 80).

N&o héa histdria neutra e apolitica, portanto ndo ha
narrativas histdricas neutras e apoliticas. Logo, reside uma
responsabilidade pedagdgica monumental nas escolhas do
processo de ensino. Entende-se que o docente tenha em
conta 0 modo como o presente esta inserido na visdo de
passado e como o passado é formador de opinido e que a
nog¢do de passado € parte constituinte do desenvolvimento
intelectual e parte estruturadora do carater do estudante.
Essa questdo deve ser tomada em conta na utilizacdo e
escolha de um material didatico, até mesmo para que em
termos praticos ndo haja um desentendimento (pelo menos
no objeto de estudo aqui proposto) da relacdo dos
guadrinhos com a realidade objetiva em que estdo inseridos.
Se estes sdo pensados de acordo com o tempo histérico em
que estdo sendo produzidos, estes quadrinhos talvez ndo
sejam tanto fontes sobre o passado que buscam retratar, mas
sobre um dado discurso do presente — ou da época de sua
producgdo — sobre o passado, que deve ser considerado como

fator estruturante e estruturado de uma cultura histérica.
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Sendo assim, devemos lembrar, como nos propde Maria de
Fatima Campos, que:

Todo quadrinho, imbuido ou ndo de
ficcdo, é produzido para se pensar
uma época, periodo, ou tempo. A
relacdo das historias em quadrinhos
com a realidade é complexa, ndo
deixa de ser uma representacdo da
realidade, mas o0s graus de
transposicdo sdo bem variados.
(CAMPOS, 2015, p. 2).

Entendemos aqui que, para ultrapassar as
contradigbes da representacdo que estrutura a cultura
histérica do presente, nos falta entender qual visdo da
realidade estd imbuida nos gibis descritos. Por isso,
precisamos pisar com alguma firmeza no campo ideoldgico,
observando o discurso produzido pelas narrativas nas HQs
ao as levarmos para a sala de aula. Tendo todo um cuidado
para ndo aplica-las como um discurso pronto do passado

ocorrido. De todo modo, entendemos que:

[...] nas historias em quadrinhos
fontes que se detém na compreensao
da representagdo do mundo social,
que pode traduzir as posicdes e
interesses  que  paralelamente
descrevem a sociedade tal qual
como ela é pensada, ou como
gostariam que fosse. E nas
representacdes das HQ que os
leitores podem se identificar com
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simbolos, atos ou  objetos,
relaciona-los a praticas individuais
ou coletivas que fornecem uma
organizagdo conceitual ao mundo
social, construindo assim a sua
realidade apreendida e comunicada
(CAMPOS, 2015, p. 5).

Portanto, é interessante saber em seu uso didatico se
as representacOes e visdes propostas pelo artefato cultural
podem contemplar uma proposta educacional emancipadora
e critica, que busque de algum modo a autonomia do sujeito
no processo educacional.

O desafio de como articular uma consciéncia critica
sobre 0s processos histdricos vistos nas narrativas de uma
HQ passam pela compreensdo de que devemos levar em
conta a carga ideoldgica contida na mesma, mas também
devemos levar em conta 0 modo como se d& o contato entre
este artefato cultural e o estudante. Basicamente como este
artefato chegou até “aqui”? Que caminhos foram
percorridos até que se compreendesse que uma HQ como a
Turma da Moénica poderia ser um bom objeto de apoio
pedagdgico para o ensino de histdria? (Nada impede que a
mesma pergunta valha para outras disciplinas também.)

A narrativa desempenha uma fung&o orientadora que,
neste caso, embora despretensiosa, contém uma “verdade”
sobre o passado, afinal é o material didatico passado pelo

professor. Deve-se contar com 0 que Foucault descreve
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como uma vontade de verdade, entranhada na ordem de um
discurso. Quando é colocada em pauta uma histéria sem os
“de baixo”, hd em funcionamento um sistema de excluséo
do discurso, um sistema de selecdo de verdades, onde se
estabelece um “como foi” ou “como aconteceu” tal ou qual
fato historico. O que quer que defina para o estudante o que
é verdadeiro ou falso num ambiente hierarquico de saberes
institucionais passa pelo crivo do que vem dos
representantes mais préximos dessa instituicdo. A HQ esta,
guando dada pela figura docente, submersa num caréater de
verdade histdrica, de verdade social, de dado comprovavel.
Para além disto, h4 uma relacdo de confianca, sendo que,
para 0s mais jovens, a figura dos docentes é portadora de
conhecimento e verdades, possuindo frente aos estudantes
um status no qual sua palavra, seu material, ¢ moralmente e
institucionalmente validado, ou seja, ele é amparado como
um discurso da instituicdo de ensino, funcionando como
uma verdade ainda assegurada em meio a diversos
mecanismos de exclusdo de discursos. Afinal, a escola é o
lugar da ciéncia e do método, do “saber oficial”, e ela esta
dando sua validacéo e suporte ao discurso da HQ. Nestes

termos Michael Foucault esclarece que:

Ora esta vontade de verdade, tal
como 0S outros sistemas de
exclusdo, apoia-se numa base
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institucional: ela é a0 mesmo tempo
reforcada e reconduzida por toda
uma espessura de praticas como a
pedagogia, claro, o sistema dos
livros, da edicdo, das bibliotecas, as
sociedades de sabios outrora, 0s
laboratérios hoje. Mas é também
reconduzida, e de um modo mais
profundo sem duvida, pela maneira
como o saber é disposto numa
sociedade, como ¢é valorizado,
distribuido, repartido e, de certa
forma, atribuido (FOUCAULT,
1996, p. 17).

Entendemos que, em Gltima instancia, no momento
em que o docente escolhe um material didatico
politicamente conservador, ou reprodutor — propositalmente
ou ndo — de preconceitos sociais, de moralidades arbitréarias,
ou dotado de uma visdo historiografica profundamente
arcaica no sentido de compreensdo das reais forcas sociais
gue atuam no tempo histérico estudado e no tempo presente,
este docente esta, conscientemente ou ndo, reforcando um
sistema de exclusédo de discursos e verdades em prol de um
discurso ideologicamente ja estabelecido e socialmente
estruturado. Isso implica na reproducdo do senso comum,
no consenso em torno do passado, na pasteurizacdo
educacional, mesmo que seja na melhor das intengdes, dado
que este discurso, com a forca da oficialidade, recebe maior
forga moral para se sobrepor e se legitimar sobre toda uma

diversidade de diferentes discursos.
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Entenda-se aqui que se desprende da historicizacéo
destas revistas uma questdo implicita de hegemonia do
discurso — ou de um discurso —, onde pelo ponto de vista de
Antbnio Gramsci se trata do consenso ideoldgico obtido
tanto espontaneamente pelos meios de imprensa, pelo
prestigio historicamente alcangado por um grupo em funcédo
de sua posicdo social frente aos meios de producdo, ou, em
Gltimo caso, obtido pelos diversos modos de coergéo que 0
Estado pode prover a esse grupo (GRAMSCI, 2001, p. 21).
Este consenso produz, em ultima instdncia, além da
justificagdo e conformacdo das relagfes classistas
assimétricas, a falsa nogdo de coesdo ou harmonia social
para os individuos, desarticulando suas possibilidades de
atuacdo coletiva e emancipatoria no mundo. Afinal, para
gue servem determinadas atuacGes préaticas se a "liberdade"
veio de cima, veio da “pena” da princesa Isabel? A
“verdade” ¢ ideoldgica, e esta por sua vez intenciona a
hegemonia. A “verdade proposta” encontra-se na narrativa,
estd pautada em uma determinada visdo e necessita
estabelecer niveis cognitivos de dialogo com o consenso, ou
com a construcdo do consenso tanto para o docente, quanto
para o estudante. Isso se da por que na narrativa historica
gue se apresenta é necessario se preencher uma fungao
orientadora, mas, para que isso ocorra, a narrativa precisa

que exista uma “verdade” nela mesma. Ou seja,
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[...] um elemento de consenso entre
as partes envolvidas. Esta verdade
transcende o autointeresse em fazer
exigéncias e impor a propria
vontade: a verdade faz o interesse
relevante se tornar comunicavel em
relacdo a outros interesses; a
verdade forca 0s interesses
relevantes a provarem a si mesmos,
orientando-os, assim, a dar
significado ao passado, o qual é de
consenso geral, compreende as
relacOes presentes e toma decisdes
ou, pelo menos, sugestbes para as
decisOes baseadas em perspectivas
futuras (RUSEN, 2010, p. 79).
Pressupondo isto, € interessante que qualquer
material que passe pela escolha docente leve em conta uma
preparacgdo e instrumentalizacdo do conhecimento e de uma
cultura histdrica para a superacdo do senso comum, para a
critica da informagdo e seus sentidos. 1sso significa, para o
estudante, uma maior possibilidade de compreensdo e de
defesa dentro dos jogos de poder socialmente e
politicamente estabelecidos, os quais se apropriam do
conhecimento histérico em funcdo do presente.
Toda a HQ, didatica ou ndo, produz um discurso.
Este esta sujeito a intencionalidades, relagdes com o leitor
em que se estabelece um contato entre o conhecimento
mediado pelo material, mas também incluso em uma ordem

discursiva ideoldgica que deve ser considerada pelo
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docente. Todo discurso, e isso inclui as HQs que
observamos, estd inserido numa rede de relagbes sociais
assimétricas. Esta rede se inicia em sua producao, passa por
sua difusdo e tem desdobramentos que vao para além da
leitura do artefato cultural, que muitas vezes escapam ao
alcance dos interesses pautados no inicio dessa rede. Ele
perpassa uma relacdo de poder no dmbito educacional no
qual o discurso se impde via instituicdo e exerce, ou € objeto
para que se exerca, 0 poder por vias do convencimento do

passado, de uma “verdade historica”.

[..] O discurso, aparentemente,
pode até nem ser nada de por ai
além, mas, no entanto, os interditos
qgue o atingem, revelam, cedo, de
imediato, o seu vinculo ao desejo e
o0 poder. E com isso ndo ha com que
admirarmo-nos: uma vez que 0
discurso — a psicandlise mostrou-o,
ndo é simplesmente o que manifesta
(ou esconde) o desejo; é também
aquilo que é objeto do desejo; e
porque — e isso a historia desde
sempre 0 ensinou — o discurso ndo
é simplesmente aquilo que traduz as
lutas ou os sistemas de dominagéo,
mas é aquilo pelo qual e com o qual
se luta, € o prdprio poder de que
procuramos assenhorear-nos. [...]
(FOUCAULT, 1996, p. 10).

Entende-se entdo que o discurso desenvolvido em

uma dada HQ pode ser um ponto em disputa transpassado
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por diversas rela¢des de poder que estdo dadas na sociedade
gue sustenta este discurso. Trabalhar essa HQ em ambiente
escolar inclui o exercicio de desnaturalizar suas redes, suas
ideologias, sua visdo de mundo, sua perspectiva historica.
Inclui o exercicio de “desfetichizé-la” enquanto mercadoria
de consumo da induastria cultural, enquanto produto de
mercado. Deste modo, ela se torna mais do que uma
narrativa do passado, mas, acima de tudo, uma fonte sobre
0s acontecimentos e forgas sociais que atuam no presente,
uma fonte que indica o quanto do presente esta no passado
narrado por ela, e 0 quanto desse passado esta em disputa
agora em seu tempo histdrico, seja pela hegemonia ou
exclusdo de discursos, seja por forca econbmica na
producdo e no timdo da industria cultural, ou seja pela
normatizacdo que esta pode propor como artefato cultural
massificado. Toda essa analise pode ser feita em conjunto
com os estudantes, tornando o uso de uma HQ, mesmo que
tacanha, um exercicio historiografico rico, que proporcione
a estes uma gama sortida de instrumentalidade e saberes que
0s ajudem a construir uma autonomia intelectual em relacéo
a ordem do discurso massificada.

A desconstrucdo do discurso de uma HQ, embora
traga consigo um forte processo de desencantamento, pode
ser caminho viavel e mesmo desejavel para uma autonomia

intelectual que, para mais do que aceitar uma viséo tacanha
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de mundo e historia, de relagbes humanas fetichizadas e
naturalizadas, proporcione uma superacao desta condicao,
na busca de compreender sim, o “porqué” tal visdo é tacanha
e o “porqué” dos problemas referentes a massificagdo da
indUstria cultural por si mesmos.

Para ter uma abordagem mais completa das questdes
referentes a como se da o discurso historico trazido pela HQ,
como 0 mesmo se estabelece como parte de uma cultura
histérica que enraiza socialmente um conjunto de crencas
sobre 0 passado, pautadas nas relagbes do presente, cabe ter
a HQ como fonte de informagéo, mas ndo sobre as ideias
gue ela passa em seu discurso. Cabe ter essa HQ como fonte
de informacao de suas relagdes com a industria cultural e
com as relagBes sociais e mercadoldgicas estabelecidas

junto a ela.

2.2 IMPACTO DO PERSONAGEM, MARCA E
LICENCIAMENTO

Agora tendo em mente 0 processo de
desnaturalizacdo discutido na parte anterior deste texto,
dedico essa parte a compreender as relagdes comerciais

concretas e objetivas oferecidas a partir deste estudo de caso
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da colecdo Vocé Sabia. O imperativo aqui é tragar o como e
0 quanto a questdo financeira e comercial de uma producao
cultural consegue impactar o publico consumidor em
diversas areas de sua vida e de suas escolhas praticas, assim
como sua consciéncia histdrica, esse publico esta sujeito a
formag&o de outros modelos de consciéncia que estéo além
do controle do docente. Neste caso, tratamos
especificamente de “escolhas” em fun¢@o do consumo e das
informagfes acerca de produtos e servigos que estdo
intrincadas, mas nem sempre muito visiveis na relagdo entre
publico e artefato cultural.

O lado material e financeiro da operagdo, ao
contrario do que se poderia imaginar, ndo esta distanciado
do lado simbdlico cognitivo e mesmo artistico da producéao
dos quadrinhos. Ha entre essas duas esferas do produto
cultural uma ligacdo fina de interdependéncia. Quando se
trata, neste caso, de uma produgdo em maior escala, por uma
editora grande e influente, essa ligacéo torna-se mais intensa
e possui desdobramentos que se estendem sobre a formagéao
do leitor.

Para entender o impacto de um produto pedagdgico
com personagens ja conhecidos da industria cultural, temos
que levar em conta aspectos de como se apresentam aos
estudantes mais jovens esses personagens. Eles séo, além de

referéncias culturais em larga escala, signos que se
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apresentam no cotidiano em varios locais e aspectos
diferentes da vida do estudante, vistos com larga frequéncia
durante todo o tempo de sua formagéo social e educacional.

Ménica, Cebolinha, Cascdo, assim como muitos
outros personagens de diferentes HQs, de diferentes revistas
e editoras, ndo sdo, no mundo das relagdes concretas, apenas
personagens ficticios, eles emergem da ficcdo e do
entretenimento para se constituirem na vida cotidiana como
signos reconheciveis de imenso apelo comercial e
emocional em uma esfera de consumo mercadoldgica.

Esta esfera ndo se limita somente ao consumo da HQ
como mercadoria. Se por ai se limitasse, ndo haveria
necessariamente questdes mais profundas para além dos
aspectos ideoldgicos na formagcdo de uma consciéncia
historica e da problematizacdo das relagfes entre passado e
presente contidas nela. Ultrapassamos este ponto ao notar
gue estes personagens da esfera ficticia tornam-se marcas
licenciadas dentro de um dado sistema de consumo, relagdes
comerciais e sociais historicamente estabelecidas. Os signos
que eles representam em uma estrutura social englobam
uma relagdo de consumo com os leitores/consumidores que
ndo esta restrita apenas a HQ, mas a toda uma série de
mercadorias que levem o licenciamento de seus

personagens.
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Estes signos atuam com o tempo em diferentes niveis
cognitivos, influenciando as decisfes préaticas do estudante.
Sobre isso, levamos em conta o que Will Eisner nos propde
sobre a configuracdo geral encontrada em uma HQ. Esta
apresenta uma sobreposicao de palavras e imagens e, assim,
é preciso que o leitor exerca suas habilidades interpretativas
visuais e verbais. Dividindo essa em regéncias, como a da
arte (perspectiva, simetria, pincelada) e literatura
(gramatica, enredo, sintaxe) superpde-se mutuamente. Para
ele, a leitura da revista de quadrinhos é um ato de percepcéao
estética, de um dado esforgo intelectual (EISNER, 1999 p.
8). Sendo assim, ao langar um olhar sobre os discursos
propostos na linguagem da revista através de sua
composicdo, e das informacdes que podemos extrair dela, e
ao explorar suas especificidades, podemos entender que a
HQ como um veiculo de comunicacdo que se apropria de
formas de linguagem anteriores a ele, possui dindmicas
préprias, ndo é neutra, e deixa seus rastros ideoldgicos na
medida em que ela participa de uma relagdo concreta com o
mundo em que se desenvolve, com o0 mundo material de
relacfes estabelecidas entre seus leitores/consumidores, e
também com o mercado onde a HQ esta inserida, ja que a
mesma ndo deixa de ser uma mercadoria.

Como veiculo de comunicacdo, a HQ lanca aos

leitores, dentro de uma dada linguagem, signos
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compreensiveis e também estruturados por uma dada
realidade, e a0 mesmo tempo estruturadores dela e de uma

estrutura mental de compreenséo e decodificagdo de mundo:

Os signos também sdo objetos
naturais, especificos, e, como
vimos, todo produto natural,
tecnolégico ou de consumo pode
tornar-se signo e adquirir, assim,
um sentido que ultrapasse suas
préprias particularidades. Um signo
ndo existe apenas como parte de
uma realidade; ele também reflete e
refrata uma outra. Ele pode
distorcer essa realidade, ser-lhe fiel,
ou apreendé-la de um ponto de vista
especifico, etc. (BAKHTIN, 1981,
p. 21).

Essa capacidade que Bakhtin descreve dos signos de
distorcer ou ser fiel a uma realidade é estruturante no modo
de pensamento que o signo ajuda a construir. Portanto, se
determinados signos, mesmo que inseridos em veiculos de
comunicacdo de orientagdo lidica ou pedagdgica, sejam
pensados a partir de uma orientacdo e planificacdo de
consumo material e/ou cultural, sera por esse viés que eles
atuardo socialmente como construgdo ideolégica capaz de
falsear a realidade, ou mesmo apreendé-la apenas por um
ponto muito especifico, alijando outros pontos possiveis de

serem pensados por esse consumidor, seja esse movimento
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proposital ou ndo. Ainda sobre a producdo de signos,
Bakhtin ainda nos diz que:

Todo signo esta sujeito aos critérios
de avaliaco ideoldgica (isto é: se é
verdadeiro, falso, correto,
justificado, bom, etc.). O dominio
do ideolégico coincide com o
dominio dos signos: séo
mutuamente correspondentes. Ali
onde o signo se encontra, encontra-
se também o ideoldgico. Tudo que é
ideoloégico  possui  um  valor
semiotico (BAKTHIN, 1981, p. 21).

Trazendo a afirmagdo de Bakhtin para o ponto de
vista pedagdgico, para uma preocupagdo com O €ensino e
com a formacdo de uma consciéncia historica plausivel e
intelectualmente bem estruturada, quais so os critérios de
avaliacdo ideoldgica que devemos levar em conta ao
introduzir uma HQ —a pergunta seria igualmente valida para
gualquer midia com uma narrativa pronta — no processo de
ensino e aprendizagem que se paute em uma dada cultura
historica que possui muito do presente em sua narrativa do
passado?

Ao introduzir para o estudante séries como Vocé
Sabia, da Turma da M6nica, assim como qualquer outra HQ
de grande apelo comercial como produto de uso
pedag6gico, devemos entender as dimensdes que estdo além

do ganho informativo pretendido pelo docente, mas que
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constroem ligacdes arraigadas nas referéncias culturais do
estudante, que futuramente se fundem, além de outros

aspectos da vida, com as referéncias de mercado e consumo.

Personagens envolvidos em marcas
tem a caracteristica de englobar sua
constru¢do e seus elementos
simbolicos naquela marca.
Passando-os para o publico na
comunicacdo da empresa. — Em
personagens vindos da industria de
entretenimento temos uma
construgdo simbdlica igualmente
forte, mas ndo atrelada a uma
marca, mas sim a historia original
dos personagens onde a reputagdo
deles €& construida. Estes sdo
apropriados para que 0
relacionamento dele com o publico
migre para a esfera de consumo.
(JORGE, 2010, p. 84).

Ou seja, inadvertidamente, pode o docente mais do
gue trazer um processo de ensino e aprendizagem, arraigar
gratuitamente habitos de consumo infantil a partir do
ambiente escolar, reforgando signos que fora da HQ estéo
estabelecidos como referéncias de consumo. Estes habitos
ja vem direcionados por uma industria cultural, de modo
gue esta pode estabelecer no ambiente do jovem sua

influéncia por meio da midia com que este entra em contato.

As criangas  constroem  sua
participacdo no mundo através de
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um aprendizado gradual e da
compreensdo de seu papel no
contexto social em que vivem.
Assim sua insercdo dentro de uma
esfera de consumo se da de forma
natural pela prépria influéncia do
meio ambiente, através de fatores
culturais, relacionais e de midia
com os quais tem contato. (JORGE,
2010, p 26).

O ambiente escolar, assim como outros ambientes,
faz obviamente parte do desenvolvimento social e cultural
do jovem. Entretanto este ambiente, diferente de outros, ndo
pode se dar ao luxo de descuidar, ou de fornecer
inadvertidamente referéncias de consumo aos cidaddos em
formacéo sob seus cuidados. Esse processo, a menos que
esteja envolvido em formas de problematizacdo e
conscientizacdo de habitos de consumo, simplesmente nao
faz parte das atribuicBes da escola, e como institui¢do laica
e supostamente democratica de ensino, é desejavel que a
escola deixe a construcdo das referéncias de consumo, no
gue tange a escolhas de marcas e produtos, para outras
esferas e ambientes da vida dos jovens.

Tratamos aqui de termos como “marcas” e
“produtos” por se tratar exatamente do que implica um
personagem licenciado de HQ. A marca Mé6nica, como
poderia ser a marca Batman, Homem-Aranha ou muitas

outras, estdo associadas a uma vasta gama de produtos,
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mercadorias em circulagdo no mercado que carregam no
imaginario dos consumidores juvenis as caracteristicas,
historias e sentimentos relativos a estes personagens, seja
em doces, alimentos processados, roupas, calcados,
lancheiras, produtos de higiene e limpeza etc. Entendemos,
aqui, marca como nome ou signo de diferenciacdo
mercadoldgica de um produto frente a outros concorrentes.
Esse signo carrega 0s ativos intangiveis de uma companhia
gue vende determinado produto, associando seu nome a
determinadas qualidades, pregos etc.

O universo de itens licenciados apenas no caso da
Turma da Ménica & disposi¢do do consumo é tdo grande
que, de acordo com a revista Isto é Dinheiro,
aproximadamente 90% do capital gerado pela Turma da

Monica vem destes produtos e ndo de edigdes de revistas.*

Empanados de frango da Seara,
fraldas da Kimberly Clark, magas,
brinquedos, moéveis fabricados pela
Tok & Stok e extrato de tomate
Elefante, da Cargill, que estampa o
paquiderme Jotalhdo na embalagem
ha 35 anos, sdo alguns exemplos de
até onde pode chegar a influéncia
dos personagens dos quadrinhos na
hora de vender  produtos.
Atualmente, sdo mais de 150

4 Disponivel em:
http://www.istoedinheiro.com.br/noticias/negocios/20140411/quem-
vai-mandar-nessa-turma/145387.shtml. Acesso em: 15/04/2017.
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empresas que utilizam a prole
artistica de Mauricio para turbinar
suas vendas, inclusive a
primogénita criacdo, o céozinho
Bidu. Segundo dados da Associagdo
Brasileira de Licenciamentos, o
setor movimentou R$ 12,4 bilhdes
em 2013.°

E interessante definir aqui o que significa a rigor o

licenciamento de um personagem ficticio. O que implica

gue este tenha seu nome e 0s signos que compdem sua

imagem vendidos para empresas diversas que fornecgas

produtos e servicos. Em termos mais técnicos:

Licenciamento é quando uma
empresa adquire permissdo para
utilizar determinada marca
(podendo ser uma imagem,
personagem  ou  celebridade)
pertencente a outro, como um
contrato de arrendamento de
direitos autorais e patrimoniais de
determinado ente para a exploragdo
até certo periodo. Ou seja, € o
empréstimo de um valor simbdlico
de uma marca estabelecida para um
produto ou empresa que ndo obteve
0 Mesmo sucesso ao estabelecer-se
(JORGE, 2010, p. 78).

5 Disponivel em:

http://www.istoedinheiro.com.br/noticias/negocios/20140411/quem-
vai-mandar-nessa-turma/145387.shtml. Acesso em: 15/04/2017.
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As relagOes concretas desses produtos tendem a se
desenvolver ja fetichizadas para o jovem na medida em que
a associacao cognitiva deles leva direto para o personagem
das suas historias favoritas, para os seus atributos. O
produto licenciado é dotado de um simbolismo que
“transfere” associativamente as caracteristicas desses
personagens para a mercadoria. Logo, a diversdo
desenvolvida nas aventuras de Monica e seus amigos pode
estar “presente” ou mesmo ter continuidade na hora do
banho ou na mesa. As mercadorias envolvidas com a
imagem ja presente no imaginario do jovem ja carregam
consigo, a0 menos no campo imaginario, as qualidades do
personagem que foram construidas através de seu contato

com a midia.

FIGURA 15 — Produtos diversos — Marca com imagem licenciada da

Turma da Monica.
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Como ndo associar ao produto 0 mesmo sorriso e a
mesma alegria que se vé& nas aventuras da revista da Turma
da Mdnica? O mesmo Cebolinha, que antes era Dom Pedro
I, agora olha diretamente para os olhos do consumidor/leitor
com uma piscada condescendente para lhe oferecer um
belissimo mini hambdrguer. A mesma diversdo e/ou
entretenimento proporcionado com o Cebolinha trajado de
Dom Pedro 1, de abolicionista, de Cristovdo Colombo, ou
mesmo a “Republica” Monica, deixa ndo apenas uma
contribuicdo para a formagdo de uma consciéncia historica,
seja ela qual for, mas também, pelas “costas” do profissional
de educagdo, uma série de memobrias afetivas que
acompanharao o leitor ao longo de sua formagao. Em suma,
a diversdo se estende desde a revista até a mesa, ou ao
banheiro da casa, pela via do consumo ja previamente
direcionado. Este movimento demonstra como a producao
de significados por sobre os personagens licenciados esta
socialmente estruturada para ir além da relacdo leitor-
revista, e entrar numa relagéo entre consumidor e escolhas

de consumo.
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FIGURA 16 — Jotalhdo — Marca licenciada como extrato de tomate.

Podemos dizer que ao emprestar suas qualidades ao
produto, 0s personagens/marca exercem um papel de
seducdo e humanizagdo do mesmo, tornando-o mais
sedutor. Jotalhdo, o elefante verde, é simpatico, suas presas
ndo sdo afiadas, seu olhar é aberto e ele estende a cesta de

tomates até o consumidor. Esse é o mesmo Jotalhdo que
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ajudava a compor uma imagem de uma monarquia
consensual, que se retira por conta propria do cenério
politico nacional, que carrega o arquétipo da sabedoria e a
experiéncia de um elefante, refor¢ando a ideia do “bom rei”
Dom Pedro II, e, consequentemente, com a mesma
sabedoria, Ihe oferecendo um molho feito de tomates
frescos. Como acreditar que poderia ser um extrato

produzido com tomates de segunda, cheios de agrotéxicos?

A esfera simbdlica ndo ¢ acidental,
¢ produto de uma série de
mensagens e manipulacfes de
sensacOes e impressdes. — Uma
identidade de marca sedutora é
apropriada, humaniza e personifica
o0 produto, o que por sua vez facilita
a criagdo de um vinculo emocional
do consumidor com a marca em

questdo (JORGE, 2010, p. 67).
Aos que se encontram no papel de docente é
recomendavel ndo apenas se interessar, ou buscar
alternativas vidveis na introducdo de midias como as HQs
como material pedagogico de apoio, mas também tratar de
pensar uma introdugdo critica a este material, de modo que
essa se dé muito mais em funcgdo das necessidades que se
ddo no contexto educacional do que nas demandas
propostas a partir de uma industria cultural e editorial. A

demanda dos temas pertinentes a sala de aula, e das
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dificuldades encontradas pelos docentes, deve ser o fator
preponderante na hora da escolha ou do desenvolvimento de
um método ou material.

Esse problema se deve ao fato de que o simbolismo
mitico do personagem da HQ tem uma influéncia sob o
leitor/receptor, e o habito e o contato com a revista ajuda a
criar, de certo modo, lagos de identificacdo ou mesmo de
afetividade com o personagem. Muitos destes personagens,
her6is e afins, trazem consigo signos em comum,
componentes mitolégicos que crescem no imaginario
coletivo dos jovens. Até ai isso ndo é um problema, é um
processo natural. Entretanto, ao apropriar-se disto, a

comunicacdo torna a crianga um nicho cativo.

Psicologia arquétipa — formas ou
imagens de natureza coletiva que
ocorrem em praticamente todo o
globo, como componentes de mitos
ou como produtos individuais de
origem inconsciente. JUNG - A
comunicacao mercadoldgica
pautada no contetido simbélico com
vista no consumo pela persuasao,
apropriou-se dos contetdos
arquétipos e mitolégicos na
elaboracdo de seus discursos em
propaganda e na criacdo de conceito
em suas marcas. A construgdo
simbdlica na publicidade usa este
conteido simbolico para criar uma
identidade mitolégica da marca e
eleva-la a uma nova esfera mitica. —
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A publicidade é o meio que nos
permite ter acesso a mente do
consumidor, criar um inventario
perceptual de imagens, simbolos e
sensagOes que passam a definir a
identidade perceptual que
chamamos marca (RANDAZZO,
1997, p. 40 Apud JORGE, 2010, p.
66).

Levando em conta que o proprio ato de consumir
pode estar ligado a ndo somente as necessidades fisicas, mas
também as caréncias emocionais, logo “admite-se que 0 ato
de consumir opere num patamar mais profundo dentro de
uma logica de producdo e manipulacdo dos significantes
sociais” (BAUDRILLARD, 1995 Apud JORGE, 2010, p.
69). Desprende-se deste ponto uma ideia de que o
licenciamento de personagens comuns aos jovens
estudantes opere cognitivamente a partir do estimulo
midiatico pela busca do que seria uma imagem simbdlica
irreal, socialmente compartilhada e compreensivel, que
possa distinguir seu usuario (JORGE, 2010, p. 69).

A industria cultural, assim como Varios outros
setores produtivos do capitalismo, cria necessidades de
consumo, a partir de suas dindmicas econdmicas e
diferenciacdes sociais, e até de seus fetiches. Portanto, uma
proposta educacional minimamente emancipadora deve

estar “vacinada” a respeito destas contradi¢des. De acordo

com o documentario Crianca, a alma do negdcio, produzido
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em 2008, bastam apenas trinta segundos de propaganda
(televisiva) para influenciar uma crianca na hora da deciséo
por uma marca. Os quadrinhos néo séo tao diferentes. O que
muda é a relacdo com o tempo de exposicdo, a forca da
exposicdo a marca nao se da apenas pelo tempo, mas pela
construcdo imagética, o posicionamento sequencial de
quadros etc. Entretanto, o principio de exposi¢do permanece
0 mesmo, e talvez até mais profundo, dado que a
manipulacdo da HQ por parte do leitor pode se dar diversas
vezes, o leitor/receptor pode passar mais ou menos tempo
observando uma dada imagem. Dado que é comum que as
criangas leiam muitas vezes sua mesma “historia favorita”.

A marca “Monica” ird influenciar futuros processos
de compras, decisfes por marcas e produtos que estardo
associados a essa marca, ainda que estes produtos nao
necessariamente estejam expostos na HQ. De fato, eles ndo
precisam estar expostos na mesma, a dindmica dessa
influéncia se conclui no contato com o produto/mercadoria
e apenas se inicia no contato com a HQ ou produgao
cultural. Existem dois caminhos para essa dindmica entre
HQ e mercadoria de consumo licenciada. Pelo primeiro,
mais do que a identificacdo com os personagens da HQ, ha
também o0s espagos comerciais onde sd&o anunciadas
diretamente as mercadorias voltadas para o publico da

revista, entre uma pagina e outra, as vezes ocupando mais
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de uma pagina. Aqui, a propaganda diretamente direcionada
associa as qualidades do personagem ao produto oferecido.
Pelo segundo, que é uma tendéncia maior dado os
movimentos para regularizacdo do marketing infanto-
juvenil, o movimento se realiza direto ao ver a imagem do
personagem infanto-juvenil na mercadoria e apenas nessa
hora o personagem licenciado empresta suas melhores
caracteristicas & mercadoria. E neste momento em que a
mercadoria estd no campo de visdo do receptor que oS
signos reconheciveis de seus personagens licenciados atuam
na influéncia de escolhas e consumo.

Existe recentemente um esforco em coibir a
propaganda infantil em meio ao nicho de consumo cultural
voltado para criangas. Publicada no Diario Oficial da Unido
em 4 de abril de 2014, pelo Conselho Nacional dos Direitos
da Crianga e do Adolescente (CONANDA), trata da
abusividade da comunicacdo mercadolégica direcionada
para criangas. Os dois primeiros paragrafos conceituam
comunicagdo mercadologica como “[...] toda e qualquer
atividade de comunicacgdo comercial, inclusive publicidade,
para a divulgagdo de produtos, servigos, marcas e empresas
independentemente do suporte, da midia ou do meio
utilizado”. Os veiculos dessa comunicagio sdo “andncios
impressos, comerciais televisivos, spots de radio, banners e

paginas na  internet,  embalagens,  promocdes,
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merchandising, agdes por meio de shows e apresentacdes e
disposi¢do dos produtos nos pontos de vendas” (DOU; 4 abr
2014).

Basicamente, isso exclui 0 andncio de produtos de
consumo do entretenimento infantil em diversos veiculos.
Entretanto, tal medida ndo exclui a vinculacdo de imagens
de personagens ligados ao publico infantil de serem
emprestadas a determinado produto. Sendo assim, 0 uso
dessas imagens vinculado a diversos produtos voltados ao
consumo infanto-juvenil em grandes nichos de
merchandising, desde que adaptado a exigéncia legal, acaba
indiretamente servindo como um grande nicho de
exploragdo do marketing, mesmo sem as tradicionais
propagandas de produtos entre as paginas das HQs ou
mesmo nos intervalos comerciais da televisao.

No mesmo més de abril de 2014, 0o MEC, em parceria
com a Controladoria Geral da Unido, lancava — pela
segunda vez, pois ja havia sido lancado em 2008 - o
programa "Um por Todos e Todos por Um! Pela ética e
cidadania”, objetivando promover um conceito de cidadania
gue abrange ideias que vao desde autoestima até vida em
comunidade, valorizacdo de diferencas e paz mundial
(DOU; 7 out 2014).

O programa conta com mais edi¢des de Mauricio de

Sousa, nhas quais a Turma da M6nica ensina sobre os temas
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tratados. Sem desta vez aprofundar no enredo da revista, nos
cabe dizer que o programa, independentemente da
qualidade da revista em termos de edicdo, parte do
pressuposto de que o uso dos personagens ja conhecidos, em
relagdo as explicagdes mais basicas dos temas propostos,
pode causar mais impacto e transformacdo na consciéncia
dos leitores em relagdo a cidadania e consciéncia. Oral
Deste modo, MEC e CGU chegam por motivos diferentes a
mesma conclusdo que diversas empresas ao manter uma
politica de licenciamento de personagens. A figura
conhecida torna-se um signo poderoso e influente na
formagdo das ideias e da consciéncia do leitor. Ela tem a
propriedade de manipular ou influir sobre as escolhas da
vida pratica do mesmo. Deste modo, temos o paradoxo de
justificar o uso de produtos licenciados que influenciam nos
habitos de consumo das criancas, a partir de sua capacidade
de influéncia sobre a consciéncia em formacao do leitor. Ou
seja, a mesma qualidade cognitiva que pode ser explorada
em uma HQ, que é usada para reforcar ligdes diversas
referentes ao conhecimento escolar, é a qualidade que é
explorada pelo merchandising através do licenciamento de
imagem dos personagens infanto-juvenis para se vender

quase tudo que possa ser vendido no mercado para criangas.

Quanto mais sélidas se tornam as
posicOes da industria cultural, tanto
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mais brutalmente esta pode agir
sobre as  necessidades  dos
consumidores, produzi-las, guia-las
e disciplind-las, retirar-lhes até o
divertimento. Aqui ndo se coloca
limite algum ao progresso cultural.
Mas essa tendéncia é imanente ao
préprio principio — burgués e
iluminista — da  diversdo
(ADORNO, 1995, p. 18).

Como nos coloca Adorno, quanto maior a amplitude
de uma determinada industria cultural e seu alcance sobre
um puablico, mais ela pode domar seu publico, expor o
mesmo a sua propria esfera e disciplina de consumo. Por
exemplo, uma propaganda em uma edigdo ndo parece em
longo prazo tanta coisa, mas a mesma propaganda em
edicbes quinzenais ou semanais desenvolve um reforco
visual e simbolico sobre 0s signos presentes na marca a ser
propagandeada frente ao leitor cativo.

Em Ultima instancia, além da formacdo de uma
consciéncia histdrica, o uso da HQ como material de apoio
pedag6gico no ensino de histdria deve levar em conta que
ha outras formas de consciéncia e mesmo de seu oposto, a
alienacdo, se formando a partir da construcdo de signos
identificaveis. Ndo bastam a ferramenta e 0 método dado a
priori. E necessario antes de tudo que toda a proposta seja

reflexiva.
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Observamos até agora o uso pratico das HQs em sala
de aula; as HQs existentes que tratam do conhecimento
historico; as questdes de ordem historiografica do discurso
da revista Vocé Sabia; a probleméatica da mesma como
mercadoria pautada em relacfes fetichizadas de consumo,
reforcadas pelo oferecimento escolar; o que sobra a ser feito
a seguir é pensar alternativas praticas que aproximem- se
necessario — 0 uso das HQs a um ensino da disciplina de

histéria por um viés critico.
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3. UMA DIMENSAO PROPOSITIVA/PEDAGOGICA

Levando em conta a esséncia do programa no qual
foi formulada essa dissertacdo, que deve ter presente no
trabalho final uma dimensdo pedagégica propositiva, esta
parte do trabalho é dedicada a apresentacéo e/ou formulacéo
de uma proposta ou produto pedagdgico para o ensino de
histéria que seja capaz de enfrentar, ou ao menos
problematizar as questbes apresentadas por ele mesmo.
Mais especificamente a autonomia intelectual do aluno em
relacdo a construcdo de uma consciéncia historica, a
normatizacdo reforcada pela industria cultural e a relagéo
produto cultural e cultura de consumo enraizada nas obras
infanto-juvenis.

Apo6s um exame nos relatdrios de aulas com base em
historias em quadrinhos, seja como fontes do passado ou do
presente; apds um estudo de caso que visualize problemas e
contingéncias de uma producéo voltada para um modelo de
ensino com uma visdo historiografica e comercial
especifica, a maneira mais dotada de critica para tratar o
ensino de histéria com base no uso de HQs apresenta-se
pautada na “desconstrucdo”, em conjunto com 0S
estudantes, dos aspectos ideoldgicos da indUstria cultural

gue produz a HQ e também de suas relagdes concretas que
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sdo exercidas na sociedade em sua condi¢do de artefato

cultural. Logo entendemos que:

A) Com base em Jorn Riisen, que devemos construir

B)

C)

uma consciéncia histérica em relagéo ao passado

que oriente a vida préatica do estudante.

Que ndo basta uma consciéncia historica, mas,
como nos propde Paulo Freire, uma consciéncia
critica que ajude a compreensao das relagdes das

pessoas com seu mundo concreto.

Que, além de uma consciéncia critica, é
necessario, a partir do que vimos em Theodor
Adorno, que se desenvolvam propostas de
educagdo para uma ndo normatizagdo do

pensamento.

Procuro com estas questdes em mente elaborar os

esbocos de uma HQ que permita ao estudante pensar a

industria cultural historicamente, entendendo a HQ como

um veiculo de comunicacéo unidirecional, que se apropria

de linguagens anteriores a ela para comunicar contos,

historias, informacOes e valores socialmente construidos,

dados de uma industria cultural massiva. A proposta aqui
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dada é a de uma guerrilha pedagdgica que se apropria das

ferramentas a serem desconstruidas. Essa proposta usa a

ferramenta que, em maos de uma inddstria cultural, pode ser

“massificante” e produzir uma heteronomia, como nos

conta Adorno, para repensar uma formagdo historica do

estudante a partir da desconstrugdo desta mesma industria.

Por isso, esta proposta didatica pretende desenvolver

um processo de ensino aprendizagem que seja capaz de

trabalhar as evidéncias da indUstria cultural a partir de uma

articulacdo que envolva:

A) Apropriagdo de HQs comerciais ja existentes

B)

(Mbnica, Disney, Marvel etc), utilizando estes
para levantar um debate politico e ideoldgico
pautado ndo apenas na narrativa ou na imagem
em si, mas também em como as mesmas revistas
sdo estruturadas a partir de seu local de producédo

como artefato cultural massivo e industrial.

Debate com HQs “criticas”. Mesmo em sua
condicdo de produto cultural massivo; mesmo
com as condigBes de licenciamento comercial,
muitas revistas em quadrinhos ainda carregam

consigo elementos criticos em suas narrativas e
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C)

D)

seria um desperdicio ndo apresenta-las aos

estudantes.

Exercicios de criacdo de imagens em aula;
explorando as percepcbes ideoldgicas da
imagem (Pautado no debate sobre a carga

ideoldgica na producéo de signos em Bakhtin).

Desenvolvimento de HQs experimentais que
articulem uma reflexdo histérica e social ao
modelo de producdo cultural estabelecido
socialmente pela industria cultural. (Esta ultima
parte consta também como produto pedagdgico

voltado para o ensino de historia.)

Em outras palavras, construir um conjunto de

reflexdes histdricas sobre a producdo da inddstria cultural,
da massificaco cultural e normatizacéo de valores que esta
indUstria é capaz de impor ao seu publico consumidor, seja

através do discurso ou através do marketing associado a

imagens e signos socialmente estruturados e

licenciados.

Neste conjunto de reflexdes é possivel desenvolver

um processo de formacdo de consciéncia historica critica

pautada diretamente nas relagdes do estudante com o
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artefato cultural, e deste artefato com o mundo. O processo
proposto é dialégico no sentido de contemplar a observacao
dessas relagOes de maneira alternativa ao senso comum que

as toma como naturais.

3.1 AREVISTA

A proposta aqui é construir uma revista em
quadrinhos experimental que traga uma reflexdo sobre a
industria cultural. Embora haja uma dose de desencanto na
desconstrucdo dos valores culturais propostos pelas HQs e
publicacGes afins, dentro desse desencanto também reside
um movimento de criticidade dialégica como resposta a
questdo dada por Paulo Freire em relagcdo a formacao de
uma rigidez mental. Reside ai o desenvolvimento de uma
consciéncia histérica a respeito da prépria inddstria cultural
e seu lugar na sociedade e no tempo. Esse movimento,
mesmo que “desencantador”, é necessario para que o
estudante possa quebrar um pouco a lente da ideologia que
desce sobre si por via da massificacdo da inddstria cultural,
ou mesmo saber da existéncia dessa “lente” quando esta ¢
historicizada.

Para isso a HQ construida deve abordar primeiro um
exercicio de critica historica. Ela deve construir um debate

sobre o exercicio critico das fontes e locais de produgdo,
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reconhecendo, neste exercicio historiografico um caminho
para pensar a via pela qual uma informacéo é construida
para o leitor e como esta vem a colaborar no
desenvolvimento de uma cultura histdrica sobre ele.

O passo seguinte apds esse exercicio de fontes € o
enredo da HQ elaborar a sua prépria desconstrugdo como
artefato cultural unilateral e monolégico, mostrando como
0 proprio autor desenvolve sua construcdo de discurso de
acordo com seu entendimento, suas visdes de mundo. Nesta
etapa, a revista em quadrinhos coloca a si mesma como um
discurso/fonte a ser desconstruido, como um veiculo
portador de um discurso que é exterior ao leitor, mas que é
capaz, como vimos em Bakhtin, de se estabelecer
socialmente quando construido através de uma série de
signos estruturados compreensiveis socialmente aos

estudantes.
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Figuras 17 — Esboco primario de minha autoria.
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Figura 18 — P4gina da revista (Arte de Alexia Araljo).

No passo final, a revista abre sua perspectiva para uma
esfera maior de andlise. Primeiro, ela se diferencia para o leitor
como pequena producdo independente, para depois problematizar
a industria cultural em termos de tamanho, poder, construgdo
social e discursiva, e por Gltimo sua capacidade de marketing.
Deste modo, traz para o leitor/estudante uma série de reflexdes a
respeito das possiveis construgdes de consciéncia histérica a partir
de um discurso massificado, ndo apenas voltado para suas

posicdes mercadolégicas, como também construtor e
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ressignificador de um imaginario e conjuntos de valores a ele

associados.

3.2 EXERCICIOS COM IMAGENS

Deve ser dito aqui que a revista foi construida a partir de
experiéncias e retornos das imagens mostradas aos estudantes. Em
sua primeira tentativa, ela objetivava construir conceitos
histéricos que facilitassem o exercicio da critica histérica para o
estudantes. Os primeiros esbogos mostrados aos estudantes faziam
aluséo a conceitos como critica as fontes, feminismo, fascismo e
anacronismo. Em alguns momentos os alunos chegavam a
compreendé-los, porém sempre haviam vdrias lacunas de
entendimento em relagdo ao significado das imagens.

O exercicio com imagens pressupde a busca de signos que
sejam decodificados pelos estudantes e ajudem a construir uma
significacéo historica sobre a teméatica da imagem. Foi necessério
compreender, como nos coloca Alan Moore, que pensar a
construgdo de imagens dotadas de significados decodificaveis é
pensar que existem mecanismos basicos que diferentes pessoas
compartilham, ndo importa quem sejam, e que sdo dotados de
sentido (MOORE, 1988, p.12). Ou seja, estes mecanismos estdo
estruturados socialmente.

Por exemplo: a imagem abaixo representava, em um
capitulo sobre o conceito de fascismo, que ndo estara na revista
final, nela era representada a associacdo eventual do poder
financeiro com o totalitarismo. Podemos ver em um eshoco,

homens de terno, 6culos escuros e mala executiva, representando
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0 empresariado, e outro personagem caracterizado como militar,
Ihes batendo continéncia. Apds exibida aos estudantes®, houve
uma dificuldade de interpretacdo do que poderiam significar
aqueles homens de 6culos escuros. “De volta a prancheta”, depois
de observar alguns panfletos politicos, redesenhei-os, ndo com
ternos contemporaneos, mas com um modelo mais “retr6”. No
lugar dos 6culos escuros havia um mondculo, complementado
também por uma cartola. Dessa vez o personagem ganhava uma
aparéncia de homem mais corpulento. Lembrando o personagem
gue estampa as capas dos jogos de banco imobiliario. Novamente
exibido aos alunos (ensino médio), ndo tardou para que estes o
reconhecessem como um burgués, e consequentemente a figura
como a submissdo de um regime autoritario e militarizado frente

a burguesia, que eles classificaram como “poder financeiro”.

6 Trata-se de cinco turmas de terceiro ano do ensino médio. Duas salas
noturnas e trés vespertinas com estudantes de idade entre 16 e 20 anos.
A experiéncia foi realizada na Escola Estadual Jacd Anderle, também
conhecida por Escola Jovem. Nela atuei como docente durante o
presente ano de 2017. Uma unidade escolar grande para os padroes do
Estado, que recebe anualmente algo em volta de 700 alunos vindos de
diversas comunidades do norte da ilha em Florianépolis, muitas delas
em situacdo de risco e abandono. Lugares que em geral convivem com
questdes como desemprego, tréafico (presenga de facgdes), violéncia
doméstica, xenofobia (dada a reacdo muitas vezes adversa de
moradores frente a imigrantes vindos de outros paises e regiGes do
Brasil. E também segundo o portal G1 verificado em 30/06/2017 foi
a regido com o maior nimero de assassinatos registrados em
Floriandpolis esse ano.
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privatizados em favor de seus aliados.

FIGURA 19 — Experiéncia imagética em aula - Militar e
empresariado — N&o decifrada pelos estudantes — Minha autoria.

Bom

il
FIGURA 20 — experiéncia imagética em sala de aula - Militar e

empresariado — Desta vez como signo estruturado reconhecido pelos
estudantes. — Minha autoria.
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Entendemos aqui que a maior eficiéncia da segunda
figura se deve a um modelo de consciéncia histdrica —
plausivel ou ndo — ja formada socialmente sobre o que seria
a “burguesia’. E de ressaltar que os estudantes
provavelmente nunca viram em sua vida algum “burgués”
gue se parecesse minimamente com a imagem exibida a
eles, e que a primeira imagem, apesar de também ser uma
representacdo, possivelmente possuisse muito mais
caracteristicas correspondentes com o mundo das relacbes
reais, fora da esfera das representacdes. Isso significa que
um signo construido e estruturado socialmente ao longo do
tempo, em frequente circulacdo e codificavel por aqueles
gue o compartilham, pode vir a possuir um efeito simbélico
muito mais efetivo do que um que procure assemelhar-se a

um mundo concreto.

Afinal, compreender um signo
consiste em aproximar 0 signo
apreendido de outros signos ja
conhecidos; em outros termos, a
compreensdo é uma resposta a um
signo por meio de signos. E essa
cadeia de criatividade e de
compreensao ideoldgicas,
deslocando-se de signo em signo
para um novo signo, é Unica e
continua: de um elo de natureza
semiotica (e, portanto, também de
natureza material) passamos sem
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interrupcdo para um outro elo de
natureza estritamente idéntica. Em
nenhum ponto a cadeia se quebra,
em nenhum ponto ela penetra a
existéncia interior, de natureza ndo
material e ndo corporificada em
signos. Essa cadeia ideoldgica
estende-se de consciéncia
individual em consciéncia
individual, ligando umas as outras.
Os signos sO emergem,
decididamente, do processo de
interacdo entre uma consciéncia
individual e uma outra. E a propria
consciéncia individual estad repleta
de signos. A consciéncia so se torna
consciéncia quando se impregna de
contetido ideoldgico (semidtico) e,
consequentemente, somente  no
processo de interacdo  social
(BAKHTIN, 1981, p. 22).

O resultado dessa pequena experiéncia aponta que a

compreensao imagética, na mesma direcdo que nos mostra

Bakhtin, é perpassada por uma valoracdo semiética da

imagem. O conteldo ideoldgico da figura do burgués

corpulento e “retrd” leva consigo inconscientemente uma

valoracdo negativa de longa data, anterior & existéncia de

meus alunos, que a outra imagem nao possuia. Neste caso,

a compreensdo do conjunto de mensagens vinculadas a um

artefato cultural como uma HQ, assim como outros, passa

por uma cadeia cognitiva socialmente construida. Essa

cadeia ndo tem inicio e nem fim na histéria em quadrinhos.
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De acordo com Bakhtin, é somente quando se da esse
processo de interacdo social que o contetdo ideoldgico dos
signos emerge. Pode ser tirado dai que os signos atuantes na
histéria em quadrinhos estdo socialmente conectados a
diversos outros signos que circulam socialmente no meio
em que este quadrinho esta inserido, e é dentro deste meio
gue eles acumulam suas cargas de significados.

O mesmo exercicio pode ser inclusive repetido com
outras figuras para se descontruir preconceitos diversos. A
ideia é que com essa experiéncia compreendida e dialogada
frente aos estudantes seja possivel reproduzir a mesma e
debater resultado. Neste debate insere-se o estudo da
ideologia como formadora de uma consciéncia historica.
Evidenciar para os alunos que a correspondéncia da segunda
imagem com o mundo concreto € uma correspondéncia
estruturada por uma ideia passada ao longo de geracdes,
mas que, mesmo que eles nunca tenham visto alguém
parecido com aquela figura, ela carrega um sentido
semidtico, ela consegue passar uma mensagem passivel de
ser decodificada. Logo, temos a no¢do de interiorizacdo da

ideologia, de desnaturalizacdo do modo de ver o0 mundo.

3.3 TRABALHANDO HQS EM SALA DE AULA
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Este trabalho levantou uma abordagem sobre a
Turma da Mbdnica, buscando pesquisar elementos de
criticidade que afinassem o olhar sobre o artefato. O
exercicio de apurar a visdo sobre o produto da inddstria
cultural pode e deve ser feito em sala de aula. Oferecer
elementos e dados histéricos que, em conjunto com a revista
em quadrinhos, provoguem ndo apenas uma reflexdo
historica, mas também uma leitura reflexiva dos “porqués”
inseridos na construcdo da prépria revista, suas razdes e
demandas.

Nada impede, por exemplo, que ao apresentar uma
revista em quadrinhos pergunte-se ao estudante quantos
outros produtos trazem os personagens da revista em sua
marca. Em que lugares, que ndo na producdo cultural é
possivel encontrar 0s mesmos personagens. Perguntar, por
exemplo, se esses produtos sdo mais atrativos ou nao e por
gue. Esta é uma tentativa de se desenvolver com o estudante
uma compreensdo do  aspecto comercial do
personagem/marca, desenvolver uma compreenséo do papel
que ele representa fora da revista, como relacdo social.
Trata-se de explorar os signos socialmente construidos pela
indUstria cultural e suas manifestacbes como mercadoria.
Ou seja, debater a relacdo j& naturalizada que o veiculo
informativo tem com suas relagdes materiais e com seu

aspecto de consumo. Questionar ao estudante quais
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associacdes ele consegue obter destas duas imagens em
sequéncia. O que elas dizem. Pedir para que identifiquem os
signos dados nos dois objetos, a revista em quadrinhos e o

pacote de macarrdo instantaneo.

Figuras 21 e 22 — Cebolinha descobrindo a América e Cebolinha
com 0 mesmo sorriso como marca licenciada de macarrao
instantaneo — Mauricio de Sousa.

Dado que as revistas em quadrinhos apresentam
signos que ja estdo em circulacdo social e percorrem varios
circuitos prévios de consciéncia individual, o que existe é
uma ferramenta que se apropria de nogles de linguagens
pré-existentes e as direciona de modo apropriado a
transmitir o que quer que seja, como dissemos, um conto,
uma historinha, uma viséo de passado ou futuro, ou mesmo
conjunto de valores intrinsecos da narrativa que ela
transmite. Para mais, assim como a televisdo, o jornal
periodico, ou o radio, € uma ferramenta unidirecional. Ou

seja, ndo pressupde didlogo, o locutor sempre sera o locutor
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e 0 receptor sempre serd o receptor. O produtor dos
guadrinhos fala ao receptor/leitor utilizando, por via da
ferramenta, signos que ja sdo conhecidos deste, podendo
fazer multiplas associacdes destes signos de acordo com sua
inventividade. Ou seja, o artefato cultural faz parte da
formagdo de modelos de consciéncia histérica (ou mesmo
de alienagdo), mas a formacao desta consciéncia ndo o tem
como ponto de partida. Ele, o artefato cultural, atua muito
mais proximo de ser um elemento agregado de uma
realidade material que carregando consigo toda uma série
de outras mensagens ideoldgicas estruturadas socialmente
gue ajudam a constituir essa consciéncia histérica.

Sendo assim, uma consciéncia histérica também nédo
comega e nem termina com o artefato cultural utilizado para
0 ensino de histdria, mas este artefato pode estabelecer uma
encruzilhada para que direcdo caminha a formagdo dessa
consciéncia historica e que outras formas de consciéncia e
mesmo alienacdo podem estar dadas a partir dai. Bem, se
sabemos disto, entendemos que o artefato cultural pensado
com base em valores hegemonicamente dominantes de uma
industria cultural tem o poder, a partir de signos
reconheciveis, de reordenar ideologicamente a consciéncia
histérica dos individuos para que se aproxime cada vez mais

de seus valores hegem®6nicos.
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Umberto Eco colabora com essa ideia de modo um

pouco poético quando nos diz que:

La industria de la cultura de masas
fabrica los comics a escala
internacional y los difunde a todos
niveles: ante ellos (como ante la
canciéon de consumo, la novela
policiaca y la television) muere el
arte popular, el que surge desde
abajo, mueren las tradiciones
autoctonas, no nacen ya leyendas
contadas al amor del fuego, y los
narradores ambulantes no se llegan
ya a las plazas y a las eras a mostrar
sus retablos. La historieta es un
producto industrial, ordenado desde
arriba, y funciona segin toda la
mecanica de la persuasiéon oculta,
presuponiendo en el receptor una
postura de evasion que estimula de
inmediato las veleidades
paternalistas de los organizadores.
Y los autores, en su mayoria, se
adaptan: asi los comics, en su
mayoria, reflejan la implicita
pedagogia de un sistema y
funcionan como refuerzo de los
mitos y valores vigentes (ECO,
1984 p. 299).

A dindmica da inddstria cultural pode ser descrita
também como um jogo de locutor/emissor da mensagem
para um receptor/consumidor que nunca se altera. Posicéo

sempre interessante para o lado emissor, que sempre é um

emissor/vendedor. N&o € interessante para esse modelo de
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indGstria, corporativamente falando, que a arte seja
autbnoma, que a percepcao da arte seja autbnoma, o que é
dado, como Umberto Eco nos fala acima, é a hegemonia
exercida sistematicamente com base no consumo de um
modelo de arte em detrimento de muitas outras formas

possiveis de pensamento, expressao técnica.

3.4 O CONJUNTO DA OBRA

Existe para o desenvolvimento desta proposta
pedagogica um largo processo de repensar pontos de vista
sobre a industria cultural. Neste processo, foi necessario
despir elementos “fetichizantes” do discurso que a envolve.
Foi necessario repensar a relacdo dela com a formacéao da
consciéncia historica dos estudantes. E, nesse processo de
repensar, foi necessario desnaturalizar as relacdes que a
mesma propde. Foi necessério desnaturalizar a ferramenta
como passivel de um uso “neutro” ou tecnicista, dado que o
discurso consensual dos trabalhos sobre quadrinhos e
educacdo é muitas vezes pautado na suposta capacidade da
ferramenta em facilitar o processo de ensino,
independentemente dos discursos contidos nela.

A principio, o projeto visava montar em quadrinhos
um dicionario de conceitos histéricos — talvez futuramente

isso ainda aconteca —, mas na medida em que a pesquisa foi
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se aprofundando nas relagbes dos quadrinhos com a
educacdo e com a formagdo de uma consciéncia histérica, o
problema foi se modificando, dado que era necessario
perguntar: “Que ‘consciéncia’ esta em jogo?”. A pergunta
se torna relevante quando questdes como o falseamento da
realidade pela industria cultural, a apologia ao consumo
infantil e construgdes histdricas de carater elitista, duvidoso,
racialista (ou desleal) como as vistas em Vocé Sabia vinham
a tona. E tudo piora ao pensar que estas questbes
provavelmente ndo serdo problematizadas em sala de aula —
afirmo isso com base nos relatos lidos e nos sites que
oferecem a revista como opgao pedagdgica.

Por isso, se dd a importancia de uma proposta
pautada em um movimento critico e dialético em relacdo ao
conhecimento destes quadrinhos voltados ao meio
educativo como sendo — independentemente da boa vontade
dos professores — parte integrante do universo produtivo de
uma induastria cultural “massificante” e muitas vezes até
alienante.

Ao fim deste processo, a “pedagogia de guerrilha”
aqui proposta, que toma o produto/artefato cultural para sua
desconstrucdo, pareceu a op¢do mais vidvel ndo apenas
escolarmente, mas também em um ambito de enfrentamento
de uma realidade dada em um contexto historico de

retrocessos politicos sobre conquistas historicas ndo apenas
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de trabalhadores, mas de grupos considerados minorias, que
se encontram em uma situacdo de fragilidade social
refor¢ada ideologicamente pelos meios de comunicacdo da
mesma industria cultural. Em dltima instancia, considero
gue esta é uma proposta de combate pedagdgico em tempos
de crise. E uma proposta que marca, de todo modo,
posicionamento politico e intelectual frente a um futuro
incerto, onde as panaceias dos meios de comunicagdo
corporativos reinam como status de verdade sobre uma
democracia ndo apenas ameacada, mas também fortemente
solapada pelos mesmos monopélios comunicativos que

reforcam essa inddstria cultural.
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CONSIDERACOES FINAIS

O ensino deveria desenvolver as
aptidées criticas; ele deveria
conduzir as pessoas, por exemplo, a
capacidade de desmascarar
ideologias; deveria protegé-las ante
identificacbes falsas e
problematicas, protegendo-as
sobretudo em face da propaganda
geral de um mundo que a mera
forma de veiculos de comunicagéo
de massa desta ordem j& implica
como dado (ADORNO, 1995, p.
79).

Todo ser humano tem consciéncia
do passado (definido como o
periodo imediatamente anterior aos
eventos registrados na memoria de
um individuo) em virtude de viver
com  pessoas mais  velhas.
Provavelmente todas as sociedades
que interessam ao historiador
tenham um passado, pois mesmo as
colénias mais inovadoras sdo
povoadas por pessoas oriundas de
alguma sociedade que j& conta com
uma longa histéria. Ser membro de
uma comunidade humana é situar-
se em relacdo ao seu passado (ou da
comunidade), ainda que apenas para
rejeita-lo. O passado é, portanto,
uma dimensdo permanente da
consciéncia humana, um
componente inevitavel das
instituicdes, valores e outros
padrées da sociedade humana. O
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problema para os historiadores é
analisar a natureza desse “sentido
do passado” na sociedade e localizar
suas mudancas e transformactes
(HOBSBAWM, 2005, p. 22).

Esta citacdo de Theodor Adorno nos lembra da
necessidade de uma educacdo voltada a critica, de uma
educagdo instrumentalizada para ndo reconhecer como
naturais as relagdes que nos cercam. Colocar em duvida o
senso comum é um principio educativo libertario colocado
tanto por ele como por Paulo Freire, e que constitui uma
chave para um ensino que ultrapasse o “conteudismo” ou a
mera substituicio de um discurso histdrico por outro. E uma
chave para uma educacdo que pense a emancipagdo dos
individuos e a busca pela horizontalidade das relacfes de
poder que estdo ligadas com a producdo de informacéo e
conhecimento com vistas para uma sociedade mais
democrética.

Na&o por acaso, ao fazer a leitura de diversas obras de
guadrinhos utilizadas para o intuito educacional encontram-
se discursos implicitos nas obras que precisam ser pensados
pelo docente tanto no plano pratico como no plano
ideoldgico. Na proposta de Adorno, aqui se vé que ndo
apenas o conteido, mas a forma da comunicagdo também é
passivel de questionamento para quem busca entender as

identificagBes verdadeiras ou falsas de um discurso. Por
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isso, ndo bastava para este estudo apenas a observacdo da
producdo ideoldgica de um discurso dentro de uma HQ,
observando 0s quadrinhos por eles mesmos, era necessario
também contextualizar a mesma revista em quadrinhos em
seu mundo material, as relagbes que ela possui com a
industria editorial e mesmo com as instituicGes que
suportam seu uso pedagdégico, pois é dentro da logica destas
que seu uso faz sentido e seu discurso é reforgado.

Eric Hobsbawm nos mostra acima que o passado é
uma dimensdo permanente da consciéncia humana.
Entretanto, esta dimenséo ndo é estética, ela se modifica, se
transforma de acordo com o conjunto de informagdes que
recebemos desse passado e com as possibilidades de
interpreta-lo, dando-lhe sentido no presente a partir de dada
experiéncia do individuo em sociedade. Portanto, a selecéo
gue faz o docente sobre seus materiais didaticos, que estao
inseridos dentro de um campo de educagdo formal, estd
diretamente ligada aos caminhos que serdo seguidos no
processo de construgdo de uma consciéncia sobre o passado
por parte do estudante. Ou seja, nessa hora todo cuidado é
pouco, pois o individuo/educando que esta exposto, como
dito por Adorno, “a propaganda geral do mundo”
dependendo de seu ambiente familiar social, escolar e de
trabalho, talvez ndo tenha outro acesso a um debate

qualificado e dotado de senso critico para pensar 0 mundo e
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as relagdes que estdo presentes em sua vida. Logo, utilizar
HQs na educacdo apenas sob o pretexto de que tornam o
aprendizado mais prazeroso, assim como pode funcionar em
termos praticos, também pode constituir-se em um grande
erro em termos politico-pedagdgicos.

Entdo, por que usar quadrinhos para o ensino de
historia? Pode haver algumas respostas para esta pergunta.
Prendo-me primeiramente a questao da linguagem narrativa
e dos caminhos cognitivos que se pode tracar a partir dela
na construcdo de um conhecimento. Como vimos, a jungao
de imagens com texto forma um modelo comunicativo que
nao é nem a imagem e nem o texto, mas possui um pouco
dos dois. Consequentemente, a comunicagdo formada a
partir dai abre a possibilidade de novas interpretacdes que
um texto, ou apenas a figura, ndo necessariamente abriria.
Entdo, é possivel usar os quadrinhos para o ensino da
disciplina de historia de modo que a narrativa dada pelos
mesmos esteja associada ao exercicio da reflexdo sobre o
conhecimento, seja histérico ou mesmo geral.

Outra resposta pode se encontrar no conceito de
capital cultural de Pierre Bourdieu. Apesar de todo nosso
processo de critica a industria cultural, o acesso a esses
produtos e o conhecimento geral do que se produz é
importante no sentido de acimulo de informacGes gerais

sobre 0 mundo, que segundo a ideia de capital cultural,
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abririam mais portas ao estudante. Deve ser acrescentado a
esse argumento o cuidado de saber que, no acréscimo desse
capital que o estudante ganha ao ser para ele introduzido um
novo artefato cultural, ha vantagem em esta HQ, tira ou
charge lhe trazer eventualmente um debate diferente do
senso com o qual esta acostumado no cotidiano. Por isso,
vale lembrar que quadrinhos de maior circulagdo no
mercado editorial, como Batman, Wolverine, Homem-
Aranha, Turma da Mbnica e etc, podem até ser muito bons,
de fato sdo, mas o estudante possivelmente os conhecera
com ou sem a utilizacdo destes como apoio pedagdgico em
sala de aula, sendo aconselhavel guardar-se lugar, entéo,
para as producOes que talvez ele ndo venha a conhecer se
ndo forem apresentadas a ele nesse ambiente.

Uma terceira resposta muito frequente nos trabalhos
visitados esta no uso das HQs como fonte histérica. Sobre
esta dimensdo do artefato cultural é necessério fazer uma
consideracdo. Para esta dissertacdo, se uma historia em
qguadrinhos tem seu enredo ambientado no Império
Romano, na Idade Média, ou trata sobre algum
acontecimento ou personagem histérico especifico, ela
mesmo assim ndo sera uma fonte histérica. Como produto
de uma industria cultural, tendo sua producéo, difusdo e
discursos pautados no modo capitalista de producdo, a

conclusdo que chegamos aqui é que esta revista em
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quadrinhos é considerada uma fonte histérica apenas dos
discursos inseridos dentro deste modelo cultural capitalista.
Tudo que é visivel e apresentado em seu discurso, sua
estética e sua construcdo de significados faz sentido apenas
em seu préprio tempo histdrico. Sendo assim, historias em
guadrinhos podem e sdo um caminho viavel para o
estudante pensar o seu préprio tempo histoérico, desenvolver
uma reflexdo histérica e sociolégica a partir da
desconstrucdo e do método histérico aplicado ao artefato
cultural, que permita a ampliacdo do entendimento do
estudante no que toca a relacdo histdrica entre passado e
presente.

Estas trés respostas consequentemente colaboram no
sentido de validar o processo de estudo realizado sobre a
colecdo Vocé Sabia. Primeiro, a questdo do capital cultural,
ndo apenas pela possibilidade de se apresentar algo menos
“mainstream” que a Turma da Monica, mas também pela
baixa qualidade do conteldo histérico apresentado pela
colecdo. Segundo, pela questdo de se perguntar que
caminhos cognitivos e conclusfes pode trazer a construcao
historica dada na colecdo. E, por ultimo, na questdo das
relacdes de producdo e comércio, na qual a revista se
encontra como mercadoria e como transmissor de uma dada
“consciéncia” de consumo. Dada a dimens&o propositiva do

trabalho, a soma destas trés respostas de fato parece trazer
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uma contribuicdo interessante para os estudos de quadrinhos
voltados para a educacéo.

Portanto, embora ndo seja facil pensar mecanismos
gue tragam uma reflexdo histérica por via de um material
didatico que possibilite o que qualifico como um “salto
qualitativo em criticidade” para o leitor, acredito que o
estudo aqui apresentado procura aproximar o uso de HQs
desse objetivo. Ainda que por acaso ndo o atinja, ele € uma
tentativa de abrir caminhos em tal direcdo, dado o exercicio
de critica que ele desenvolve.

Sabe-se que conteldos escolares de tempos em
tempos sofrem revisdes, mudancas, acréscimos e até
omissOes de acordo com as vertentes historiograficas e
politicas que estdo em ascendéncia, de acordo com governos
e seus gestores dirigentes no Ministério da Educagdo, e de
acordo também com o que propdem os interesses do
mercado editorial voltado para a criagao de livros didaticos.
Muitos sdo 0s agentes gque atuam nesse campo e esperar
neutralidade ou a bondade de qualquer um deles é sem
divida uma tolice. Quando é proposto o desenvolvimento
de um material que de certo modo foge a essa ldgica, o que
esta em jogo é uma filosofia de educacdo e ensino que nao
apenas ultrapassa o corporativismo presente na area, como
também busca uma alternativa viavel e propositiva para

uma formacdo intelectualmente mais autbnoma do
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individuo. Na verdade, esta Idgica limita as aces docentes
dentro de pardmetros previamente estabelecidos através de
uma série de mecanismos de exclusao de discursos.

Dentro destes mecanismos de excluséo de discurso
conto que, em algum momento, cedo ou tarde, toda a critica
gue se faca a inddstria cultural por via da producdo de
guadrinhos tende a ser comparada pelos seus defensores
com o trabalho de Fredric Wertham, de 1958. De fato, tanto
Vergueiro (2009), quanto Vilella (2009) e boa parte dos
artigos que trabalham quadrinhos para 0 ensino, repetem
gue existe um preconceito contra 0s quadrinhos. Parece-me
muito mais um discurso legitimador do que um preconceito
real, dado que nunca presenciei nenhum comentario “anti-
quadrinhos” em ambiente escolares. O que ndo é possivel
para docentes é deixar que as demandas escolares cedam a
pressOes editoriais. Um bom reflexo disto é que em quase
todos os trabalhos pesquisados sempre houve referéncias a
Scott Mccloud e Will Eisner, como teéricos dos quadrinhos,
deixando de lado o fato de que eles também sdo quadrinistas
com a obviedade de que vendem quadrinhos! Pessoalmente,
ndo costumo dar muita atencdo a pesquisas cientificas sobre
0 consumo de ovos, chocolates ou o0 que quer que seja, que
sejam pagas por corporacGes alimenticias. Isso quer dizer
que tais obras sdo ruins? N&o! Isso desvalida o conjunto

tedrico destes dois autores? Ndo! De modo algum. Mas quer
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dizer que, como historiador, causa-me certo estranhamento
0 abandono de observagfes criticas estruturadas com
método histérico sobre as fontes. Do mesmo modo que se
recorre a McCloude e Eisner para pensar a producdo de
quadrinhos por ela mesma, ndo se vé a mesma quantidade
de obras recorrerem a Marttelart e Dorfmam para pensar 0s
quadrinhos. Com excecdo de Fronza (2007), também nao
vemos uma devida atencdo a pensadores como Adorno e
Eco, ou seja, os estudos sobre quadrinhos e educacdo em
sua maioria abriram mao do exercicio critico que é
indispensavel ao historiador e a disciplina do contetdo
histérico. De todo modo, as preocupacdes expressadas nessa
dissertacdo sdo diametralmente opostas as que foram
expressas por Wertham — enquanto ele se preocupava que
0s quadrinhos pudessem incentivar um comportamento
marginal, delinquente ou antissocial, a mim parece que 0s
quadrinhos caminham na direcdo contréria, a massificacao
das historias em quadrinhos, que inclusive atinge outras
midias como cinema e televisdo, me parece muito mais
préxima de ser um agente de interiorizacdo de valores
hegemdnicos e naturaliza¢do das relagdes do mundo real.
Como reflexao final, fica a ideia de que qualquer que
seja o0 material de apoio pedagogico, didatico ou
paradidatico, ele deve estar muito mais préximo das

demandas docentes e das necessidades escolares,
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apresentadas pelo processo de ensino e aprendizagem, do
qual fazem parte docente e estudante, do que de demandas
da inddstria editorial ou da industria cultural. A respeito
disso, Althusser (1980) dizia que muitas vezes professores
na melhor das inten¢8es em produzir técnicas de ensino nao
necessariamente estavam contribuindo para uma dimenséo
mais critica ao conhecimento, mas para o reforco da
ideologia dominante apesar de seus esforgos e boas
intencdes. De fato, essa € uma preocupacao plausivel.

O sistema educacional pode ser uma “maquina” de
produzir consenso dentro de seus limites institucionais e
legais, constantemente agindo sobre estudantes e
professores. A educacdo, e mais ainda uma educacdo
histérica, no ponto de vista aqui proposto, ndo é um mero
oficio a ser conduzido tecnicamente, em que 0 acréscimo de
uma ferramenta pedagdgica vai leva-lo a um melhor
desempenho. A educacéo, histdrica ou ndo, é sobretudo um
campo em constante disputa, que traduz diversas tensfes
sociais e ideoldgicas. Portanto, o docente minimamente
preocupado com a formacdo histérica de seus estudantes
ndo pode se deixar permitir a naturalizagdo dos discursos
socialmente hegeménicos por vias da indUstria cultural e as
relagBes que estes trazem.

Dadas essas opcOes, toma-se nesse trabalho a decisao

de ndo cair no senso acritico engolido pela demanda

199



editorial e da indUstria cultural, mas, a0 mesmo tempo, de
ndo tomar uma postura fatalista de que ndo haja remédio
para a educagdo escolar no ponto de vista de uma proposta
emancipadora de educacdo. Entendendo aqui que a
“pedagogia de guerrilha”, que visa desconstruir um
conjunto de ideias naturalizado pela industria cultural e
socialmente enraizado a partir de instrumentos da propria, é
0 mais proximo que esse trabalho pode oferecer de
emancipador no sentido de formag&o, ou salto qualitativo de
consciéncia critica.

Ainda que cheio de contradi¢des e limitagdes claras,
tanto pedagogicas quanto institucionais, o combate na
intencéo de validar uma perspectiva critica e autonomista de
ensino de histdria deve ser travado — mais do que isso —é 0
combate necessario a ser travado e com urgéncia. Espero
gue as paginas desta dissertacdo possam ser Uteis ao leitor,
ajudando-o a pensar alguns caminhos viaveis para esse

combate.
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Esta revista em quadrinhos experimental é uma tentativa de colaborar de modo
propositivo a problemdtica (Quadrinhos e ensino de histéria) estudada por mim no
curso de Mestrado profissional em ensino de histéria. Existem alguns pardmetros que
orientam sua construgdo:

* A busca por um processo de ensino que privilegia a formag¢do de uma consciéncia
historica critica sobre o mundo do estudante.

* Uma problematizagdo sobre a naturaliza¢do de informagdes e valores pautada na
relagdo cotidiana que possuo com meus estudantes. Essa problematizagdo vem da
alarmante tendéncia que percebo no cotidiano de acreditarem (os estudantes), sem
nenhuma preocupagdo com a plausibilidade ou conferéncia de fatos, em basicamente
qualquer noticia que escutam.

* Uma preocupagdo com a naturalizagdo de valores culturais hegeménicos e com a
fragilidade da formagdo ideolégica e intelectual dos estudantes frente a
“comercialidade” destes valores propostos em larga escala pelo que chamamos
genericamente aqui de “industria cultural”.

Em uma era de chamada “pds verdade” onde abundam noticias falsas em redes sociais
e é evidente o apoio mididtico corporativo em um golpe de estado, essa demanda por
criticidade se torna ainda mais urgente. Espero que essa revista em quadrinhos, ainda
que como timida proposta pedagdgica experimental, possa servir de inspira¢do para
outros trabalhos no campo de ensino de histéria que visem pensar essas questoes.

O nome do personagem narrador (uma auto caricatura), o Doutrinador Marxista do
MEC, ndo leva consigo a pretensdo de ser levado a sério, mas sim a pretenséo de tomar
uma falsa acusa¢do que professores vem sofrendo recorrentemente e ressignificar com
um certo humor a posi¢éo dos educadores, dado que o processo narrativo da revista
faz justamente o contrdrio de uma doutrina¢do, ou seja, é realizada (ou pelo menos
tenta) uma desnaturalizagdo, um processo de desencantamento ideolégico com o
mundo.

Desenharam para essa revista:
Alexia Aratjo (ex-aluna)
Anne Isabel (Amiga de bar)

Jodo Victor (Aluno)

Thomaz da Cruz (Aluno)

E eu mesmo ... Que aliags também produzi esbogos, roteiro, banquei impressédo e
colaboragdo financeira para os desenhistas. Por isso me sinto “empoderado” de dizer
que a copia para fins educativos é livre, mas a reprodugdo para fins comerciais desta
revista é expressamente proibida.

EDUCACAO NAO E MERCADORIA! FORA TEMER! DIRETAS JA!
Fabio Aquino — 31 —08- 2017



Amigo professor (a):

Acreditamos que este produto pedagogico pode funcionar de forma muito
mais eficiente se sua leitura for acompanhada e/ou problematizada com o
profissional docente. O debate trazido por esta revista a respeito do metodo
histérico e da indastria cultural pode ser de muito valor para a formacéo
dos estudantes do ensino médio, desde que devidamente acompanhado.

Embora aconselhamos a utilizacdo desta revista do primeiro ano do ensino
médio para frente, ndo ha necessariamente um impedimento para seu uso
em séries anteriores, apenas acreditamos que sua eficiéncia serd menor
devido a concretizacdo de conceitos.

Conceitos como ideologia, fontes histéricas, midia, poder e linguagem
devem de preferéncia ser debatidos previamente pelo docente. A revista em
quadrinhos aqui é concebida apenas como uma ferramenta auxiliar de
reflexdo histdrica e social, mas o processo desta reflexdo passa por varios
caminhos, e inclusive pela intermediacdo docente destes conhecimentos.
Sozinha ela néo resolve questdo alguma. Entendemos que o ganho em
criticidade que ela oferece pode ser melhor concretizado na medida em que
0S problemas e conceitos que aparecem nela sejam apresentados e
debatidos em aula.




Uma das primeiras licoes que aprendemos quando criangas é a
de ndo aceitar presentes ou comida de estranhos.

Quando adultos tendemos a nos esquecer dessa li¢do.
Principalmente no que diz respeito as informagoes que
adquirimos por diversos meios.




Por isso os historiadores possuem um
método de critica as fontes. Eles

procuram saber gquem as produz, como,
gquando, onde e o porqué. Levante sempre
o mdximo de questionamentos/

~
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Sempre procure comparar suas fontes de

informagao com outras e analisar o discurso
contino nela.




Assim como ndo é possivel
alcangar a linha do
horizonte, também ndo é
possivel alcangar toda a |
exatiddo de um fato. | /

.. oo ) [/ :
Mesmo ndo podendo atingir | - - y e
; \ .
ug\ \\\\(er:c_iade absoluta, com \ \ /’ / # s
SRR W ] \\ \ | y
mtoddc?gcarcer.ta \ - .
podemos tirar muitas & %2

¢ —informagdes de nossas
ontes e verificar-se 1
sdo plausiveis ou ndo.

O passado e o
presente estdo em
constate disputa
em diversas
esferas da
sociedade.

— -:o Ak :/‘-
=L izer que to ’““‘“J&
documental sobre o passado €
produto de diversas relagdes e
conflitos humanos.



Nenhuma informagdo é gratuita. A industria cultural ndo é
auténoma nem neutra. Ela precisa de seus patrocinadores para

gerar lucro. ~ :

Portanto cada veiculo vinculado a
uma indudstria cultural tem os
seus proprios valores, suas
proprias demandas!

BEBA/
_ VOTEl
e TRABALHE!
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Eles sdo sempre unidirecionais\ \\5\\\“
uUma mensagem ao seu recZpion \Juen
caso pode ser vocé!
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Por industria cultural,
entendemos ndo
necessariamente uma
industria em si, mas a

_ produgdo massiva de bens
> culturais em circulagédo na
\sgciedade capitalista,

ol | NI O RS

&

Imagine gque vocé faga um sarau
com seus amigos. Estard
produzindo cultura? Essa produgdo
serd autonoma? Original? Vocé se
reconhecerd nessa produgdo?
Qual o alcance dessa produgdo?

A produgdo massiva de bens a @\
culturais pode ser justamente o G\;// N /?\;‘; // '
contrdrio disso. Logo ela W RIS

pressupde uma busca pela A Y NN
hegemonia ideoldgica da sociedade . '

Por isso, propositalmente ou ndo \ gg & ~_
ela pode cobrir manifestagdes . %%’?‘*‘M* .
culturais mais autdnomas, Lyl
representativas e independentes.



Como se os personagens

emprestassem suas qualidades

aos bens de consumo.
Tornando venddveis produtos
feitos com trabalho andlogo a
escraviddo ou alimenticios de
“zilhées” de calorias e
baixissimo valor nutritivo.

Camundongos, patos, herois
com poderes sobre-humanos e
simpadticas criangas. Todos
pode ser transformados pela
industria cultural em marcas
licenciadas.

Além de oferecer padrées de
comportamento e afetividade
por diversos meios cognitivos,
também sdo signos
socialmente estruturados que
influenciam padrées de
consumo de diversas faixas
etdrias.

Os produtos de cultura de
massa podem participar do
processo de acumulagdo
capitalista, ndo apenas como
cultura a ser “consumida”, mas
também como forma de
fetichizagdo das mercadorias
que oferece.




Qual é a prova
sl disso tudo?

f ]Vo momento em que a revista\
passa essa mensagem vocé
ndo tem com que contestar ou
retornar um didlogo.

4" Quem sabe se vocé falar mais alto
o editor o escute agora? Ndo?

Essa unidirecionalidade também
é uma relagdo de poder sobre
aquilo que é dito e sobre
quem escuta o que é dito

de valores e produtos
ocorre quase sempre de
modo unidirecional. -

Vocé é sempre o receptor da
mensagem, nunca um falante.
Deste modo, quem dd o tom do
que serd debatido ou tido como

entretenimento serd sempre
0 emissor

comunicagdo pode se
apropriar de diversas
linguagens para emitir seu
objetivo. Mas ndo pressupde }
o didlogo esperado entre
todos que compartilham a

Pensemos o lado
simbdlico desta industria
Quem levaria um escudo
para uma guerra com '
_metralhadoras?

A principio,
esta é uma idéia bem
estupida. Pois para
¢f posiciona-lo de modo eficiente
{ é necessdrio ser mais rdpido do
4 que as balas.

Por que néo uma espada
ou outra metralhadora?

"0 escudo com as cores
de um pais desenvolve
um dicurso que esta
nagdo estd sempre se
defendendo, ainda que
esteja atacando
qualquer lugar do




Em um experimento visual com meus estudantes, certa aula falava sobre
classes sociais e desenhei um empresdrio. Para minha surpresa ele ndo
foi reconhecido como tal, mas como advogado, contador ou espido.

Mas como eu desenharia uma
figura compreensivel? Nossas
crengas produzem uma “lente”
sobre nosso olhar. A luz que
penetra as retinas nos mostra
uma realidade fisica, mas a
‘ imagem desta realidade

.\ inferpretamos a partir das
( Bl ';,jg\) crengas que tfemos estruturadas
*‘;L wal S| 4 por diversos processos

T coanitivos ao longo da vida.

Redesenhei o empresdrio de modo
mais corpulento. Adicionei um
mondculos, uma cartola e lhe dei

An

um terno mais “retro”.

i

Imediatamente meus estudantes

o0 reconheceram como um burgués.
Chama atengdo o fato de eu ndo
ter usado a palavra burguesia com
eles. E que provavelmente nenhum
burgués de verdade se parega
minimamente com essa imagem.

R e
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Mikhail Bakhtin nos conta que os significados que
damos as representagdes sdo estruturados
socialmente de consciéncia em consciéncia. Ou
seja, esta imagem antiga circulou por geragdes até
chegar‘ a meus estudantes e se interiorizar, se
tornar “natural” como parte de sua visdo de
mundo, ainda que ndo corresponda a “realidade”.
Assim se dd a "lente" da ideologia







0 SIMPATICO GAULES CRIADO POR
UDERZO E GOSCINNY REMETIA UMA
IDENTIDADE NACIONAL FRANCESA
PAUTADA EM UM PASSADO
REMOTO, ELE LUTAVA CONTRA
ROMANOS INVASORES E TIRAVA
UMA ONDA €OM JULIO CEZAR-
PARECEM VALORES PROGRESSISTAS

E ANTI-IMPERIALISTAS.

MAS SE
CONHECER MOS
. 0 CONTEXTO...

A FRANCA DE 1939,
ANO DE CRIACAD DA
REVISTA, LUTAVA
PARA MANTER
PARTE DE SEU
1MPERIO COLONIAL
NA AFRICA E
INDONESIA.

LOGO 0S FRANCESES DESTE
PERIODO ERAM MUITO MAILS
PARECIDOS €OM 0S ROMANOS DO
QUE cOM 0S GAULESES.

A INDUSTRIA CULTURAL TEM
O PODER DE TE CONVENCER DO
REVERSO DA REALIDADE,
0V SEJ ﬂ;@%@iﬁLSEﬂMEMT@



O educador Paulo Freire
propode que a exclusdo do
debate critico e das decisoes
cotidianas sobre as
questoes ideologicas que
nos cercam, induz a uma ¢,
certa rigidez mental FRe)e
massificadora, de modo que %1
o homem se torna e
comandado pelos meios de
publicidade, a tal ponto
que, em nada confia ou
acredita, se ndo ouviu no
radio, na televisdo ou se

Entdo devemos evitar a
cultura de massa?

NAO! De fato ela pode nos
proporcionar bens culturais
interessantes como boas
musicas, contos, filmes e etc.

Nossa reflexdo trata de
compreender os limites da
cultura de massa para a vida
prdtica e ter em conta o
processo ideoldgico que
opera nestes produtos.
Portanto ndo se trata de
“excluir” ou “evitar” ou
censurar o consumo cultural,
mas sim de desnaturalizar e
ter consciéncia das ideias que
estdo estruturadas neles.
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