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RESUMO

Este projeto de pesquisa teve como objetivo criar e testar materiais didaticos
inovadores, baseados em histérias em quadrinhos e literatura juvenil
hispanica, para o ensino de espanhol no ensino médio. O projeto visou
explorar como essas formas de narrativa visual e literdria podem tornar o
aprendizado da lingua espanhola mais envolvente e significativo para os
alunos. Também contribuir para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas
inovadoras que possam ser replicadas em outras escolas e contextos
educacionais. Através desta pesquisa, esperou-se demonstrar que a integracao
de  histérias em quadrinhos e literatura juvenil pode enriquecer
significativamente o ensino de linguas estrangeiras, tornando-o mais
dinamico, relevante e prazeroso para os alunos.

Palavras-Chaves: Quadrinhos, Literatura, lingua estrangeira

INTRODUCAO
O ensino de linguas estrangeiras no ensino médio enfrenta desafios para

engajar os alunos. Este projeto propde o uso de histérias em quadrinhos e
literatura juvenil hispanica como materiais didaticos para o ensino de
espanhol, tornando o aprendizado mais atrativo e dindmico. As HQs, ao
combinarem texto e imagem, “representam uma forma de comunicagdo que
transcende as barreiras linguisticas e culturais” (EISNER, 1985), enquanto a
literatura juvenil “ndo s6 motiva os alunos a ler, mas também os ajuda a
explorar e entender questdes complexas em um formato acessivel”
(CARTER; LONG, 1991). Obras como Mafalda e El Principito exemplificam
o potencial dessa abordagem, que busca enriquecer a experiéncia educacional
e fomentar praticas pedagogicas inovadoras.

METODOLOGIA DA EXECUCAO DO PROJETO

A metodologia do projeto desenvolveu-se em quatro etapas: (1) selecao
de quadrinhos e literatura juvenil em espanhol, como Mafalda, Gaturro,
tirinhas tematicas e E!/ Principito; (2) elaboragdo de planos de aula com
metodologias ativas, incluindo leitura guiada, debates, producdes escritas,
dramatizacdes, jogos e criagdo de tirinhas; (3) implementa¢cdo em turmas do
ensino médio ao longo do semestre, integrando HQs ao curriculo de forma
ludica e reflexiva; e (4) avaliacdo por meio de observagdes, atividades
diagnosticas e formativas, que evidenciaram avangos na leitura, vocabulario,

interacdo oral, autonomia e valoriza¢do das culturas hispanicas.



RESULTADOS E DISCUSSAO
JOGOS

Como parte das atividades do projeto, os alunos foram desafiados a
criar jogos pedagdgicos a partir de tirinhas em espanhol, explorando
conteudos linguisticos e tematicas socioculturais. Essa proposta teve como
objetivo estimular a criatividade, o trabalho em equipe e a consolidagdo do
aprendizado de forma ludica e interativa.

A primeira equipe recebeu uma tirinha do personagem Gaturro, cujo
tema central era a Diversidad Cultural. A partir desse material, os alunos
elaboraram um jogo com envelopes numerados de 1 a 5, cada um contendo
uma pergunta relacionada a temdtica apresentada. A dindmica consistiu em
dividir a classe em grupos, que, por sua vez, escolhiam um envelope, liam a
pergunta e respondiam corretamente para pontuar. As perguntas foram
elaboradas em lingua espanhola e abordaram conceitos sobre diversidade
cultural, promovendo discussdes significativas sobre respeito e valorizacao
das diferencas.

A segunda equipe trabalhou com uma tirinha da Mafalda, cujo foco era
Gobierno. Inspirados pelo tema, os alunos criaram um jogo utilizando uma
roleta virtual, desenvolvida por meio de um aplicativo no celular. A roleta
continha frases em espanhol que representavam figuras politicas. Além disso,
os estudantes confeccionaram desenhos manuais dessas figuras para compor a
dindmica do jogo. A atividade desafiava os grupos a relacionarem
corretamente as frases apresentadas as figuras correspondentes, exercitando
vocabulario e estimulando reflexdes criticas sobre politica e cidadania.

Essas experiéncias evidenciam como a ludicidade, aliada a analise de
narrativas graficas, contribui para o engajamento, a aprendizagem
significativa e o desenvolvimento da competéncia comunicativa em lingua

espanhola.
POEMAS

Outra atividade desenvolvida no ambito do projeto consistiu na criagao
de poemas em lingua espanhola, tomando como ponto de partida os temas
abordados nas tirinhas selecionadas. O objetivo dessa proposta foi estimular a

sensibilidade estética, a expressdo escrita e a reflexdo critica sobre questdes



sociais, utilizando a literatura como ferramenta de aprendizado.

A primeira equipe recebeu uma tirinha do personagem Gaturro, cujo
tema era Tecnologias. J& a segunda equipe trabalhou com uma tirinha da
Mafalda, que abordava o tema Racismo. A partir dessas narrativas graficas, os
estudantes produziram poemas originais relacionados as respectivas

tematicas.

Antes da producao textual, os grupos realizaram a leitura em voz alta das
tirinhas para toda a turma. Em seguida, junto a professora, buscaram o
significado de palavras desconhecidas, com auxilio do dicionério, a fim de
compreender integralmente os textos e enriquecer o vocabuldrio. Apds essa
etapa, os alunos responderam as seguintes perguntas, que serviram como guia

para reflexdo critica:
1. (Coémo el tema refleja la realidad social?
2. (De qué manera te identificas con el tema?

Esse momento de discussdo e escuta coletiva possibilitou a troca de
percepgdes e experiéncias entre os estudantes, favorecendo a construgdo de
sentido em torno das tirinhas. Somente apds essa etapa reflexiva os alunos
partiram para a criacdo dos poemas, que apresentaram expressdes pessoais,
criatividade e conexdo direta com os contetdos culturais e linguisticos

estudados.
LEITURAE PRODUCAO CRIATIVA A PARTIR DE EL PRINCIPITO

A etapa seguinte do projeto envolveu a leitura e interpretacdo dos
capitulos 1 e 2 da obra E!/ Principito, de Antoine de Saint-Exupéry. O
objetivo desta atividade foi promover a compreensdo leitora, a ampliagdo do
vocabulario e o estimulo a criatividade dos estudantes, articulando a leitura

literaria com a producgao artistica e escrita.

Inicialmente, os alunos foram organizados em grupos e receberam
copias dos dois primeiros capitulos do livro. A leitura foi realizada de forma
colaborativa, com atencao especial a identificagdo e compreensao de palavras

desconhecidas, utilizando o diciondrio quando necessario. Apos a leitura,



cada grupo respondeu a um conjunto de questdes reflexivas, elaboradas para

verificar a compreensao do texto e estimular a andlise critica:
Perguntas sobre el Capitulo 1 de El Principito

1. (Qué diferencia hay entre la forma en que los nifios y los adultos

interpretan el dibujo del narrador?

2. (Por qué el narrador decide dejar de dibujar y dedicarse a otra profesion?
3. (Coémo describe el narrador su relacion con los adultos a lo largo de su vida?

4. En tu opinion, ;qué nos ensefla este capitulo sobre la imaginacion y la
creatividad?

Perguntas sobre el Capitulo 2 de El Principito

1. (Cdémo reacciona el narrador al conocer al principito?

2. ;Qué impresion tienes del caracter del principito basado en este capitulo?
Preguntas para Reflexion General

1. Si fueras el narrador, ;como habrias reaccionado al encontrar al

principito en el desierto?
2. (Qué crees que representa el desierto en la historia?

3. (Por qué piensas que el autor utiliza un nifio como personaje principal

para transmitir sus ideas?

Apo6s a discussao coletiva dessas questdes, foi proposta uma atividade
de criagdo artistica e narrativa, inspirada no famoso desenho do aviador (a
jiboia que engolia un elefante, confundida com un sombrero). Cada equipe

deveria:
e Criar un dibujo que nadie entienda;

o Apresentar esse desenho a turma, para que as outras equipes tentassem

interpretar seu significado;

e Por fin, explicar el verdadero sentido del dibujo y elaborar una historia

en espafiol describiendo qué representa.



A atividade promoveu a integracdo entre leitura, interpretacdo e
producdo criativa, incentivando a expressao pessoal, a imaginagao € o uso

funcional da lingua espanhola de maneira ludica e significativa.

ATIVIDADE COM O PRETERITO PERFECTO SIMPLE

Como parte do aprofundamento no estudo dos tempos verbais em
espanhol, os alunos realizaram uma atividade pratica voltada para o uso do
Pretérito Perfecto Simple, utilizando tirinhas do personagem Gaturro como
suporte pedagogico. Essa proposta teve como objetivo consolidar a
compreensdo da conjugacdo verbal no passado e aplici-la de maneira
contextualizada, promovendo a integragdo entre gramadtica ¢ interpretacao

textual. A dindmica foi realizada em grupos e dividida em diferentes etapas:
1. Reescrita da tirinha em espanhol

Na primeira parte da atividade, os alunos receberam uma tirinha com
frases em portugués que descreviam agoes ja realizadas, como “J4 me animei”
e “Ja viajei”. O desafio consistiu em reescrevé-las em espanhol, aplicando
corretamente o Pretérito Perfecto Simple. Essa etapa exigiu atencdo a
conjugacdo verbal e ao vocabulario, favorecendo a pratica de estruturas
linguisticas em contexto.

2. Completar lacunas com verbos conjugados

Em seguida, foram entregues outras tirinhas com verbos no infinitivo,
como acostar, pasear, curar ¢ alimentar. Os grupos deveriam completar os
baldes de fala com as formas adequadas no pretérito, garantindo a coeréncia
da narrativa e a correcdo gramatical. Essa tarefa reforgou a relacao entre acgao,
imagem e forma verbal.

3. Conjugacao dirigida de verbos

Outra parte da atividade envolveu a conjuga¢do de verbos fornecidos,
também ilustrados por tirinhas, como amar, agradecer, sofiar e vivir. Cada
grupo precisou escrever a forma correta do verbo correspondente a pessoa
indicada, fortalecendo o conhecimento sobre as terminagdes regulares e

irregulares no passado.



4. Pratica de habitos saudaveis em quadrinhos

Por fim, os alunos completaram uma sequéncia de tiras sobre habitos
cotidianos, inserindo os verbos corretamente conjugados no Pretérito Perfecto
Simple em expressdes como: comer frutas y verduras, dormir la siesta, darle espacio a
nuestros hobbies e estar toda una reunion sin chequear el celular.

Essa atividade, além de promover a consolidagdo da estrutura verbal,
tornou a aprendizagem mais significativa e envolvente, pois combinou
gramatica com recursos visuais, interpretacao e criatividade. O uso das tirinhas
favoreceu a compreensdo contextualizada, aproximando o estudo gramatical do

universo ludico e do cotidiano dos estudantes.
DRAMATIZACAO

O objetivo da atividade foi criar uma dramatizagdo com base no tema
abordado na tirinha recebida pelo grupo. A tirinha mostra uma critica a
dependéncia excessiva das pessoas em dispositivos tecnologicos e a falta de
interagdo humana. Ela apresenta situagdes em que ha avangos tecnoldgicos
(edificios, carros, eletrodomésticos inteligentes), mas questiona a falta de
investimento em educagdo para formar pessoas mais conscientes e inteligentes.
A segunda parte reforca essa ideia mostrando dois personagens que optam por
conversar virtualmente mesmo podendo se encontrar, evidenciando o

distanciamento social causado pelo uso excessivo da tecnologia.

Grupo 1: A equipe criou um roteiro dramatizado com o tema
“Conectadas, mas Desconectadas”. A historia gira em torno de duas amigas

(Carla e Lia) e um gar¢om

(Rafael). Carla esta sempre conectada ao celular, ignorando a interagdo real
com a amiga. Keila demonstra frustracao, reforcando a importancia do contato
humano. Rafael, ao chegar, sugere que conversem ao vivo, o que leva Carla a
refletir e guardar o celular. A dramatizagdo termina com as duas retomando a

conversa de forma animada.

Grupo 2: A tirinha utilizada pelo grupo aborda o preconceito racial e a
naturalizagdo de piadas racistas, um problema recorrente na sociedade. Muitas

vezes, atitudes e discursos preconceituosos sdo mascarados como



“brincadeiras”, mas, na realidade, reforcam esteredtipos e causam danos

emocionais as vitimas.

A realizacao desta atividade proporcionou aos alunos a oportunidade de
vivenciar a pratica comunicativa em um contexto real e dinamico. Ao
produzirem a dramatiza¢ao inicialmente em portugués e, posteriormente,
apresentarem em espanhol para toda a turma, os estudantes desenvolveram ndo
apenas habilidades linguisticas, mas também competéncias cognitivas,
socioculturais e expressivas. Esse tipo de atividade favoreceu a ampliagdo do
vocabulario, a fixagdo de estruturas gramaticais ¢ o aperfeicoamento da
pronuncia, além de estimular a autoconfianga e a oralidade, aspectos essenciais
para a fluéncia em uma lingua estrangeira. Além de promover a interagdo e a
colaboragdo entre os participantes, transformando a aprendizagem em um

processo mais significativo e prazeroso.

CONCLUSAO
A execugdo do projeto “Linguagem Grafica e Narrativa: Explorando o

Ensino de Espanhol com Historias em Quadrinhos” demonstrou que ¢
possivel transformar o ensino de lingua estrangeira em uma experiéncia mais
dindmica, envolvente e culturalmente significativa. O uso das historias em
quadrinhos como recurso pedagodgico contribuiu ndo apenas para o
desenvolvimento das habilidades linguisticas dos alunos, mas também para a
formacao de leitores criticos ¢ cidaddos mais conscientes da diversidade

cultural do mundo hispanico.
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