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Resumo: Este trabalho analisa o potencial pedagógico das histórias em quadrinhos 

(HQs)digitais no Ensino Médio, articulando cultura popular, multiletramentos e 

tecnologias digitais. O estudo parte da seguinte questão: de que forma a produção de HQs 

digitais com base no folclore brasileiro, utilizando o Canva, pode contribuir para o 

desenvolvimento do letramento multimodal e para a valorização da cultura nacional? O 

objetivo central é propor uma sequência didática que integre práticas de leitura, análise e 

autoria de HQs digitais, ressignificando personagens folclóricos em contextos 

contemporâneos. A pesquisa, de natureza básica, qualitativa, descritiva e exploratória, 

fundamenta-se nos pressupostos teóricos de Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), Ramos 

(2009), Rojo (2012), Duboc (2022), Moran (2024), entre outros autores, e propõe uma 

sequência didática estruturada em oito etapas. Os resultados indicam que a proposta 

favorece a apropriação crítica das convenções do gênero HQ, estimula a criatividade dos 

estudantes na ressignificação cultural e amplia as competências multimodais por meio do 

uso consciente de recursos digitais, constituindo, assim, uma prática significativa de 

leitura e autoria, capaz de integrar tradição cultural e inovação pedagógica. 

Palavras-chave: Histórias em Quadrinhos; Folclore; Letramento Multimodal; 

Tecnologias Digitais; Sequência Didática. 

 

 

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. 

 

Introdução 

 

 

Embora as histórias em quadrinhos (HQs) já sejam reconhecidas como recurso 

didático eficaz (Ramos, 2009), ainda há lacunas significativas quanto à sua integração 

com tecnologias digitais e com o ensino de conteúdos que valorizem a cultura brasileira. 

Nesse sentido, este artigo propõe uma reflexão sobre o uso das HQs digitais como 

estratégia pedagógica para o desenvolvimento do letramento multimodal na escola básica, 

por meio da produção 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 práticas de autoria digital. Trata-se de uma pesquisa de 

natureza básica, com abordagem qualitativa, de caráter descritivo e exploratório. 

Fundamentada em revisão bibliográfica, a pesquisa propõe uma sequência didática que 

articula os estudos sobre letramento multimodal, ensino por gêneros textuais e cultura 

popular. 

Para orientar o viés deste trabalho, estabeleceu-se a seguinte questão norteadora: 

como a produção de HQs digitais no Canva, centrada em personagens do folclore 

brasileiro, pode contribuir para o desenvolvimento do letramento multimodal e para a 

valorização da cultura nacional no ensino básico? 
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O folclore, enquanto patrimônio narrativo coletivo (Cascudo, 2000), é 

frequentemente negligenciado nas práticas pedagógicas contemporâneas, o que contribui 

para o apagamento de mitos e lendas que compõem a memória cultural brasileira, o 

imaginário brasileiro. Paralelamente, a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) 

destaca a importância de integrar as tecnologias digitais ao ensino de Língua Portuguesa, 

enfatizando práticas inovadoras que dialoguem com a cultura digital e com os 

multiletramentos. 

Além disso, diante desse cenário, é fundamental considerar também o papel 

crescente da inteligência artificial (IA) na educação. Ela pode atuar como uma aliada 

poderosa na personalização do aprendizado, permitindo que os alunos desenvolvam suas 

habilidades criativas e críticas ao interagir com ferramentas digitais. Para os professores, 

a adoção dessas tecnologias não apenas facilita a gestão das aulas, mas também 

proporciona novas formas de interação com os alunos, enriquecendo o processo de 

ensino-aprendizagem. Ao utilizar aplicativos como o Canva em conjunto com os recursos 

da IA, é possível criar experiências mais dinâmicas e envolventes. 

 A presente proposta justifica-se por dois aspectos principais. Primeiro, pela 

relevância social de combater o esquecimento de narrativas folclóricas, resgatando-as 

como ferramentas de reflexão crítica sobre identidade e diversidade cultural. Segundo, 

pela inovação metodológica ao integrar HQs digitais e cultura popular como estratégias 

para o desenvolvimento de competências multimodais, com base na pedagogia dos 

gêneros e na perspectiva dos multiletramentos. Além disso, a contribuição acadêmica 

deste trabalho reside na ampliação das discussões sobre multimodalidade no ensino de 

língua e na proposição de uma sequência didática inspirada nos moldes de Costa-Hübes 

(AMOP, 2007), voltada à criação de HQs digitais por estudantes do Ensino Médio. 

Para melhor organização, o artigo está estruturado em cinco seções: introdução, 

referencial teórico, metodologia, descrição da proposta de sequência didática, 

considerações finais, referências e apêndices, com a apresentação das sugestões dos 

planos de aula e rubrica para avaliação da produção de HQ. 
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Entre a tradição e a inovação 

 

 A pesquisa fundamenta-se no conceito de letramento multimodal, conforme 

proposto por Rojo (2012), que enfatiza a necessidade de compreender as histórias em 

quadrinhos como um gênero que articula texto, imagem e design. Esse letramento envolve 

a capacidade de interpretar e produzir significados a partir da interação entre diferentes 

modos semióticos, aspecto essencial para a análise da ressignificação de narrativas 

folclóricas no ambiente digital. No contexto escolar, essa abordagem favorece práticas 

pedagógicas mais dinâmicas, promovendo a leitura crítica e a autoria de textos visuais. 

Nessa perspectiva, Souza (2011) amplia a noção de letramento crítico ao 

compreendê-lo como prática situada e política, em que a leitura se torna espaço de disputa 

de sentidos e de produção de identidades. Para o autor, formar leitores críticos implica 

reconhecer que toda leitura é atravessada por relações de poder e por diferentes modos de 

significação, o que exige do professor uma postura reflexiva e ética em sua mediação. 

A incorporação das tecnologias digitais no ambiente escolar representa uma ponte 

entre o resgate das tradições culturais e a inovação pedagógica. Para Moran (2024), a 

utilização da inteligência artificial (IA) no ensino médio pode transformar a maneira 

como os alunos aprendem e se engajam com o conteúdo. A IA pode ser empregada de 

várias formas, como na personalização da aprendizagem, por meio de ferramentas 

adaptativas que ajustam o conteúdo ao nível e ritmo de cada estudante, promovendo um 

ensino mais centrado nas necessidades individuais. Além disso, a IA pode oferecer 

suporte à criação de conteúdos, disponibilizando recursos como geradores de textos, 

assistentes de pesquisa e feedback automático, o que torna o processo de ensino-

aprendizagem mais interativo e significativo. 

Nos últimos anos, o Canva incorporou recursos de inteligência artificial (IA), 

como geração automática de textos, edição de imagens e sugestões de design, ampliando 

suas potencialidades pedagógicas. Nesse sentido, o Canva passa a funcionar não apenas 

como uma plataforma de design acessível, mas também como um ambiente de 
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experimentação em que o estudante dialoga com algoritmos criativos para construir 

narrativas visuais. 

Outro eixo teórico fundamental é o folclore enquanto discurso cultural, conforme 

discutido por Cascudo (2000). A ressemiotização de mitos populares no formato de HQs 

envolve adaptações linguísticas, estilísticas e gráficas, permitindo aos estudantes 

reinterpretar tradições orais e atualizar suas representações no contexto contemporâneo. 

Esse processo não apenas reforça a valorização da cultura popular, mas também amplia 

as possibilidades expressivas dos alunos ao transpor narrativas tradicionais para novas 

linguagens visuais. 

No que se refere às tecnologias na educação, Duboc (2022) chama atenção para 

os impactos da popularização de ferramentas como o Canva, que têm transformado a 

concepção de design gráfico no contexto escolar. Por um lado, a plataforma oferece 

recursos intuitivos e acessíveis, permitindo que estudantes sem formação técnica 

elaborem produções visuais de qualidade, o que favorece o protagonismo discente e 

amplia as práticas de autoria digital. Por outro, essa democratização apresenta paradoxos 

importantes: o uso recorrente de templates pode gerar homogeneização estética e 

restringir a experimentação criativa, além de reduzir o processo de autoria ao aspecto 

visual, se não houver reflexão crítica sobre o conteúdo e os objetivos pedagógicos. Nesse 

sentido, a mediação docente é fundamental para orientar o uso intencional da linguagem 

visual, estimulando a originalidade, a autoria e a construção de competências críticas no 

trabalho multimodal. 

Ramos (2009) acrescenta que as HQs exigem uma “economia narrativa”, ou seja, 

uma estruturação concisa e eficiente das histórias. Esse aspecto é particularmente 

relevante para a síntese de narrativas orais folclóricas, que frequentemente apresentam 

riqueza de detalhes e variações. A adaptação dessas histórias ao formato gráfico demanda 

escolhas estratégicas de linguagem e composição, contribuindo para o desenvolvimento 

da competência narrativa dos estudantes. 

Ainda, é fundamental considerar a perspectiva das sequências didáticas como 

procedimento teórico-metodológico estruturante para o ensino de gêneros textuais, 
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conforme proposto por Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004). Esses autores defendem que 

uma sequência didática deve ser composta por um conjunto articulado de atividades em 

torno de um gênero oral ou escrito, com a finalidade de auxiliar os estudantes a 

dominarem as competências necessárias para produzi-lo adequadamente em uma situação 

comunicativa concreta. A proposta se baseia na criação de contextos de produção 

autênticos e na progressiva apropriação dos aspectos linguísticos, discursivos e 

composicionais do gênero, por meio de módulos de análise, reescrita e produção final, 

promovendo, assim, uma aprendizagem significativa e situada. 

Essa abordagem é particularmente eficaz quando aplicada ao trabalho com 

histórias em quadrinhos que ressignificam narrativas do folclore brasileiro, pois permite 

que os alunos avancem na compreensão dos elementos constitutivos do gênero HQ e na 

transposição criativa de conteúdos culturais orais para suportes multimodais. O uso das 

HQs, por sua vez, exige dos estudantes a articulação entre imagem, texto e design, o que 

torna essencial um planejamento didático que considere o desenvolvimento de 

competências específicas de letramento multimodal ao longo da sequência. 

No mesmo sentido, Swiderski e Costa-Hübes (2008) demonstram que a adoção da 

sequência didática voltada ao ensino de gêneros, como a entrevista jornalística, 

proporciona aos alunos a vivência de papéis sociais, o reconhecimento das condições de 

produção e a análise linguística de textos autênticos. Essa metodologia favorece práticas 

autorais e reflexivas, que podem ser adaptadas com eficácia ao ensino de HQs como meio 

de expressão de discursos culturais. Assim, ao trabalhar com narrativas folclóricas em 

quadrinhos no ambiente escolar, o professor assume uma postura de mediador entre 

tradição e inovação, entre oralidade e multiletramentos, entre cultura popular e linguagem 

escolar. 

 

Metodologia 

 

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

exploratória, pois foca em um dado tema sem, necessariamente, apresentar relação com 
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sua aplicação específica (Prodanov; Freitas, 2013). O foco está na desconexão entre a 

cultura digital e o patrimônio imaterial na escola, identificando estratégias para integrar 

narrativas folclóricas ao ambiente tecnológico. Ao abordar essa lacuna, pretende-se 

contribuir para práticas pedagógicas que promovam tanto a valorização do folclore 

quanto o desenvolvimento do letramento multimodal dos estudantes. 

Adota-se uma abordagem qualitativa, uma vez que o objetivo principal é 

aprofundar a compreensão das percepções e experiências dos estudantes ao trabalharem 

com folclore e tecnologia. Segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 70), “a pesquisa 

qualitativa privilegia a análise de fenômenos sociais a partir da interpretação dos sujeitos 

envolvidos”. Assim, busca-se propor uma sequência didática com foco na produção de 

HQs digitais com elementos do folclore, bem como suas reflexões sobre o uso do Canva 

como ferramenta de autoria. 

A pesquisa tem caráter descritivo e exploratório, pois visa estabelecer as etapas 

do processo criativo de HQs digitais e identificar desafios e potencialidades dessa prática 

pedagógica. Ao descrever a sequência didática, vislumbra-se uma possibilidade de 

interação entre cultura popular e tecnologia, subsidiando-se, assim, novas abordagens 

metodológicas para o ensino de língua portuguesa e cultura digital no Ensino Médio. 

Trata-se de uma pesquisa bibliográfica, cujo foco principal é a elaboração de uma 

sequência didática voltada à produção de histórias em quadrinhos (HQs) digitais, 

articulando esse gênero textual com lendas do folclore brasileiro, com o propósito de 

instigar a leitura e a produção textual em turmas do Ensino Médio. 

Conforme adaptação feita por Costa-Hübes (AMOP, 2007) à sequência didática 

de Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), seguiremos os seguintes passos: 1. Situação de 

comunicação; 2. Módulo de reconhecimento do gênero (pesquisa, leitura e análise 

linguística); 3. Produção inicial; 4. Módulo de atividades e exercícios (com foco nas 

dificuldades observadas); 5. Módulo de exploração do Canva; 6. Reescrita; 7. Produção 

final; 8. Circulação do texto. 

  



 

REVISTA RIZOMA – NEADUNI/UNIOESTE 

VOL.1 – N. 1 

SEMESTRE 1- 2026 

 

   

 

 

 

8 

 

 

 

 

 

Proposta de sequência didática: histórias em quadrinhos e folclore brasileiro 

 

A sequência didática proposta articula os fundamentos do letramento multimodal, 

da pedagogia dos multiletramentos e da valorização do patrimônio cultural, tendo como 

eixo estruturante a produção de histórias em quadrinhos digitais baseadas em personagens 

do folclore brasileiro, por estudantes do Ensino Médio. A organização da sequência segue 

os moldes adaptados por Costa-Hübes (AMOP, 2007), contemplando oito etapas 

sintetizadas no quadro abaixo e descritas nas subseções seguintes. 

 

Quadro 1 – Proposta de sequência didática 

 

SEQUÊNCIA DIDÁTICA - PRODUÇÃO DE HQs 

 

Ano/Série: Ensino Médio 

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

Eixo estruturante: Multiletramentos e valorização cultural 

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

 

Etapas: 

 

1. Apresentação da situação de comunicação 

- Objetivo: contextualizar a produção das HQs e seu propósito social. 

- Atividade: conversa inicial sobre HQs e folclore; apresentação da proposta e do 

público-alvo (mostra cultural/escola). 

 

2. Reconhecimento do gênero 

- Objetivo: compreender características das HQs e subgêneros gráficos. 

- Atividade: leitura de tirinhas, charges e HQs; discussão dos elementos (quadros, 

balões, narrativa visual). 

 

3. Produção inicial 

- Objetivo: diagnosticar conhecimentos prévios. 

- Atividade: rascunho manual de uma HQ curta com personagem do folclore. 

 

4. Módulo de atividades e exercícios 

- Objetivo: desenvolver habilidades textuais e multimodais. 
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- Atividade: exercícios de escrita de falas em diferentes tipos de balões; comparação 

HQ x outras narrativas visuais. 

 

5. Módulo de exploração do Canva 

- Objetivo: apropriar-se da ferramenta digital. 

- Atividade: oficina prática: criação de uma HQ simples no Canva, explorando 

quadros, balões e tipografias. 

 

6. Reescrita e reformulação 

- Objetivo: revisar e aprimorar a produção inicial no formato digital. 

- Atividade: reelaboração da HQ no Canva, com foco em coerência, recursos visuais e 

narrativa. 

 

7. Produção final 

- Objetivo: consolidar aprendizagens. 

- Atividade: finalização e entrega da HQ no Google Classroom. 

 

8. Circulação social do gênero 

- Objetivo: dar visibilidade às produções. 

- Atividade: exposição na escola, redes sociais ou e-book coletivo. 

 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

 

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

aula para cada uma das etapas descritas da sequência didática. Por se tratar de uma 

sugestão, o objetivo é que o professor possa adaptar  à sua realidade, servindo como um 

guia que ajude o docente a pensar e propor outras ações, interações e atividades, além das 

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

 

Apresentação da situação de comunicação 

 

Nesta etapa inicial, os alunos são inseridos em uma situação de produção real e 

significativa: a criação de histórias em quadrinhos digitais com personagens do folclore 

brasileiro. A proposta prevê que as produções sejam destinadas ao público escolar 

(colegas de outras turmas, professores ou visitantes de uma mostra cultural) com o 



 

REVISTA RIZOMA – NEADUNI/UNIOESTE 

VOL.1 – N. 1 

SEMESTRE 1- 2026 

 

   

 

 

 

10 

 

 

 

 

objetivo de promover o resgate e a valorização das narrativas tradicionais por meio de 

recursos visuais e digitais contemporâneos. 

 

Módulo de reconhecimento do gênero 

 

Para que os estudantes se apropriem das características formais e funcionais das 

HQs, o módulo inicia-se com atividades de leitura, análise e discussão sobre os elementos 

estruturais do gênero. São disponibilizados materiais introdutórios sobre HQs, tirinhas, 

cartuns, charges e caricaturas, por meio de reportagens, vídeos e sites especializados, e 

várias HQs, a fim de diferenciar os subgêneros gráficos e ampliar o repertório dos alunos. 

Além disso, são explorados aspectos narrativos e dialógicos das HQs, o uso articulado 

entre texto e imagem, e a função dos diversos tipos de balões (fala, pensamento, grito, 

sussurro etc.). Complementando esse estudo, os alunos analisam narrativas orais e 

personagens do folclore brasileiro por meio de vídeos e matérias jornalísticas, 

estabelecendo relações entre tradição cultural e linguagem visual. 

 

Produção inicial 

 

Apresenta-se aos estudantes o seguinte comando de produção: 

 

Vocês serão autores de histórias em quadrinhos digitais com personagens do folclore 

brasileiro de forma atualizada e criativa. Essas HQs serão 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 produção, os alunos 

elaboram um esboço manual de HQ em seus cadernos, planejando a sequência narrativa, 

os personagens, os diálogos e a ambientação das cenas. Para esse rascunho, podem utilizar 

ferramentas de inteligência artificial que auxiliem na criação visual. Essa produção inicial 
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tem caráter diagnóstico, permitindo ao professor identificar aspectos como coerência 

narrativa, domínio da estrutura do gênero, integração entre fala e imagem e recursos 

gráficos mobilizados espontaneamente pelos estudantes. 

 

Módulo de atividades e exercícios 

 

A partir das dificuldades observadas na produção inicial, são organizados 

módulos de atividades específicas para o desenvolvimento de habilidades textuais e 

multimodais. Essas atividades incluem: comparação entre HQs e outros formatos 

narrativos visuais; reescrita de falas utilizando diferentes tipos de balões e entonações. 

 

Módulo de exploração do Canva 

 

Nesta etapa, os alunos terão contato direto com a plataforma Canva. O professor 

apresenta a ferramenta, explicando suas funcionalidades principais para a criação de HQs 

digitais. São realizadas oficinas práticas com tutoriais mostrando o passo a passo, 

explorando quadros, balões, tipografias e recursos de design. Além disso, discute-se 

criticamente as potencialidades e limitações do Canva, como a dependência 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 competências multimodais. 

 

Reescrita e reformulação 

 

Após os módulos de aprofundamento, os estudantes reformulam suas HQs no 

formato digital, utilizando o Canva. Nesta etapa, é incentivado o uso intencional dos 

recursos gráficos oferecidos pela plataforma como quadros, balões, tipografias e 

ferramentas de IA para criação de personagens e elementos visuais. Os alunos devem 
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escolher modelos que melhor se adequem à narrativa proposta, respeitando as convenções 

do gênero e garantindo fluidez entre os quadros. 

 

Produção final 

 

As HQs finalizadas serão entregues digitalmente, por meio do Google Classroom, 

e avaliadas conforme critérios previamente estabelecidos: coerência temática e narrativa; 

domínio das características do gênero HQ; criatividade na ressignificação dos mitos 

folclóricos; e qualidade gráfica, considerando o uso adequado de recursos multimodais. 

A produção final permite a consolidação das aprendizagens e a observação dos avanços 

em relação à primeira versão. 

 

Circulação social do gênero 

 

Como etapa final da sequência, busca-se dar visibilidade às produções dos 

estudantes, promovendo a circulação social do gênero em diferentes espaços da 

comunidade escolar. Entre as possibilidades, destacam-se: exposição das HQs em 

ambientes físicos ou digitais da escola (site institucional, redes sociais, murais 

interativos); leitura compartilhada entre turmas; e a criação de um e-book ou zine digital 

coletivo com todas as produções, consolidando o projeto em um produto final acessível e 

culturalmente significativo. 

 

Considerações finais  

 

A proposta de sequência didática voltada à produção de histórias em quadrinhos 

digitais com base nas lendas do folclore brasileiro configura-se como uma estratégia 

potencialmente relevante para integrar cultura popular, tecnologias digitais e práticas de 

letramento multimodal no Ensino Médio. A articulação entre os princípios dos 

multiletramentos, a pedagogia dos gêneros e a valorização do patrimônio cultural indica 
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caminhos para uma abordagem crítica, criativa e significativa do ensino de Língua 

Portuguesa. 

O uso do Canva é apontado como recurso central, por ampliar o acesso à autoria 

multimodal e possibilitar a integração entre tradição e inovação. Contudo, reconhece-se 

a necessidade de mediação docente crítica para lidar com limitações como a dependência 

de modelos pré-estabelecidos e para assegurar a valorização da diversidade cultural. Além 

disso, a incorporação de recursos de Inteligência Artificial desponta como possibilidade 

futura para potencializar a criatividade e a autoria dos estudantes, desde que acompanhada 

de reflexão ética e estética. 

Dessa forma, a pesquisa contribui ao indicar que a produção de HQs digitais pode 

ser um caminho promissor para o desenvolvimento do letramento multimodal e para a 

valorização de saberes culturais tradicionais, ampliando as possibilidades de leitura, 

escrita e autoria crítica em práticas pedagógicas contextualizadas. Por fim, ressalta-se que 

a aplicação prática da proposta em contextos reais de ensino constitui etapa necessária 

para avaliar sua efetividade e possíveis aprimoramentos. 
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APÊNDICE 

 

APÊNDICE 1 – Proposição de planos de aula (sintético) para a sequência didática 

 

Aula 1 – Apresentação da situação de comunicação 

  

Objetivos: reconhecer o projeto e seu produto final; refletir sobre a importância do 

folclore e das HQs como forma de comunicação. 

Habilidade BNCC: EM13LGG601, EM13LGG702. 

Tempo: 1 aula 

Atividades: 

● Debate inicial: “O que é HQ? Onde vemos HQs no dia a dia?” 

● Apresentação de personagens do folclore (vídeos curtos). 

● Explicação do projeto (produto final e mostra cultural). 

Recursos: slides, projetor, vídeos, imagens. 

  

Aulas 2 e 3 – Reconhecimento do gênero 

  

Objetivos: identificar elementos estruturais das HQs; diferenciar HQs, tirinhas, 

charges, cartuns. 

Habilidade BNCC: EM13LP01, EM13LP02. 

Tempo: 2 aulas 

Atividades: 

● Leitura e análise de diferentes HQs. 

● Discussão sobre elementos visuais (quadros, balões, expressões faciais, 

onomatopeias). 

● Registro em quadro comparativo. 

Recursos: revistas em quadrinhos, tirinhas impressas, projetor. 

  

Aula 4 – Produção inicial 

  

Objetivos: produzir rascunho manual de HQ; planejar narrativa e personagens. 

Habilidade BNCC: EM13LGG201, EM13LP03. 

Tempo: 1 aula 

Atividades: 

● Orientação do professor sobre roteiro simples. 

● Produção de HQ curta (3 a 4 quadros) com personagem do folclore. 

Recursos: papel, lápis, borracha, canetas. 

  

Aulas 5 e 6 – Atividades e exercícios 



 

REVISTA RIZOMA – NEADUNI/UNIOESTE 

VOL.1 – N. 1 

SEMESTRE 1- 2026 

 

   

 

 

 

16 

 

 

 

 

  

Objetivos: aperfeiçoar uso de balões, falas e expressividade; comparar HQ com outras 

linguagens visuais. 

Habilidade BNCC: EM13LGG302, EM13LP04. 

Tempo: 2 aulas 

Atividades: 

● Exercício: reescrita de falas em diferentes balões. 

● Análise comparativa de HQs e curtas animados. 

Recursos: projetor, tirinhas, vídeos curtos. 

  

Aulas 7 e 8 – Módulo Canva 

  

Objetivos: explorar recursos do Canva para HQs; criar narrativas curtas digitais. 

Habilidade BNCC: EM13LGG303, EM13LP06. 

Tempo: 2 aulas 

Atividades: 

● Oficina prática: tutoriais sobre quadros, balões, fontes. 

● Produção de mini-HQ no Canva. 

Recursos: computadores, internet, projetor, Canva. 

  

Aulas 9 e 10 – Reescrita e reformulação 

  

Objetivos: revisar e melhorar a HQ inicial no formato digital; usar conscientemente 

recursos gráficos. 

Habilidade BNCC: EM13LP05, EM13LP07. 

Tempo: 2 aulas 

Atividades: 

● Revisão coletiva: critérios de uma boa HQ. 

● Reelaboração no Canva com ajustes de texto e imagem. 

Recursos: computadores, internet, Canva. 

  

Aula 11 – Produção final 

 

Objetivos: consolidar aprendizagens; produzir HQ completa digital. 

Habilidade BNCC: EM13LP08, EM13LGG601. 

Tempo: 1 aula 

Atividades: 

● Finalização das HQs. 

● Entrega via Google Classroom. 

Recursos: computadores, internet, Canva, Classroom. 

  

Aula 12 – Circulação social do gênero 
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Objetivos: valorizar as produções estudantis; promover a circulação social do texto. 

Habilidade BNCC: EM13LP09, EM13LP10. 

Tempo: 1 aula 

Atividades: 

● Exposição das HQs na escola (murais ou mostra cultural). 

● Organização de e-book ou zine digital coletivo. 

Recursos: projetor, murais, Canva (para compilar e-book). 

 

 

APÊNDICE 2 - Rubrica de Avaliação – Produção de HQs Digitais com as lendas do 

Folclore Brasileiro 

 

Níveis de desempenho: 

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

ponto) 

 

RUBRICA 

A) Coerência temática e narrativa 

4 pontos: Narrativa muito bem estruturada, clara, criativa e coerente; articula início, 

desenvolvimento e fim de forma fluida. 

3 pontos: Narrativa coerente e compreensível, com pequenas falhas de organização. 

2 pontos: Narrativa pouco clara, com lacunas na organização e na progressão de 

ideias. 

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

 

 

B) Domínio das características do gênero HQ 

4 pontos: Utiliza adequadamente quadros, balões, onomatopeias, expressões visuais 

e recursos de ritmo narrativo. 

3 pontos: Utiliza a maioria dos elementos do gênero, mas com algumas limitações. 

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

1 pontos: Não demonstra compreensão das convenções do gênero. 

 

C) Criatividade na ressignificação do folclore 

4 pontos: Apresenta personagens do folclore de forma original, relacionando-os com 

contextos contemporâneos 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 mínimo ou inadequado de referências folclóricas. 

 

D) Integração entre texto e imagem 

4 pontos: Texto e imagem dialogam perfeitamente, complementando-se e 

enriquecendo a narrativa. 

3 pontos: Boa integração entre texto e imagem, com pequenas falhas de articulação. 

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

1 pontos: Texto e imagem aparecem de forma desconexa. 

 

E) Qualidade gráfica e uso de recursos digitais 

4 pontos: Uso excelente do Canva e de recursos multimodais (balões, fontes, cores, 

personagens), com acabamento caprichado. 

3 pontos: Uso adequado do Canva e dos recursos, ainda que com limitações na 

estética ou no acabamento. 

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

formatação ou estética. 

1 pontos: Uso mínimo ou inadequado dos recursos digitais. 

 

F) Processo de produção (engajamento e revisão) 

4 pontos: Participa ativamente de todas as etapas, realiza revisões significativas e 

demonstra evolução clara entre a versão inicial e a final. 

3 pontos: Participa das etapas e realiza algumas revisões, com progresso visível. 

2 pontos: Participa parcialmente das etapas, revisa pouco e apresenta evolução 

limitada. 

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

 

Pontuação Final 

24 pontos (21–24): Excelente (superou as expectativas). 

20–16 pontos: Bom (atingiu os objetivos). 

15–10 pontos: Regular (atingiu parcialmente). 

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

 

Essa rubrica pode ser adaptada para autoavaliação e avaliação por pares, pedindo 

que os alunos também atribuam notas e justifiquem. Isso fortalece a reflexão crítica e a 

consciência do processo criativo. 
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