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Resumo: Este trabalho analisa o potencial pedagdgico das histérias em quadrinhos
(HQs)digitais no Ensino Meédio, articulando cultura popular, multiletramentos e
tecnologias digitais. O estudo parte da seguinte questéo: de que forma a producdo de HQs
digitais com base no folclore brasileiro, utilizando o Canva, pode contribuir para o
desenvolvimento do letramento multimodal e para a valorizag&o da cultura nacional? O
objetivo central é propor uma sequéncia didatica que integre praticas de leitura, analise e
autoria de HQs digitais, ressignificando personagens folcléricos em contextos
contemporaneos. A pesquisa, de natureza basica, qualitativa, descritiva e exploratdria,
fundamenta-se nos pressupostos tedricos de Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), Ramos
(2009), Rojo (2012), Duboc (2022), Moran (2024), entre outros autores, e propde uma
sequéncia didatica estruturada em oito etapas. Os resultados indicam que a proposta
favorece a apropriacgdo critica das convencdes do género HQ, estimula a criatividade dos
estudantes na ressignificacao cultural e amplia as competéncias multimodais por meio do
uso consciente de recursos digitais, constituindo, assim, uma pratica significativa de
leitura e autoria, capaz de integrar tradigdo cultural e inovacéo pedagogica.
Palavras-chave: Histérias em Quadrinhos; Folclore; Letramento Multimodal;
Tecnologias Digitais; Sequéncia Didatica.

Abstract: This study examines the pedagogical potential of digital comics in Secondary
Education, articulating popular culture, multiliteracies, and digital technologies. It is
guided by the following research question: how can the production of digital comics based
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on Brazilian folklore, using Canva, contribute to the development of multimodal literacy
and to the appreciation of national culture? The primary objective is to propose a didactic
sequence that integrates practices of reading, analysis, and authorship of digital comics,
re-signifying folkloric characters within contemporary contexts. The research is basic in
nature and adopts a qualitative, descriptive, and exploratory approach. It is grounded in
the theoretical frameworks of Dolz, Noverraz, and Schneuwly (2004), Ramos (2009),
Rojo (2012), Duboc (2022), Moran (2024), among other scholars, and proposes a didactic
sequence structured in eight stages. The findings indicate that the proposal fosters
students’ critical appropriation of the conventions of the comics genre, stimulates
creativity in cultural re-signification, and expands multimodal competencies through the
conscious use of digital resources. It thus constitutes a meaningful practice of reading and
authorship, capable of integrating cultural tradition and pedagogical innovation.
Keywords: Comics; Folklore; Multimodal Literacy; Digital Technologies; Didactic
Sequence.

Introducéo

Embora as historias em quadrinhos (HQs) ja sejam reconhecidas como recurso
didatico eficaz (Ramos, 2009), ainda ha lacunas significativas quanto a sua integracdo
com tecnologias digitais e com o ensino de contetdos que valorizem a cultura brasileira.
Nesse sentido, este artigo propde uma reflexdo sobre o uso das HQs digitais como
estratégia pedagdgica para o desenvolvimento do letramento multimodal na escola béasica,
por meio da producdo de narrativas com personagens do folclore brasileiro, utilizando a
plataforma Canva. A proposta insere-se no contexto do Ensino Médio, articulando
tecnologia, cultura popular e préaticas de autoria digital. Trata-se de uma pesquisa de
natureza basica, com abordagem qualitativa, de carater descritivo e exploratdrio.
Fundamentada em reviséo bibliografica, a pesquisa propde uma sequéncia didatica que
articula os estudos sobre letramento multimodal, ensino por géneros textuais e cultura
popular.

Para orientar o viés deste trabalho, estabeleceu-se a seguinte questdo norteadora:
como a producdo de HQs digitais no Canva, centrada em personagens do folclore
brasileiro, pode contribuir para o desenvolvimento do letramento multimodal e para a

valorizacdo da cultura nacional no ensino basico?
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O folclore, enquanto patrimdnio narrativo coletivo (Cascudo, 2000), é
frequentemente negligenciado nas praticas pedagogicas contemporaneas, o que contribui
para 0 apagamento de mitos e lendas que compdem a memoria cultural brasileira, o
imaginério brasileiro. Paralelamente, a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018)
destaca a importancia de integrar as tecnologias digitais ao ensino de Lingua Portuguesa,
enfatizando préaticas inovadoras que dialoguem com a cultura digital e com os
multiletramentos.

Além disso, diante desse cenario, ¢ fundamental considerar também o papel
crescente da inteligéncia artificial (1A) na educacdo. Ela pode atuar como uma aliada
poderosa na personalizacdo do aprendizado, permitindo que os alunos desenvolvam suas
habilidades criativas e criticas ao interagir com ferramentas digitais. Para os professores,
a adocdo dessas tecnologias ndo apenas facilita a gestdo das aulas, mas também
proporciona novas formas de interagdo com os alunos, enriquecendo 0 processo de
ensino-aprendizagem. Ao utilizar aplicativos como o Canva em conjunto com oS recursos
da IA, é possivel criar experiéncias mais dinamicas e envolventes.

A presente proposta justifica-se por dois aspectos principais. Primeiro, pela
relevancia social de combater o esquecimento de narrativas folcléricas, resgatando-as
como ferramentas de reflexdo critica sobre identidade e diversidade cultural. Segundo,
pela inovacdo metodolodgica ao integrar HQs digitais e cultura popular como estratégias
para o desenvolvimento de competéncias multimodais, com base na pedagogia dos
géneros e na perspectiva dos multiletramentos. Além disso, a contribuicdo académica
deste trabalho reside na ampliacdo das discussdes sobre multimodalidade no ensino de
lingua e na proposicao de uma sequéncia didatica inspirada nos moldes de Costa-Hiibes
(AMOP, 2007), voltada a criacdo de HQs digitais por estudantes do Ensino Médio.

Para melhor organizagéo, o artigo esta estruturado em cinco se¢@es: introducao,
referencial tedrico, metodologia, descricdo da proposta de sequéncia didatica,
consideracdes finais, referéncias e apéndices, com a apresentacdo das sugestdes dos

planos de aula e rubrica para avaliagdo da producéo de HQ.
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Entre a tradicéo e a inovagao

A pesquisa fundamenta-se no conceito de letramento multimodal, conforme
proposto por Rojo (2012), que enfatiza a necessidade de compreender as historias em
quadrinhos como um género que articula texto, imagem e design. Esse letramento envolve
a capacidade de interpretar e produzir significados a partir da interacdo entre diferentes
modos semidticos, aspecto essencial para a andlise da ressignificacdo de narrativas
folcléricas no ambiente digital. No contexto escolar, essa abordagem favorece préaticas
pedagogicas mais dinamicas, promovendo a leitura critica e a autoria de textos visuais.

Nessa perspectiva, Souza (2011) amplia a nogdo de letramento critico ao
compreendé-lo como prética situada e politica, em que a leitura se torna espaco de disputa
de sentidos e de producédo de identidades. Para o autor, formar leitores criticos implica
reconhecer que toda leitura é atravessada por relages de poder e por diferentes modos de
significacdo, o que exige do professor uma postura reflexiva e ética em sua mediacao.

A incorporacdo das tecnologias digitais no ambiente escolar representa uma ponte
entre o resgate das tradi¢es culturais e a inovacdo pedagdgica. Para Moran (2024), a
utilizacdo da inteligéncia artificial (IA) no ensino médio pode transformar a maneira
como os alunos aprendem e se engajam com o contetdo. A IA pode ser empregada de
varias formas, como na personalizacdo da aprendizagem, por meio de ferramentas
adaptativas que ajustam o contetdo ao nivel e ritmo de cada estudante, promovendo um
ensino mais centrado nas necessidades individuais. Alem disso, a IA pode oferecer
suporte a criagdo de conteudos, disponibilizando recursos como geradores de textos,
assistentes de pesquisa e feedback automatico, o que torna o processo de ensino-
aprendizagem mais interativo e significativo.

Nos altimos anos, o Canva incorporou recursos de inteligéncia artificial (1A),
como geracdo automatica de textos, edicao de imagens e sugestdes de design, ampliando
suas potencialidades pedagdgicas. Nesse sentido, o Canva passa a funcionar ndo apenas

como uma plataforma de design acessivel, mas também como um ambiente de
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experimentacdo em que o estudante dialoga com algoritmos criativos para construir
narrativas visuais.

Outro eixo tedrico fundamental é o folclore enquanto discurso cultural, conforme
discutido por Cascudo (2000). A ressemiotizacdo de mitos populares no formato de HQs
envolve adaptacBes linguisticas, estilisticas e gréficas, permitindo aos estudantes
reinterpretar tradi¢Oes orais e atualizar suas representacdes no contexto contemporaneo.
Esse processo ndo apenas reforca a valorizacdo da cultura popular, mas também amplia
as possibilidades expressivas dos alunos ao transpor narrativas tradicionais para novas
linguagens visuais.

No que se refere as tecnologias na educacdo, Duboc (2022) chama atencgdo para
os impactos da popularizacdo de ferramentas como o Canva, que tém transformado a
concepcdo de design grafico no contexto escolar. Por um lado, a plataforma oferece
recursos intuitivos e acessiveis, permitindo que estudantes sem formacgdo técnica
elaborem producges visuais de qualidade, o que favorece o protagonismo discente e
amplia as préaticas de autoria digital. Por outro, essa democratizacao apresenta paradoxos
importantes: o uso recorrente de templates pode gerar homogeneizacdo estética e
restringir a experimentacdo criativa, além de reduzir o processo de autoria ao aspecto
visual, se ndo houver reflexao critica sobre o contetido e os objetivos pedagdgicos. Nesse
sentido, a mediacdo docente é fundamental para orientar o uso intencional da linguagem
visual, estimulando a originalidade, a autoria e a construcdo de competéncias criticas no
trabalho multimodal.

Ramos (2009) acrescenta que as HQs exigem uma “economia narrativa”, ou seja,
uma estruturacdo concisa e eficiente das historias. Esse aspecto € particularmente
relevante para a sintese de narrativas orais folcloricas, que frequentemente apresentam
riqueza de detalhes e variacOes. A adaptacdo dessas historias ao formato grafico demanda
escolhas estrategicas de linguagem e composi¢do, contribuindo para o desenvolvimento
da competéncia narrativa dos estudantes.

Ainda, é fundamental considerar a perspectiva das sequéncias didaticas como

procedimento tedrico-metodologico estruturante para o ensino de géneros textuais,
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conforme proposto por Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004). Esses autores defendem que
uma sequéncia didatica deve ser composta por um conjunto articulado de atividades em
torno de um género oral ou escrito, com a finalidade de auxiliar os estudantes a
dominarem as competéncias necessarias para produzi-lo adequadamente em uma situagao
comunicativa concreta. A proposta se baseia na criacdo de contextos de produgéo
auténticos e na progressiva apropriagdo dos aspectos linguisticos, discursivos e
composicionais do género, por meio de modulos de analise, reescrita e producdo final,
promovendo, assim, uma aprendizagem significativa e situada.

Essa abordagem é particularmente eficaz quando aplicada ao trabalho com
historias em quadrinhos que ressignificam narrativas do folclore brasileiro, pois permite
que os alunos avancem na compreensdo dos elementos constitutivos do género HQ e na
transposicao criativa de conteudos culturais orais para suportes multimodais. O uso das
HQs, por sua vez, exige dos estudantes a articulacéo entre imagem, texto e design, o que
torna essencial um planejamento didatico que considere o desenvolvimento de
competéncias especificas de letramento multimodal ao longo da sequéncia.

No mesmo sentido, Swiderski e Costa-Hiibes (2008) demonstram que a adogéo da
sequéncia didatica voltada ao ensino de géneros, como a entrevista jornalistica,
proporciona aos alunos a vivéncia de papéis sociais, o reconhecimento das condi¢des de
producdo e a analise linguistica de textos auténticos. Essa metodologia favorece préaticas
autorais e reflexivas, que podem ser adaptadas com eficacia ao ensino de HQs como meio
de expressao de discursos culturais. Assim, ao trabalhar com narrativas folcloricas em
guadrinhos no ambiente escolar, o professor assume uma postura de mediador entre
tradicdo e inovacdo, entre oralidade e multiletramentos, entre cultura popular e linguagem

escolar.

Metodologia

A pesquisa caracteriza-se como basica, também denominada de pesquisa

exploratdria, pois foca em um dado tema sem, necessariamente, apresentar relagdo com
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sua aplicacdo especifica (Prodanov; Freitas, 2013). O foco estd na desconexao entre a
cultura digital e o patriménio imaterial na escola, identificando estratégias para integrar
narrativas folcléricas ao ambiente tecnolégico. Ao abordar essa lacuna, pretende-se
contribuir para praticas pedagdgicas que promovam tanto a valorizagdo do folclore
quanto o desenvolvimento do letramento multimodal dos estudantes.

Adota-se uma abordagem qualitativa, uma vez que o objetivo principal é
aprofundar a compreenséo das percepcdes e experiéncias dos estudantes ao trabalharem
com folclore e tecnologia. Segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 70), “a pesquisa
qualitativa privilegia a analise de fen6menos sociais a partir da interpretacdo dos sujeitos
envolvidos”. Assim, busca-se propor uma sequéncia didatica com foco na producédo de
HQs digitais com elementos do folclore, bem como suas reflexdes sobre o uso do Canva
como ferramenta de autoria.

A pesquisa tem carater descritivo e exploratdrio, pois visa estabelecer as etapas
do processo criativo de HQs digitais e identificar desafios e potencialidades dessa préatica
pedagdgica. Ao descrever a sequéncia didatica, vislumbra-se uma possibilidade de
interacdo entre cultura popular e tecnologia, subsidiando-se, assim, novas abordagens
metodoldgicas para o ensino de lingua portuguesa e cultura digital no Ensino Médio.

Trata-se de uma pesquisa bibliogréfica, cujo foco principal é a elaboracdo de uma
sequéncia didatica voltada a producdo de histérias em quadrinhos (HQs) digitais,
articulando esse género textual com lendas do folclore brasileiro, com o propésito de
instigar a leitura e a producéo textual em turmas do Ensino Médio.

Conforme adaptacéo feita por Costa-Hiibes (AMOP, 2007) a sequéncia didatica
de Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), seguiremos 0s seguintes passos: 1. Situacdo de
comunicacdo; 2. Mddulo de reconhecimento do género (pesquisa, leitura e analise
linguistica); 3. Producéo inicial; 4. Mddulo de atividades e exercicios (com foco nas
dificuldades observadas); 5. Mddulo de exploracdo do Canva; 6. Reescrita; 7. Produgéo

final; 8. Circulacéo do texto.
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Proposta de sequéncia didatica: historias em quadrinhos e folclore brasileiro

A sequéncia didatica proposta articula os fundamentos do letramento multimodal,

da pedagogia dos multiletramentos e da valorizacdo do patrimdnio cultural, tendo como

eixo estruturante a producao de histdrias em quadrinhos digitais baseadas em personagens

do folclore brasileiro, por estudantes do Ensino Médio. A organizagédo da sequéncia segue

0s moldes adaptados por Costa-Hibes (AMOP, 2007), contemplando oito etapas

sintetizadas no quadro abaixo e descritas nas subsec¢des seguintes.

Quadro 1 — Proposta de sequéncia didatica

SEQUENCIA DIDATICA - PRODUCAO DE HQs

Ano/Série: Ensino Médio

Carga horéria total estimada: 12 aulas (50 min. cada)

Eixo estruturante: Multiletramentos e valorizacédo cultural

Produto final: HQs digitais, criadas no Canva, com personagens do folclore brasileiro

Etapas:

1. Apresentacdo da situacdo de comunicacgédo

Objetivo: contextualizar a producdo das HQs e seu propdsito social.

Atividade: conversa inicial sobre HQs e folclore; apresentacdo da proposta e do
publico-alvo (mostra cultural/escola).

2. Reconhecimento do género

Obijetivo: compreender caracteristicas das HQs e subgéneros gréaficos.
Atividade: leitura de tirinhas, charges e HQs; discussao dos elementos (quadros,
baldes, narrativa visual).

3. Producéo inicial
Obijetivo: diagnosticar conhecimentos prévios.
Atividade: rascunho manual de uma HQ curta com personagem do folclore.

4. Modulo de atividades e exercicios
Obijetivo: desenvolver habilidades textuais e multimodais.
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Atividade: exercicios de escrita de falas em diferentes tipos de bal6es; comparacao
HQ x outras narrativas visuais.

5. Mddulo de exploracéo do Canva

Objetivo: apropriar-se da ferramenta digital.

Atividade: oficina prética: criacdo de uma HQ simples no Canva, explorando
quadros, baldes e tipografias.

6. Reescrita e reformulacéo

Obijetivo: revisar e aprimorar a producéo inicial no formato digital.

Atividade: reelaboragdo da HQ no Canva, com foco em coeréncia, recursos visuais e
narrativa.

7. Producao final
Objetivo: consolidar aprendizagens.
Atividade: finalizacdo e entrega da HQ no Google Classroom.

8. Circulacdo social do género
Objetivo: dar visibilidade as producdes.
Atividade: exposi¢do na escola, redes sociais ou e-book coletivo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Destaca-se que, como apéndice, apresenta-se a proposta sintética de planos de

aula para cada uma das etapas descritas da sequéncia didatica. Por se tratar de uma

sugestdo, o objetivo € que o professor possa adaptar a sua realidade, servindo como um

guia que ajude o docente a pensar e propor outras acdes, interacoes e atividades, além das

apresentadas, nao ficando um plano de aula fixo ou fechado em si.

Apresentacéo da situacdo de comunicagio

Nesta etapa inicial, os alunos sdo inseridos em uma situagdo de producéo real e

significativa: a criagdo de historias em quadrinhos digitais com personagens do folclore

brasileiro. A proposta prevé que as producdes sejam destinadas ao publico escolar

(colegas de outras turmas, professores ou visitantes de uma mostra cultural) com o
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objetivo de promover o resgate e a valorizacdo das narrativas tradicionais por meio de

recursos visuais e digitais contemporaneos.

Maédulo de reconhecimento do género

Para que os estudantes se apropriem das caracteristicas formais e funcionais das
HQs, o médulo inicia-se com atividades de leitura, analise e discussdo sobre os elementos
estruturais do género. Séo disponibilizados materiais introdutérios sobre HQs, tirinhas,
cartuns, charges e caricaturas, por meio de reportagens, videos e sites especializados, e
varias HQs, a fim de diferenciar os subgéneros graficos e ampliar o repertorio dos alunos.
Além disso, sdo explorados aspectos narrativos e dialdgicos das HQs, o0 uso articulado
entre texto e imagem, e a funcdo dos diversos tipos de bal6es (fala, pensamento, grito,
sussurro etc.). Complementando esse estudo, os alunos analisam narrativas orais e
personagens do folclore brasileiro por meio de videos e matérias jornalisticas,

estabelecendo relagdes entre tradigdo cultural e linguagem visual.

Producao inicial

Apresenta-se aos estudantes o seguinte comando de producéo:

Vocés serdo autores de histdrias em quadrinhos digitais com personagens do folclore
brasileiro de forma atualizada e criativa. Essas HQs serd@o divulgadas em nossa comunidade
escolar (colegas, professores e visitantes da mostra cultural), com o objetivo de valorizar a
cultura popular usando recursos visuais e digitais.

Com base no conhecimento adquirido e no comando de producdo, os alunos
elaboram um esboco manual de HQ em seus cadernos, planejando a sequéncia narrativa,
0s personagens, os dialogos e a ambientacdo das cenas. Para esse rascunho, podem utilizar

ferramentas de inteligéncia artificial que auxiliem na cria¢do visual. Essa producao inicial

10
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tem carater diagnostico, permitindo ao professor identificar aspectos como coeréncia
narrativa, dominio da estrutura do género, integracdo entre fala e imagem e recursos

graficos mobilizados espontaneamente pelos estudantes.

Modulo de atividades e exercicios

A partir das dificuldades observadas na producdo inicial, sdo organizados
modulos de atividades especificas para o desenvolvimento de habilidades textuais e
multimodais. Essas atividades incluem: comparagcdo entre HQs e outros formatos

narrativos visuais; reescrita de falas utilizando diferentes tipos de baldes e entonacdes.

Moddulo de exploracéo do Canva

Nesta etapa, os alunos terdo contato direto com a plataforma Canva. O professor
apresenta a ferramenta, explicando suas funcionalidades principais para a criacdo de HQs
digitais. Sao realizadas oficinas praticas com tutoriais mostrando o passo a passo,
explorando quadros, baldes, tipografias e recursos de design. Além disso, discute-se
criticamente as potencialidades e limitagdes do Canva, como a dependéncia de modelos
pré-definidos e os desafios de originalidade apontados por Duboc (2022). Essa etapa
favorece o desenvolvimento da autonomia dos estudantes no uso do software e ampliam

suas competéncias multimodais.

Reescrita e reformulagao

Apdbs os modulos de aprofundamento, os estudantes reformulam suas HQs no
formato digital, utilizando o Canva. Nesta etapa, € incentivado o uso intencional dos
recursos graficos oferecidos pela plataforma como quadros, balGes, tipografias e

ferramentas de IA para criagdo de personagens e elementos visuais. Os alunos devem

11
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escolher modelos que melhor se adequem a narrativa proposta, respeitando as convencgdes

do género e garantindo fluidez entre os quadros.

Producéo final

As HQs finalizadas serdo entregues digitalmente, por meio do Google Classroom,
e avaliadas conforme critérios previamente estabelecidos: coeréncia tematica e narrativa;
dominio das caracteristicas do género HQ); criatividade na ressignificacdo dos mitos
folcléricos; e qualidade grafica, considerando o uso adequado de recursos multimodais.
A producéo final permite a consolidacao das aprendizagens e a observacao dos avancos

em relacdo a primeira versao.

Circulacéo social do género

Como etapa final da sequéncia, busca-se dar visibilidade as producdes dos
estudantes, promovendo a circulagdo social do género em diferentes espacos da
comunidade escolar. Entre as possibilidades, destacam-se: exposicdo das HQs em
ambientes fisicos ou digitais da escola (site institucional, redes sociais, murais
interativos); leitura compartilhada entre turmas; e a criagdo de um e-book ou zine digital
coletivo com todas as producdes, consolidando o projeto em um produto final acessivel e

culturalmente significativo.

Considerac0es finais

A proposta de sequéncia didatica voltada & producao de histdrias em quadrinhos
digitais com base nas lendas do folclore brasileiro configura-se como uma estratégia
potencialmente relevante para integrar cultura popular, tecnologias digitais e préaticas de
letramento multimodal no Ensino Medio. A articulacdo entre os principios dos

multiletramentos, a pedagogia dos géneros e a valorizagdo do patriménio cultural indica
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caminhos para uma abordagem critica, criativa e significativa do ensino de Lingua
Portuguesa.

O uso do Canva é apontado como recurso central, por ampliar o acesso a autoria
multimodal e possibilitar a integracdo entre tradicdo e inovacdo. Contudo, reconhece-se
a necessidade de mediacdo docente critica para lidar com limitagcbes como a dependéncia
de modelos pré-estabelecidos e para assegurar a valorizacdo da diversidade cultural. Além
disso, a incorporacao de recursos de Inteligéncia Artificial desponta como possibilidade
futura para potencializar a criatividade e a autoria dos estudantes, desde que acompanhada
de reflexdo ética e estética.

Dessa forma, a pesquisa contribui ao indicar que a producdo de HQs digitais pode
ser um caminho promissor para o desenvolvimento do letramento multimodal e para a
valorizagdo de saberes culturais tradicionais, ampliando as possibilidades de leitura,
escrita e autoria critica em préaticas pedagodgicas contextualizadas. Por fim, ressalta-se que
a aplicacdo préatica da proposta em contextos reais de ensino constitui etapa necessaria

para avaliar sua efetividade e possiveis aprimoramentos.
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APENDICE

APENDICE 1 - Proposicao de planos de aula (sintético) para a sequéncia didatica

Aula 1 — Apresentacao da situagdo de comunicacéo

Objetivos: reconhecer o projeto e seu produto final; refletir sobre a importancia do
folclore e das HQs como forma de comunicacéo.
Habilidade BNCC: EM13LGG601, EM13LGG702.
Tempo: 1 aula
Atividades:
e Debate inicial: “O que ¢ HQ? Onde vemos HQs no dia a dia?”
e Apresentacdo de personagens do folclore (videos curtos).
e Explicacdo do projeto (produto final e mostra cultural).
Recursos: slides, projetor, videos, imagens.

Aulas 2 e 3 — Reconhecimento do género

Objetivos: identificar elementos estruturais das HQs; diferenciar HQs, tirinhas,
charges, cartuns.

Habilidade BNCC: EM13LP01, EM13LP02.
Tempo: 2 aulas
Atividades:
e Leitura e andlise de diferentes HQs.
e Discussédo sobre elementos visuais (quadros, baldes, expressoes faciais,
onomatopeias).
e Registro em quadro comparativo.
Recursos: revistas em quadrinhos, tirinhas impressas, projetor.

Aula 4 — Producéo inicial

Objetivos: produzir rascunho manual de HQ; planejar narrativa e personagens.
Habilidade BNCC: EM13LGG201, EM13LPO03.
Tempo: 1 aula
Atividades:
e Orientacédo do professor sobre roteiro simples.
e Producédo de HQ curta (3 a 4 quadros) com personagem do folclore.
Recursos: papel, lapis, borracha, canetas.

Aulas 5 e 6 — Atividades e exercicios
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Objetivos: aperfeicoar uso de baldes, falas e expressividade; comparar HQ com outras
linguagens visuais.
Habilidade BNCC: EM13LGG302, EM13LP04.
Tempo: 2 aulas
Atividades:
e Exercicio: reescrita de falas em diferentes balGes.
e Analise comparativa de HQs e curtas animados.
Recursos: projetor, tirinhas, videos curtos.

Aulas 7 e 8 — Médulo Canva

Objetivos: explorar recursos do Canva para HQs; criar narrativas curtas digitais.
Habilidade BNCC: EM13LGG303, EM13LP06.
Tempo: 2 aulas
Atividades:
e Oficina prética: tutoriais sobre quadros, bal6es, fontes.
e Producédo de mini-HQ no Canva.
Recursos: computadores, internet, projetor, Canva.

Aulas 9 e 10 — Reescrita e reformulacao

Obijetivos: revisar e melhorar a HQ inicial no formato digital; usar conscientemente
recursos graficos.
Habilidade BNCC: EM13LP05, EM13LPO07.
Tempo: 2 aulas
Atividades:
e Revisdo coletiva: critérios de uma boa HQ.
e Reelaboracdo no Canva com ajustes de texto e imagem.
Recursos: computadores, internet, Canva.

Aula 11 — Producado final

Objetivos: consolidar aprendizagens; produzir HQ completa digital.
Habilidade BNCC: EM13LP08, EM13LGG601.
Tempo: 1 aula
Atividades:
e Finalizagdo das HQs.
e Entrega via Google Classroom.
Recursos: computadores, internet, Canva, Classroom.

Aula 12 — Circulacdo social do género
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Obijetivos: valorizar as producdes estudantis; promover a circulacéo social do texto.
Habilidade BNCC: EM13LP09, EM13LP10.

Tempo: 1 aula
Atividades:

e Exposicdo das HQs na escola (murais ou mostra cultural).
e Organizacédo de e-book ou zine digital coletivo.
Recursos: projetor, murais, Canva (para compilar e-book).

APENDICE 2 - Rubrica de Avaliacdo — Producdo de HQs Digitais com as lendas do
Folclore Brasileiro

Niveis de desempenho:

Excelente (4 pontos) | Bom (3 pontos) | Regular (2 pontos) | Insuficiente (1
ponto)

RUBRICA

A) Coeréncia temética e narrativa

4 pontos: Narrativa muito bem estruturada, clara, criativa e coerente; articula inicio,
desenvolvimento e fim de forma fluida.

3 pontos: Narrativa coerente e compreensivel, com pequenas falhas de organizacéo.

2 pontos: Narrativa pouco clara, com lacunas na organizacdo e na progressao de
ideias.

1 pontos: Narrativa confusa ou incompleta, sem comeco, meio e fim definidos.

B) Dominio das caracteristicas do género HQ

4 pontos: Utiliza adequadamente quadros, balGes, onomatopeias, expressoes visuais
e recursos de ritmo narrativo.

3 pontos: Utiliza a maioria dos elementos do género, mas com algumas limitagoes.

2 pontos: Utiliza poucos elementos do género, de forma parcial ou pouco adequada.

1 pontos: N&o demonstra compreensdo das convencgdes do género.

C) Criatividade na ressignificacdo do folclore
4 pontos: Apresenta personagens do folclore de forma original, relacionando-os com
contextos contemporaneos ou novas perspectivas.

3 pontos: Recria personagens do folclore de modo interessante, ainda que com menor
originalidade.
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2 pontos: Personagens do folclore aparecem, mas de forma pouco criativa ou
repetitiva.
1 pontos: Uso minimo ou inadequado de referéncias folcléricas.

D) Integracéo entre texto e imagem

4 pontos: Texto e imagem dialogam perfeitamente, complementando-se e
enriquecendo a narrativa.

3 pontos: Boa integracao entre texto e imagem, com pequenas falhas de articulacéo.

2 pontos: Texto e imagem aparecem juntos, mas ndo se articulam bem.

1 pontos: Texto e imagem aparecem de forma desconexa.

E) Qualidade gréafica e uso de recursos digitais

4 pontos: Uso excelente do Canva e de recursos multimodais (bal6es, fontes, cores,
personagens), com acabamento caprichado.

3 pontos: Uso adequado do Canva e dos recursos, ainda que com limitages na
estética ou no acabamento.

2 pontos: Uso restrito ou pouco criativo dos recursos digitais, com erros de
formatacdo ou estética.

1 pontos: Uso minimo ou inadequado dos recursos digitais.

F) Processo de producdo (engajamento e reviséo)

4 pontos: Participa ativamente de todas as etapas, realiza revisdes significativas e
demonstra evolucgéo clara entre a versao inicial e a final.

3 pontos: Participa das etapas e realiza algumas revisées, com progresso visivel.

2 pontos: Participa parcialmente das etapas, revisa pouco e apresenta evolugéo
limitada.

1 pontos: Pouco engajamento, ndo revisa ou entrega trabalho incompleto.

Pontuacéo Final

24 pontos (21-24): Excelente (superou as expectativas).
20-16 pontos: Bom (atingiu o0s objetivos).

15-10 pontos: Regular (atingiu parcialmente).

9 pontos ou menos: Insuficiente (ndo atingiu os objetivos).

Essa rubrica pode ser adaptada para autoavaliacdo e avaliacdo por pares, pedindo
que os alunos também atribuam notas e justifiquem. Isso fortalece a reflexdo critica e a

consciéncia do processo criativo.
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