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Historias em quadrinhos do outro lado do mundo:
Mangas
Duracao: 4 aulas

Referéncia do Livro do Aluno: Unidade 3, leitura 1

Relevancia para a aprendizagem

Conhecer um manga e como se realiza a leitura desse género bem como reconhecer a
importancia de seus elementos linguisticos e paralinguisticos para construgao de sua narrativa. Esta
sequéncia didatica colabora também com a Competéncia Geral 4 (BNCC, p. 9), que recomenda o
conhecimento da linguagem artistica para expressar experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos, produzindo sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Objetivos de aprendizagem

e Conhecer o mang3, sua arte e especificidades técnicas.

e Planejar e produzir uma sequéncia narrativa para compor um manga.

Objetos de conhecimento e habilidades (BNCC)

(EF67LP30) Criar narrativas ficcionais, tais como contos populares, contos de
suspense, mistério, terror, humor, narrativas de enigma, cronicas, histérias em
quadrinhos, dentre outros, que utilizem cenarios e personagens realistas ou de
Construgao da textualidade fantasia, observando os elementos da estrutura narrativa préprios ao género
Relagdo entre textos pretendido, tais como enredo, personagens, tempo, espaco e narrador, utilizando
tempos verbais adequados a narragdo de fatos passados, empregando
conhecimentos sobre diferentes modos de se iniciar uma histéria e de inserir os
discursos direto e indireto.
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Desenvolvimento

Aula 1 - 0O que sao mangas?

Duracao: cerca de 45 minutos
Local: sala de aula

Organizagdo dos alunos: em circulo, para roda de conversa; em duplas ou quartetos para a leitura do manga.
Recursos e/ou material necessario: caderno, lapis, borracha e mangas.

Sugestdo de manga para leitura em sala de aula:
KIYOHIKI, Azuma. Azumanga Daioh. Trad. Fabio Sakuda. S3o Paulo: New Pop, 2001. (vol. 3, parte 1).

Atividade 1: Breve introdugdo sobre a histéria dos mangas (10 minutos)

No inicio da aula, em uma roda de conversa, pergunte aos alunos se eles sabem o que sdo
mangas. Esclareca que mangds sdo histérias em quadrinhos japonesas seriadas e com caracteristicas
proprias, principalmente na organizagdo da leitura. Informe também que as histdrias em quadrinhos
possuem, assim como o mangad, diferentes nomes em diversos paises do mundo, como, por exemplo:
comics, nos Estados Unidos; bande dessinée (“tiras desenhadas”), na Franga; historietas, na Argentina
e mangds, no Japao.

Conte que os mangas tiveram origem no teatro japonés e que eram impressos em preto e
branco e em papel jornal. Por conta dos baixos custos de producdo, esses quadrinhos tornaram-se
acessiveis a todos os publicos. Hoje eles ainda sdo, na sua maioria, produzidos com baixo custo, em
preto e branco e em papel jornal; apenas a capa é colorida e tem um papel mais espesso. O primeiro
manga propriamente dito surgiu em 1814, pelas maos do pintor Katsuhika Hokusai. Porém, o nome
mangd s6 ganhou popularidade em 1950, com as obras de Osamu Tezuka.

A leitura do manga é um dos seus diferenciais, seguindo a ordem oriental: da direita para a
esquerda ou de tras para frente.

Atividade 2: Lendo um manga (15 minutos)

Prepare previamente o material para esta aula selecionando cépias da ultima sequéncia de
quadrinhos da parte 1 do mangd do livro Azumanga Daioh; caso prefira, escolha outro manga
adequado a faixa etaria dos alunos.

Disponibilize as cdpias aos alunos. E importante que eles conhecam o livro de onde foi retirado
o texto que vao ler, para que observem a capa. Depois pergunte o que percebem de diferente nela.
Leve-os a concluir que a capa do livro estd no verso. Mostre a eles por onde deverdo comecar a leitura,
para que percebam que o inicio estd naquela que para nds seria a ultima pagina.

Lembre-os de que deverdo ler os balGes e a sequéncia das colunas conforme a orientagao
oriental. Oriente-os a perceber que, acima de cada coluna da pagina do manga sugerido, hd um titulo.
Informe que as histérias foram publicadas em episédios em formato de tiras em jornal, e depois
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reunidas no livro. Em seguida, pe¢a que leiam o manga. Deixe-os apreciarem a histéoria. Depois,
conduza uma leitura compartilhada, orientando-os a respeito das partes mais significativas da
sequéncia da narrativa, como a situacao inicial, o conflito, o desenvolvimento, a resolucdo do conflito
e o desfecho. Trabalhe esses elementos da narrativa por meio da observagdo da sequéncia,
caminhando com eles, quadro a quadro nas colunas, interpretando primeiramente o titulo de cada
uma. Explique que, pelos titulos, é possivel construir uma nog¢do da histéria que sera lida. Peca que os
leiam e levantem hipdteses a partir deles sobre o enredo. Em seguida, volte aos titulos e verifique se
as expectativas de leitura se confirmam.

Informe-lhes que o tracado dos desenhos é o principal elemento da linguagem de um manga
e, por isso, deverdo observa-los atentamente para compreender a organizagao composicional e os
recursos graficos, linguisticos e paralinguisticos empregados na construcdo da narrativa. Depois,
oriente-os a observar os detalhes das expressdes faciais e postura corporal dos personagens, a posi¢ao
gue ocupam nas cenas, os closes, os enquadramentos e os angulos escolhidos que, juntos, além de
provocarem um efeito estético, constroem a narrativa. Chame a atengdo para a presenga de
onomatopeias, se presentes nas falas. Leve-os a inferir como a fotografia pode revelar a realidade e a
reconhecer o humor provocado no final da histdria, por meio do suposto “fracasso” da fotégrafa em
tentar captar a realidade.

Atividade 3: Planejamento do manga (20 minutos)

Depois dessa atividade inicial, pega aos alunos que continuem nos grupos de dois ou quatro
integrantes. Informe-lhes que vao planejar e produzir um manga e que, para isso, deverdo
primeiramente definir quem serdo os personagens, que devem ser os mesmos para todos os grupos.
Nesse momento, a turma deve descrever brevemente cada um dos personagens que vao participar do
enredo, dando-lhes nomes e descrevendo suas caracteristicas principais. Se possivel, anote na lousa
os dados para que todos possam registra-los no caderno.

Em seguida, eles deverdo definir em conjunto os episddios que cada grupo desenvolverd para
compor a série. Realize o mesmo processo de registro.

Aula 2 — Planejamento e esbo¢o do manga

Duragao: cerca de 45 minutos
Local: sala de aula

Organizagdo dos alunos: em duplas ou quartetos.

Recursos e/ou material necessério: caderno, lapis, borracha, folhas sulfite.

Atividade 1: Planejamento do manga (20 minutos)

Retome os dados registrados na aula anterior e pega, agora, a cada grupo que escreva o
argumento do manga que vao compor. Explique que o argumento é um resumo do enredo: situagdo
inicial, conflito, desenvolvimento, resolu¢cdo do conflito e desfecho. O publico para o qual devem
escrever é a prépria turma e outros colegas da idade deles. Em seguida, oriente-os a elaborar um
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roteiro com as imagens e os textos organizados em quadros de duas colunas: em uma devem descrever
as cenas; na outra, as descricdes das falas dos personagens e dos desenhos dos balGes.

Diga aos alunos que, como se trata de mangas, ndo existem regras em relacdo ao tamanho dos
guadrinhos. Eles podem variar, dependendo da histéria. Oriente-os a dar ateng¢do ao enredo, ou seja,
atrama; para desenvolver adequadamente a sequéncia da narrativa nos quadros, isso é essencial. Peca
gue descrevam detalhadamente cada cena como se as estivessem visualizando.

Atividade 2: Esho¢o do manga (25 minutos)

Terminado o roteiro, peca-lhes que esbocem os desenhos do manga. Esse esbogo deve ser
feito a lapis e ter tracos simples, esquematicos, planejado de forma que possa ser alterado em relagdo
a ocupacgao do espacgo e aos textos dos baldes que acompanham os desenhos. Lembre-os de fazer um
primeiro quadro com o titulo do manga e de usar os diferentes tipos de baldo e recursos como
interjeicdes e onomatopeias. E importante também que explorem as expressdes faciais e corporais
dos personagens, variando o enquadramento das cenas e os angulos adotados. Informe que, nas
proximas aulas, deverdo finalizar o manga.

Aula 3 — Autoavaliacdo do esboco e edicao do manga

Duragdo: cerca de 45 minutos
Local: sala de aula

Organizagdo dos alunos: em duplas ou trios.

Recursos e/ou material necessério: caderno, lapis, borracha, folhas sulfite, caneta hidrografica preta de ponta fina e
esbogo do mangd elaborado na aula anterior.

Atividade 1: Autoavaliagdo do manga (15 minutos)

Verifique com os grupos se o manga estd finalizado. Se necessario, dé-lhes tempo para os
retoques finais.

Em seguida, peca que fagam uma autoavaliacdo do esboco que elaboraram na aula anterior.
Para isso, fornega um roteiro com perguntas como:

e 0O manga possui um titulo?

e Os desenhos representam a ordem dos acontecimentos da direita para a esquerda?

e E possivel entender o que ocorre por meio dos desenhos?

e As expressOes faciais e postura dos personagens contribuem para a compreensdo da
historia?

e Havariacdo no enquadramento das cenas e dos angulos escolhidos?

e Aordenacdo dos quadros, da direita para a esquerda, estd correta?

e Foram usados os balGes adequados?
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e Asfalas estdo adequadas aos acontecimentos?
e Alinguagem esta adequada aos personagens?
e A pontuacgdo nos textos esta adequada?

e As palavras estdo escritas de acordo com as normas ortograficas?

Atividade 2: Reelaboragdo do manga (30 minutos)

Apds a autoavaliacdo, peca aos alunos que fagam as alteracdes necessarias: cortes, acréscimos,
alteracdo da ordenacdo dos quadros, redesign de cenas, entre outras. Em seguida, eles devem elaborar
a versao definitiva, primeiramente com lapis e depois contornando com caneta hidrografica preta de
ponta fina.

Aula 4 - Finalizando o manga

Duragdo: cerca de 45 minutos
Local: sala de aula

Organizagdo dos alunos: em duplas ou trios.

Recursos e/ou material necessério: caderno, lapis, borracha, folhas sulfite, lapis de cor, caneta hidrografica preta de
ponta fina e manga elaborado na aula anterior.

Oriente os alunos a retomar os mangas e iniciar o processo de finalizagdo. Pega que fagam os
ultimos retoques no contorno. Depois de finalizados, peca que reinam os mangds para que sejam
transformados em um almanaque. Faga cdpias desse almanaque para deixar nas salas de aula e na
biblioteca da escola. Se achar conveniente, digitalize os trabalhos e utilize com os alunos ferramentas
digitais facilmente encontradas em sites de busca, que permitem criar, finalizar e/ou publicar mangas.

Afericao do objetivo de aprendizagem

A avaliagdo do processo de aprendizagem pode ser realizada por meio das atividades
propostas nesta sequéncia didatica e deve considerar o desenvolvimento individual de cada um dos
alunos.

Em um primeiro momento, espera-se que os alunos conhegam as caracteristicas dos mangas.
Em um segundo momento, espera-se que eles consigam produzir seus préprios mangas usando os
recursos das histérias em quadrinhos, como balGes, interjei¢cdes e onomatopeias.

Os alunos também podem fazer uma autoavalia¢do, respondendo a questdes como: Como sei
gue uma HQ é, na verdade, um manga? Consigo usar adequadamente os diferentes tipos de baldes?
Consigo usar diferentes enquadramentos ao planejar um manga? Compreendo a finalidade do uso de
interjeicdes e onomatopeias?
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Questdes para auxiliar na afericao

Além das atividades propostas nessa sequéncia didatica, algumas questGes podem ser
utilizadas para aferir a aprendizagem dos alunos em relagdo aos objetivos aqui explorados. Por
exemplo:

1. Podemos afirmar que a base narrativa de uma HQ ou de um manga esta no roteiro? Justifique a
afirmacao.

2. Qual é o recurso linguistico usado na representa¢do de sons em uma HQ como 0 manga?

Gabarito das questdes

1. Sim, pois no roteiro sdo indicados os elementos do enredo ou da narrativa, que sdo: as falas, as
descricdes das cenas e as sequéncias dos acontecimentos.

2. Onomatopeias.




