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Resumo

Por meio do presente trabalho, objetiva-se estudar o manga como ferramenta didatica, no intuito de contribuir para
a valorizacdo de formas alternativas e ltdicas de aprendizagem, as quais despertem no aluno a vontade de aprender
e de fazé-lo com qualidade e satisfacdo. Este trabalho pode ser considerado basico, a partir de uma abordagem
qualitativa e com objetivos exploratérios e descritivos. As fontes analisadas se resumiram em materiais didaticos,
mangas e historias em quadrinhos em geral, portanto, o procedimento técnico adotado foi o bibliogréafico. P6de-se
constatar que os mangas, ainda que amplamente difundidos como linguagem expressiva e como mercado de
entretenimento, possuem um grande potencial ndo s6 educacional, como também social. Abordam desde temas
educativos — para a melhora do desempenho da lingua japonesa, por exemplo —, como também relatos de danos
ambientais e consciéncia ecoldgica. De maneira que 0 manga se apresenta como uma boa e promissora ferramenta
didatica, mesmo com abordagem mais voltada ao entretenimento. A estrutura da histdria torna o texto, além de
agradavel, de facil leitura e compreensdo; por enquadrar-se em um contexto lidico, mantém o interesse do leitor
em seguir a historia e permanecer no processo de aprendizagem.

Palavras-chave: manga; elementos visuais e narrativos; ferramentas didaticas.
Abstract

This paper aims to study manga as a didactic tool, to contribute to alternative and playful ways of learning the
valorization, which awaken in the student the will to learn and to do it with quality and satisfaction. This work can
be considered basic, based on a qualitative approach and with exploratory and descriptive objectives. The sources
analyzed were didactic materials, manga, and comics in general; therefore, the technical procedure adopted was
the bibliographic one. It was possible to verify that manga, although widely spread as an expressive language and
as an entertainment market, have a great potential not only educational, but also social. They approach from
educational themes — for the improvement of Japanese language performance, for example —, to environmental
damage reports and ecological awareness. In this way the manga presents itself as a good and promising didactic
tool, even with a more entertainment-oriented approach. The structure of the story makes the text, besides being
pleasant, easy to read and understand; because it fits into a ludic context, it keeps the reader’s interest in following
the story and staying in the learning process.

Keywords: manga; visual and narrative elements; didactic tools.
Resumen

Por medio de este trabajo, se pretende estudiar el manga como herramienta didactica, con el proposito de contribuir
para la valorizacion de formas alternativas y lidicas de aprendizaje, que despierten en el estudiante las ganas de
aprender y de hacerlo con calidad y gusto. Este trabajo puede ser considerado basico, tiene orientacion cualitativa,
con objetivos exploratorios y descriptivos. Las fuentes analizadas se resumen en materiales didacticos, mangas e
historietas en general, por lo tanto, el procedimiento técnico utilizado fue el bibliogréfico. Se pudo constatar que
los mangas, aunque ampliamente difundidos como lenguaje expresivo y como mercado de entretenimiento, tienen
un gran potencial, no solo educativo sino también social. Tratan desde temas educativos — para la mejora del
desempefio en lengua japonesa, por ejemplo —, como relatos sobre dafios ambientales y consciencia ecoldgica.
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De esa manera, el manga se presenta como una buena y promisora herramienta didactica, aun con enfoque mas
orientado a lo ludico. La estructura de la historia hace que el texto sea, ademéas de agradable, de fécil lectura y
comprension; por integrarse a un contexto lddico, mantiene el interés del lector en la historia y lo hace permanecer
en el proceso de aprendizaje.

Palabras-clave: manga; elementos visuales y narrativos; herramientas didacticas.
1 Introducao/Conceituacao

As histérias em quadrinhos ou narrativas sequenciais sdo uma forma de contar historias
através de uma linha temporal posta em quadros, desenhados em um modelo sequencial, que
podem simular um texto ou cenas de um filme (MCCLOUD, 1994).

Diversas vertentes englobam os quadrinhos, desde os comics de herois americanos, com
grandes quadrinistas que difundiram a arte sequencial como Stan Lee e John Bucema; 0s
spaghetti western italianos, com Gian Luigi Bonelli e Aurelio Gallepini como principais
autores; assim como os franceses, tendo destaque o icbnico Jean Giraud Moebius, ambos com
grande impacto na Europa (ALBERICH; MIRO-JULIA; ROSSELLO, 2008; SOCCA, 2015;
GOLOVLEVA, 2020).

Além da linguagem de quadrinhos ocidental, as historias sequenciais orientais também
recebem grande destaque mundial, movimentando bilhdes de ddlares por ano, principalmente
as tramas japonesas, mais conhecidas como mangas (JOHNSON-WOODS, 2010). O manga
possui diferencas em relacdo as estruturas narrativas ocidentais, pois o foco da histéria ndo é
obrigatoriamente um conflito, dando mais espaco a estrutura da jornada do herdi; além disso,
distancia-se da estrutura tradicional de 3 atos ocidental, adicionando mais um “ato”, com a
técnica estrutural do Ki-Sho-Ten-Ketsu (KUBOTA, 1997).

Segundo Danh e Hoi (2022, p. 5-7), atualmente € possivel realizar diversas abordagens
de ensino a fim de melhorar a eficiéncia da transmissdo do conteudo, a facilidade de assimilacéo
e 0 estimulo para que o aprendizado seja continuo e o mais agradavel possivel ao longo do
percurso pedagogico. Com isso, 0s quadrinhos, assim como 0 manga, Sa0 promissoras
ferramentas e materiais de uso pedagodgico para a facilitagdo da aprendizagem e ludicidade
(DANH; HOI, 2022).

E importante observar que os trabalhos sobre o tema mostram mangas didaticos e feitos
para a educacao exclusivamente, mas ndo abordam o manga voltado ao entretenimento, porém
com profundidade conteudista em relacdo a histéria, o que se pode ser utilizado como material
didatico. Portanto, no presente trabalho, objetiva-se estudar como fazer do manga uma
ferramenta didatica, no intuito de contribuir para a valorizagdo de formas alternativas e ludicas

de estudo, as quais estimulem a vontade de aprender, com qualidade e satisfagéo.
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2 Problema de pesquisa e objetivos

A partir de uma analise visual e funcional da linguagem do manga, questiona-se: de que
forma pode-se levar 0 manga ao ambito de ferramenta didatica? Atrelado a este problema,
pretende-se contribuir para a valorizagdo de formas alternativas e lddicas de estudo, as quais
estimulem o aluno a ter vontade de aprender, assim como manter-se estudando com qualidade

e satisfacdo.

3 Metodologia

Este trabalho pode ser considerado basico; parte de uma abordagem qualitativa, com
objetivos exploratorios e descritivos. As fontes analisadas se resumiram em materiais didaticos,
mangas e histdria em quadrinhos em geral, portanto, o procedimento técnico adotado foi o

bibliografico.

4 O manga e a resisténcia social e académica quanto ao seu potencial didatico

Manga é o nome dado ao quadrinho de origem japonesa (O QUE E..., [s. d.];
BRENNER, 2007). Como exemplo, no século XI, as gravuras — e posteriormente livros de
rascunhos de Hokusai —, podem se enquadrar como um ponto de partida para a estética do
manga. Posteriormente, a real integracdo do manga como quadrinho, e ndo simplesmente como
os livros de rascunhos originais, foi difundida pelo mangaka Osamu Tezuka, em 1950 (O QUE
E....[s. d.]; BRENNER, 2007). Esta palavra veio da confluéncia de “man” (involuntario) e “ga”
(imagem, desenho). Assim, manga significa imagem ou desenho involuntario (O QUE E..., [s.
d.]; BRENNER, 2007). A arte japonesa teve bastante destaque na Europa com as obras de
Hokusai, principalmente suas gravuras, o que pode ter sido um grande fator para a distribuicéo
da estética manga no ocidente.

Segundo Murakami e Bryce (2009, p. 49), o quadrinho japonés tem grande influéncia
para o0 entretenimento; a maior parte de seu mercado esta voltada a esse objetivo, pois gera
fascinio entre os f&s, o que acarreta a formacédo de grandes grupos de conhecedores. Essas séries
japonesas refletem aspectos da cultura japonesa e asiatica em geral; ndo se atentam unicamente
a ficgdo, como se vé na Figura 1. No entanto, também podem ser utilizadas para fins praticos,
como manuais ou material educativo, como apostilas alternativas de ensino (MURAKAMI;
BRYCE, 2009).
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Figura 1: volume 1, paginas 13 e 14 do manga 20th Century Boys, de Naoki Urasawa, como exemplo de
contexto e informacéo histérica sobre o periodo de Guerra Fria
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Fonte: Urasawa (2000).

Em analise comparativa com outros tipos de quadrinhos, no mangéa ha uma diferenca no
uso dos quadros, principalmente na dindmica das transicdes (MCCLOUD, 1994). Além disso,
a narrativa japonesa move-se predominantemente através da conquista de objetivos enquanto a
americana focaliza conflitos entre personagens (MCCLOUD, 1994; ARAKI, 2015). Os
quadrinhos japoneses geralmente possuem um fluxo de leitura mais leve ou fluido, o que
provavelmente vem do preto e branco das paginas, especialmente ao se tratar dos espacos
negativos. Como exemplo de algumas obras com essas caracteristicas: Naruto, Dragon Ball,
One Piece, Bleach, entre outros.

De acordo com Johnson-Woods (2010, p. 259), apesar de 0 manga ser muito comum e
bem recebido no ocidente como fonte de leitura e entretenimento de qualidade, no oriente é
possivel perceber certo preconceito quanto aos otakus, rotulados como leitores iniciantes ou
mediocres, além do seu pouco aprofundamento em temas abordados nas histérias, devido ao
grande teor de acdo e aventura nas tramas. De certa forma, o comportamento dos otakus pode
ser visto equivocadamente como algo infantil ou imaturo, o que denota de certa forma uma
percepcao prejudicial ao individuo.

O preconceito, que leva a pensar que otakus sdo aberragdes e méas influéncias, pode
gerar problemas extremamente graves, como 0 assassinato de 7 pessoas em Akihabara, parte
das quais eram otakus ou fas de manga (WELIN, 2013). Este caso mostra quédo grave pode ser
0 preconceito; além disso, em situagdes mais cotidianas, fora do ambito da violéncia, os otakus

podem ter dificuldades em conseguir empregos, ou sdo vitimas de excesso ou abuso no trabalho,
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além da baixa remuneracéo.

Através de O'Branovich (2015, p. 45), nota-se que, em alguns casos, 0 preconceito se
constréi por uma equivocada associacdo dos otakus com atitudes criminosas, especialmente
ligadas ao vandalismo e a violéncia. Apesar de esse preconceito vir diminuindo gradativamente,
ainda h4 um contexto social negativo para os fds dos mangéas. Estes preconceitos devem ser
levados muito a sério e ser estudados em maior profundidade, ja que o mundo dos quadrinhos
e animacdes japonesas sdo uma grande vitrine e fator cultural que leva o Japéo a ser admirado
pelo mundo todo. Os mangas, por tanto, portanto, devem ser vistos como um bem imaterial de

cultura muito valioso.

5 Mangéas como ferramentas de ensino

Os mangas, amplamente difundidos como linguagem expressiva e mercado de
entretenimento, possuem um grande potencial ndo s6 educacional, mas também social.
Abordam desde temas educativos — para a melhora do desempenho na lingua japonesa, por
exemplo — como relatos de danos ambientais e consciéncia ecologica (DANH; HOI, 2022;
KATO, 2020). No Japao, diversos materiais instrutivos possuem elementos do manga, como
manuais de coleta de lixo, manuais de equipamentos eletronicos, mapas de museus ou parques.
Portanto, além do uso educativo, 0 manga também pode ser usado como cartilha ou guia de

instrucdes como se vé na Figura 2.

Figura 2: guia de descarte de lixo no Japdo e pagina de mangé referente ao descarte e coleta de lixo
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Fonte: lida City Website, 2020%. PR TIMES, 2020*.

3 Disponivel em: https://www.city.iida.lg.jp/site/gomi/. Acesso em: 24 fev. 2023.
4 Disponivel em: https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000002200.000001719.html. Acesso em: 24 fev. 2023.
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O resgate de historias e personagens da literatura classica também pode contar com o
uso de linguagens atuais e populares, como é o caso dos quadrinhos, ou, mais especificamente,
do manga, na verso feita do Don Quijote (MONZO, 2017). Segundo Monz6 (2017, p. 37-38),
nesse contexto, encontram-se uma obra ocidental e a cultura de massas oriental e ambas
conseguem transcender as suas regides; levam essas artes ao ambito mundial, garantindo
aceitacdo em inimeras culturas. Embora haja representacdo de figuras literarias ocidentais, as
historias de manga retratam predominantemente a historia do Japdo, principalmente do Periodo
Edo e Era Meiji, onde ocorreram eventos com grande potencial cinematografico. Além disso,
as artes marciais sdo muito caracteristicas dessas histdrias japonesas, onde aborda-se muito o
karate e o aikido. Como exemplo, ttm-se as obras: Vagabond, Rurouni Kenshin, Gintama, entre
outros.

No manga Kubiri Asa, de Kazuo Koike e Goseki Kojima (Figura 3), ocorre o seppuku
(suicidio de soldados ou samurais japoneses em nome da honra, seja por motivos de invalidez
doenga, idade, ou qualquer fator que impecga manter a qualidade de batalha ou lideranga em
exercicio) e execuc¢do de um nobre otameshiyaku (testador de espadas) que desejara passar seu
cargo para o filho devido a sua idade avancada. Os fatos tragicos, porém culturais, supracitados,
sdo explicados no manga de forma filoséfica, trazendo o conhecimento do pensamento e
filosofia samurai para o leitor, assim como um contexto recorrente do periodo do Xogunato
Tokugawa no Japéo Feudal. As palavras do ancido fazem com que transcenda uma &urea de
honra do que é ser um samurai, assim como o peso da alta patente que estava sendo concedida.
Estas informacdes remetem a importancia dos samurais e do proprio Xogunato para a historia
japonesa, principalmente no contexto de pais fechado, como se encontrava o Japdo no periodo,
que ndo permitia a entrada de estrangeiros e mantinha relac@es estritas com paises vizinhos e

importantes ocidentais com os quais tinha contato essencial (FREDERIC, 2005).

Figura 3: paginas 16 e 20 do manga Kubiri Asa, de Kazuo Koike e Goseki Kojima, em que se demonstra a
difuséo de informac&o filoséfica e educativa no contexto do Japao feudal.
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Fonte: Koike; Kojima (1972/2004).

E importante mencionar uma série da editora Ohmsha — e de vérios outros autores —
de livros técnico-educativos com a abordagem exclusiva do mangé, onde se tratam diversos
temas educacionais, desde a educacdo béasica até o ensino superior. O fator-chave se deve ao
roteiro, em que, na maioria das histdrias, sdo apresentados personagens em uma jornada de
aprendizagem para um objetivo muito importante ou com dificuldades de aprendizado
relacionado ao conteido em questdo. A abordagem do mangéa na educacéo se mostra como uma
forma muito eficiente para superar dificuldades de aprendizado, além de gerar maior motivagéo
para o prosseguimento do estudo (DANH; HOI, 2022). Algo importante a se ressaltar é que 0s
personagens de manga, principalmente os principais, sdo muito persistentes em seus objetivos,
enfatizando a estrutura de jornada do her0i. Isso produz motivacdo nos leitores, pois a
mensagem € de que, apesar das dificuldades, independentemente de qudo grandes elas sejam,
ndo se deve desistir dos sonhos e objetivos. Isso pode corroborar para manter o estudante em

sua caminhada de aprendizado, inspirado em seus personagens favoritos.

6 Apresentacdo dos principais resultados

De acordo com Tomoko Kogo e Chiharu Kogo (1998, p. 90-93), o manga, unica e
exclusivamente em forma de quadrinho, corrobora para uma absor¢do e entendimento do
contetdo de forma rasa. Porém, se estd acompanhado pela linha da histéria em texto, o conjunto

quadrinho e texto de apoio tem grande poder de aprendizagem e absorg¢éo, fazendo com que se
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retenha profundamente o conteddo abordado. A histéria contada — e principalmente o
quadrinho —, faz com que o estudante desenvolva maior interesse pelo contetdo, além de
proporcionar um momento de aprendizado mais leve e divertido, o que facilita a compreenséo
(KOGO; KOGO, 1998). E muito importante trazer diversio e empolgacio na aprendizagem,
principalmente para os alunos com dificuldades ou desmotivagdo de aprendizado; é necessario
distanciar-se da educacéao bancéria, onde o professor apenas deposita informagdes na cabeca do
aluno em uma posicao autoritaria, 0 que gera desmotivacdo no aluno, além de fazé-lo entender
0 ato de estudar como algo punitivo (FREIRE, 1996).

Na figura 04, nota-se a explicacdo fantastica e imersiva do professor, frente a uma aluna
muito interessada na explicacdo e demonstrando varios tipos de emogdes — o estilo da
linguagem do manga para personagens. Essas caracteristicas podem contribuir para as
competéncias de conhecimento; pensamento cientifico, critico e criativo; repertorio cultural e
comunicacdo da BNCC. Isso porque o quadrinho, além de conhecimento especifico, ensina um
pouco da cultura asitica, mostra a riqueza da narrativa visual e seus artificios, que podem
corroborar para enriquecer a comunicacao visual e desenvolver o teor criativo e artistico. Além

disso, esta o carater cientifico da explicacédo e insercdo de funcbes no cotidiano.

Figura 4: paginas da série de mangé da editora Omsha, Manga Guide Series, onde o professor explica a
definicdo de funcdes de uma forma divertida
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Fonte: Manga Guide Series (2008).

A forma periférica de mostrar o contetido — prépria também do formato da histéria —
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além de tornar a leitura do manga uma experiéncia agradavel, intensifica a absor¢do do
contetdo. Além disso, as imagens presentes nos mangas séo fontes de elementos e informacoes
importantes; as de menor importancia também causam encanto, 0 que promove uma melhora
no entendimento superficial do conteudo (MURATA, 1993).

Portanto, a utilizacdo de excertos de mangd acompanhados de textos pode ser
considerada uma boa abordagem de ensino. Permite a associagdo com momentos divertidos e
agradaveis, principalmente em alunos mais jovens, cujo principal interesse esta nas brincadeiras
e interacdo com os colegas. Portanto, deve-se evitar a associagdo do estudo com algo
desagradavel e punitivo e torna-lo uma experiéncia que o estudante deseje repetir com

frequéncia, para o seu desenvolvimento intelectual e pessoal de forma ininterrupta.

7 Conclusdo/Considerac0es finais

Conclui-se que 0 manga pode ser uma ferramenta de qualidade como material didatico;
com ele pode-se promover aprendizagem, ainda que com uma abordagem voltada ao
entretenimento. A estrutura da historia torna o texto, além de agradavel, de facil leitura e
compreensdo; enquadra-se em um contexto bastante lGdico, o que mantém o interesse do leitor
em seguir a histdria e o consequente processo de aprendizagem.

No entanto, vé-se a necessidade de pesquisas aplicadas para a obtencéo de dados mais
precisos em relacdo ao aprendizado de grupos de estudantes, em diferentes tipos de abordagens
didaticas, uma delas o manga, para verificar a sua eficiéncia. Acredita-se que a principal
dificuldade seria a aplicacdo certa e a escolha dos mangas mais adequados — e isto também
deve ser levado em consideracdo na definicdo de tratamentos estatisticos para a pesquisa
aplicada.
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