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Resumo

The Update: Desconstruindo o discurso de odio online através de banda desenhada
interativa trata-se de um artefacto desenvolvido no ambito do PROPS — Narrativas
Interativas Propdem Discurso Pluralista, projeto do CIAC — Centro de Investigagdo em
Artes e Comunicacao, financiado pela Fundagado para a Ciéncia e Tecnologia, que visa
promover a conteng¢do do discurso de 6dio online. A partir da investigacao levada a
cabo pelo PROPS, foi desenvolvida uma narrativa interativa que tem a forma de banda
desenhada. Os resultados deste projeto demonstram que a banda desenhada ¢ um meio
eficaz para a apresentacdo de conceitos complexos e, pela natureza do seu formato, com
bastantes imagens visuais que envolvem o leitor de uma forma mais participativa. Neste
relatorio sera possivel obter uma maior compreensao sobre a utilizagdo do meio
mencionado como recurso pedagdgico, bem como o desenvolvimento da histéria The
Update, que resultou na criacdo de uma banda desenhada interativa, com uma versao
e-book/print-ready e digital, desenvolvida em WordPress.

Palavras-chave: banda desenhada; educacio; discurso de 6dio; videojogos; narrativa
interativa; ciéncias sociais

Abstract

The Update: Deconstructing online hate speech through interactive comics, is an
artifact developed within the scope of PROPS — Interactive Narratives Propose
Pluralistic Discourse, a project by CIAC — Research Center for Arts and
Communication, funded by the Foundation for Science and Technology, which aims to
promote the containment of online hate speech. Based on the research conducted by
PROPS, an interactive narrative in the form of a comic book was developed. The results
of this project demonstrate that comic books are an effective medium for presenting
complex concepts and, due to the nature of their format, with numerous visual images
that engage the reader in a more participatory way. This report will provide a greater
understanding of the use of the mentioned medium as an educational resource, as well
as the development of the story The Update, which resulted in the creation of an
interactive comic book, with an e-book/print-ready and digital version, developed in
WordPress.

Keywords: comics; education; hate speech; video games; interactive narrative; social
science
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Introducao

Este relatorio ¢ sobre a banda desenhada interativa The Update, desenvolvida no ambito
do PROPS — Narrativas Interativas Propdem Discurso Pluralista. O PROPS trata-se de
um projeto do CIAC — Centro de Investigacdo em Artes e Comunicacao, da
Universidade do Algarve, que visa atuar na prevencao e educagao para os média, com
vista a contengdo do discurso de 6dio online. E um projeto inserido na area das Ciéncias
da Comunicagao, que envolve diversas institui¢des, tais como a Universidade do
Algarve, o Instituto Politécnico de Santarém, a Universidade Aberta e a Universidade
da Beira Interior.

O projeto previu o desenvolvimento de varias ferramentas educativas que incidem sobre
os desafios sociais do discurso de 6dio online, para que possam ser utilizadas em
contexto de educacdo formal e informal. O presente relatorio de projeto configura uma
das ferramentas desenvolvidas no ambito do PROPS.

O termo props € uma giria para proper respect [0 devido respeito], que ¢ o ponto de
partida para a concegao deste projeto de mestrado, em que se propde a criagdo de um
objeto que sensibilize para a questdo do respeito que devemos promover nos ambientes
digitais, aos quais criangas e jovens sao expostas, diariamente.

Quando ¢ proposto desenvolver um projeto na area das ciéncias da comunicagio, com
uma componente direcionada para a educagdo, que aqui se traduz numa proposta de
narrativa interativa, uma das primeiras conclusdes que se pode ter apos alguma revisao
bibliografica € que estes tipos de ferramentas pedagdgicas facilmente se podem tornar
aborrecidas para o publico-alvo. Como fazer algo que ndo seja aborrecido, mas que
aborde o tema e que possa gerar um debate, ¢ a primeira grande questdo que se decidiu
ultrapassar com a escolha de um meio mais atrativo.

A banda desenhada The Update surge com uma grande relevancia para a area da
literacia mediatica e como um contributo para mostrar como se pode utilizar este
instrumento em contexto de investigacdo na area das ciéncias sociais e da educacdo. O
discurso de 6dio online esta presente em videojogos € em outras plataformas, expondo
criancas a este fendmeno sem que estas tenham, por vezes, a capacidade emocional de
lidar com as situagdes, ou, por outro lado, embora se envolvam em ambientes toxicos

ndo tém consciéncia de que ndo ¢ por ser online, que ¢ toleravel. Assim, torna-se



imperativo providenciar as ferramentas e estratégias necessarias para gerir situagdes de
discurso de 6dio online.

Recorreu-se a diferentes metodologias de investigacdo. Por um lado, o guido narrativo ¢é
desenvolvido a partir dos dados obtidos no dmbito da investigacdo conduzida em
escolas algarvias, pela equipa de investigadores que compdem o PROPS, por outro, no
que respeita a criagdo do artefacto, teve-se por base a Teoria de Aprendizagem
Multimodal de Mayer (2009) que destaca a importancia da correta combinacao de texto
e imagens para melhorar a aprendizagem.

Partindo do conceito de sentido de responsabilidade nos media apresentado por Mader
(2022) propde-se a leitura de uma historia e atividade final. A atividade pretende
sistematizar a aprendizagem e capacitar os leitores para formularem as suas proprias
questdes éticas, aplicar a aprendizagem obtida e analisar, os comportamentos e
ambientes em que se envolvem online. Além da sensibilizacao a tematica apresentada, a
atividade pretende igualmente, dotar as criangas de competéncias para criar a sua
propria tirinha de BD e expressar as suas emogdes ou situagdes através, neste caso, de

pratica artistica.



Estado da Arte

Discurso de 6dio online em ambientes digitais

O Conselho da Europa defende que é fundamental elaborar uma consciéncia comum
sobre o que define discurso de 0dio, a sua natureza e quais as consequéncias deste tipo
de manifestacdo. E um conceito bastante complexo que se contrapde e mescla com
outras ideias, como a de liberdade de expressao, direitos individuais e coletivos e de
principios de dignidade (Latour, 2017, como citado por Costa, Martins, Martins &
Gavina, 2024, pp.21).

A sua complexa formulacdo leva a que o seu entendimento varie de pais para pais,
tornando a sua legislacdo diferente. No entanto, a defini¢do de discurso de 6dio depende
fundamentalmente do contetido, do tom, da intengdo da pessoa que esta por tras, do
contexto do alvo e dos impactos que podem surgir nos recetores, segundo Latour

(2017), como citado por Costa, Martins, Martins e Gavina (2024).

Apesar da falta de defini¢ao do termo a um nivel internacional, € possivel recorrer a
documentos oficiais de varias institui¢des governamentais para compreender melhor o
conceito.As Nagdes Unidas (2020) definiram o discurso de 6dio como qualquer tipo de
comunicagdo que ataque ou use linguagem pejorativa ou discriminatoria direcionada a
uma pessoa ou grupo que tenha por base algum fator identitario, isto ¢, com base na sua
religido, etnia, nacionalidade, raga, cor, descendéncia, género, etc (Costa et. al, 2024,

p.22).

O ambiente digital e em rede veio proporcionar um espago de liberdade de comunicagao
e de expressao de conhecimentos, juizos, pontos de vista, convicgdes disseminadas nos
inimeros canais de comunicagdo que caracterizam a internet. Costa, Martins, Martins e
Gavina (2024) destacam que as redes sociais trouxeram um novo modelo de
comunicagdo que alterou a forma como interagimos, tornando-se um sistema de
superinformac¢do onde as interagdes € comunicagdo dao-se de forma instantanea e

massiva (p.27).



Por um lado, a comunicagdo e a participagdo online apresentam-se como uma
ferramenta ampla para a sociedade civil e para os jovens, no sentido de organizarem
protestos, campanhas ou projetos sociais, evitando o controlo dos media tradicionais e
sistemas de controlo politico. As redes sociais enquanto meio de comunicagdo podem
ser ferramentas poderosas na propagac¢ao de ideias que promovem uma cidadania digital
ativa. Por outro lado, sdo meios continuamente utilizados de forma negativa. A
disseminagdo de mensagens e comentarios violentos e a propagacao do discurso de 6dio
surgem igualmente nos medias digitais sendo cada vez mais comuns, em particular nos

ambientes de comunicagdo online (p.27).

O discurso de 6dio online ¢ uma problematica que tem sido cada vez mais reconhecida
por organizagdes ndo governamentais, académicos e investigadores. O Conselho de
Direitos Humanos da ONU reconhece que a propagacao de discurso de 6dio online
apresenta um conjunto de novos desafios. Dados indicam que na Unido Europeia, 80%
dos cidadaos sdo confrontados com discurso de 6dio online, dos quais 40% sentiram-se
atacados ou ameagados em redes sociais (Castano-Pulgarin, 2021, como citado por

Costa, Martins, Martins & Gavina, 2024, p.27).

A Comissdo Europeia chegou a um acordo com as empresas Facebook, YouTube,
Twitter ¢ Microsoft, em 2016, para criar o Cédigo de Conduta da UE sobre o combate
ao discurso de 6dio online, com o objetivo de mitigar a sua disseminagdo. Esta acao
pretende prevenir que as plataformas sejam locais onde o DOO se propaga de forma
viral (Comissao Europeia, 2016, como citado em Costa, Tavares, Bidarra, Mendes da
Silva, 2023, p. 308-309). Ao longo dos anos, outras plataformas passaram a ser
signatarias do Cédigo de Conduta, tais como o Instagram, Snapchat, Tik Tok, Linked In

e, mais recentemente, a Twitch (Comissao Europeia).

Uma forte caracteristica dos ambientes digitais ¢ a desinibicao e predisposi¢ao que
despoleta comportamentos toxicos. A possibilidade de anonimato, a comunicacao
assincrona e a sensacao de auséncia de autoridade, leva os individuos a sentirem uma
maior liberdade neste tipo de ambientes. Esse cendrio, de acordo com Suler (2004),
como citado por Costa (2023), potencia a adogdo de comportamentos que nao se

sucederiam presencialmente. O discurso de ddio online ¢ um comportamento que pode



afetar negativamente o bem-estar fisico e psicologico, bem como a autoestima de

agressores e vitimas (pp. 308-309).

A autora Wiederhold (2023) debruca-se sobre como o mundo digital abriu portas para o
bullying e a propagacao de discurso de 6dio online se disseminar globalmente. As
plataformas digitais sdo atualmente as ferramentas mais comuns para a proliferacdo de
retoricas que dividem ou unem, que podem colocar em causa a paz mundial e o impacto
do DOO ¢ amplificado online devido ao alcance viral caracteristico da Internet (p.458).
Num estudo que investigou um amplo leque de correlagdes de discurso de 6dio online
entre jovens de dez paises europeus, os dados parecem indicar que os niveis mais altos
de vitimizacao online por discurso de 6dio (quando individuos sdo alvo de ataques
verbais, abusivos ou preconceituosos em plataformas digitais) estavam associados a
maiores niveis de perpetragdo desse discurso, bem como a mau uso de dados, interagao
com desconhecidos, exposi¢cdo excessiva de informagdes pessoais (sharenting),
testemunho de discurso de 6dio online, uso excessivo de Internet e procura por
sensacdes. De modo similar, também a perpetragao de discurso de 6dio correlacionou-se

positivamente com as variaveis mencionadas acima (Wachs et. al, 2021).

De destacar, que este estudo revelou que a pratica de sharenting apresentou uma
correlagdo positiva com o testemunho de discurso de 6dio online, uso excessivo de
Internet e procura por sensacdes (Wachs et. al, 2021). No que respeita a possiveis
consequéncias da exposi¢ao ao DOO, desde a década de 1960 sao conduzidos estudos
no sentido de compreender se a exposicao prolongada a violéncia e ao 6dio nos media

pode reduzir a resposta emocional de criangas e jovens.

Segundo diversos autores, inicialmente a violéncia nos media provoca reagdes
emocionais fortes, mas a exposic¢ao repetida tende a diminuir essas reagdes. Ao longo
dos anos, as investigagdes que se propuseram a analisar as respostas fisicas e
psicoldgicas, bem como reagdes emocionais € cogni¢des sociais, ajudaram a formular
uma teoria de dessensibiliza¢dao que afeta a personalidade e a forma como as criangas e
jovens lidam com esses fendmenos (Brockmyer, 2013, Funk et.al, 2004, como citado

por Costa et. al, 2023, p. 310).



Wiederhold (2023) afirma que discurso de 6dio online tem efeitos no bem-estar de
individuos e pode enfraquecer a coesdo social. De uma perspetiva individual, a autora
menciona que estudos revelam que vitimas de discurso de 6dio online podem sentir
baixa autoestima, sentir solidao e sofrer de disturbios de sono, mais ansiedade ¢
sensagao de medo e inseguranga. De uma perspetiva geral, o DOO pode ter impacto na
sociedade, com a sistematizagdo de preconceitos e de atos discriminatorios. Estes
impactos podem contribuir para o isolamento de grupos e incentivar a violéncia entre

individuos (p. 459).

Outros estudos citados por Costa, Tavares, Bidarra, Mendes da Silva (2024), afirmam
que uma maior exposi¢ao ao 6dio online aumenta a indiferenca a essas expressoes e
revela crescente insensibilidade para com as vitimas, bem como a normalizagdo do
preconceito (2023, p. 310). Abordar o discurso de 6dio online € necessario, por diversos
motivos. O Conselho da Europa destaca que o discurso de 6dio ¢ um problema sério que
constitui uma violagdo aos direitos humanos e ndo ¢ menos sério que o discurso de 6dio
offline. A pratica de DOO pode ser danosa e levar a outras violagdes dos direitos
humanos mais sérias, como a violéncia fisica, bem como incitar outras formas de
discriminacdo e abuso. Online, 0 DOO dissemina-se rapidamente o que aumenta o seu

potencial dano na sociedade (Conselho da Europa, 2016).

Na Internet, o discurso de 6dio online vai além das meras palavras, na medida em que
permite-nos comunicar rapidamente e de diversas formas, e permite que o 6dio online
se manifeste através de videos, fotografias, além da forma mais comum de texto. O
ambiente online ndo ¢ tdo facilmente monitorizado e leva a que o discurso de ddio seja
mais tolerado do que offline. E ainda menos arriscado para individuos serem abusivos,
principalmente porque se podem esconder atras do anonimato (Conselho da Europa,

2016).

O 6dio direciona-se tanto a individuos quanto a grupos. Por um lado, grupos que ja sao
geralmente vulneraveis sao frequentemente alvo de 6dio online, por outro, existem
casos de odio online a individuos, o que pode ser fatal em casos de ciberbullying,
podendo levar ao suicidio. O Conselho da Europa defende que o discurso de 6dio

ameaca a seguranca ¢ a autoconfianca de qualquer pessoa que se identifique como alvo



desse discurso. As atitudes e tensdes sociais que originam o discurso de 6dio online
estdo profundamente enraizadas na sociedade e estendem-se para fora do virtual. Nao
sendo um mundo isolado, mas sim caracteristico da sociedade moderna, a Internet ndo
deve ser vista como um espaco onde as regras normais de comportamento humano nao
se aplicam. A existéncia virtual esta fortemente relacionada com a existéncia real, ndo
sdo partes das nossas vidas que sejam desconectadas. Por esse motivo, ¢ possivel
afirmar que o discurso de 6dio online, muitas vezes, tem consequéncias na vida
cotidiana. As emogdes e sentimentos de quem esta online ndo sd3o menos reais que

offline (Conselho da Europa, 2016).

O ambiente digital ¢, em suma, o que os humanos fazem dela. Comparando com a
sociedade real, certos comportamentos tornaram-se aceitaveis e,quando isso acontece, ¢
provavel que prevalegam. O Conselho da Europa acredita que ¢ necessaria uma visao de
quais seriam os modos aceites de comportamento online e trabalhar para que esses
modos sejam aceites, invés de outros. A sociedade moderna deve ainda interessar-se

sobre 0 modo de governagdo da Internet (2016).

Wiederhold (2023) propde que todos na sociedade, desde instituigdes governamentais a
mais jovem crianga, podem ter um papel fundamental para interromper este ciclo de
disseminagdo de discurso de 6dio. Primeiramente, defende que € crucial aceitar que a
contengdo de DOO nio significa limitar a liberdade de expressdo. E possivel abordar o
tema de forma holistica, respeitando a liberdade de expressao, enquanto se analisam

criticamente as motivagdes subjacentes a pratica de DOO (pp.459).

Governos e organizacdes podem investir em melhorar leis e iniciativas para regularizar
e monitorizar DOO, identificando proativamente a evolucao da tecnologia e do DOO.
Adicionalmente, as redes sociais € comunidades online devem continuar a atualizar as
suas politicas para que consigam identificar e eliminar DOO eficientemente. A
conten¢dao do DOO pode ser possivel através da promogao de uma cidadania digital

ativa que promova uma sociedade mais inclusiva (Wiederhold, 2023, p.459).



Classificando o discurso de odio online

Nem todo o discurso de 6dio assume a mesma forma, pode variar em intensidade, com
algumas expressdes a revelarem-se mais prejudiciais que outras. A gravidade do
discurso de odio afeta diferentes nimeros de pessoas e causa diferentes niveis de danos.
Assim, torna-se fulcral que qualquer resposta a este tipo de discurso considere essas
diferengas para ajustar a resposta, evitando restricdes desnecessarias a liberdade de

expressao, identificando-se apenas os danos potenciais (Conselho da Europa, 2016).

Nem todo o discurso de 6dio é considerado igualmente prejudicial devido a linha ténue
que existe entre discurso de ddio e liberdade de expressdao. Enquanto por um lado
incitam-se agcdes € comentarios mais extremos, por outro, outro tipo de discurso, como
os insultos, pode ser considerado mais leve. Outro aspeto importante a considerar ¢
avaliar o conteudo, o tom e o contexto do discurso para compreender as suas nuances
(Conselho da Europa, 2016). Segundo a analise critica conduzida por
Kapelanska-Pregowska et. al (2023), ao modo de atuagao do Tribunal do Conselho
Europeu para os Direitos Humanos (ECHR), em relagdo ao discurso de 6dio e aplicagao
de leis, em alguns casos ¢ dificil distinguir discurso de 6dio de expressdes que sejam
aceites e que garantem um equilibrio entre pluralismo e tolerancia. Nao existindo uma
definicao universal de discurso de 6dio, torna-se necessario abordar o assunto caso a

caso e avaliar diversos fatores (pp. 4-5).

Como identificar a fronteira entre a liberdade de expressao e o discurso de 6dio e
reconhecer quando as barreiras s3o ultrapassadas, o ECHR tem vindo a apresentar casos
concretos e devidamente contextualizados que apresentam fatores determinantes para
determinar o que ¢ DOO, ferramenta fundamental que pode guiar os principios € a

construcao de normas deste fendmeno por autoridades nacionais (p.5).

Discurso de 6dio online em jogos

Apesar de ser um fendmeno presente em todos os meios digitais, ¢ crucial entender
como o discurso de 6dio se manifesta na cultura de jogos. Jogos online providenciam

aos jogadores um ambiente competitivo que pode evocar emogdes intensas, levando a



reagdes como insultos e obscenidades. Estas acdes sdo geralmente vistas como

expressoes de raiva e de frustracdo momentaneas (Costa et. al, 2023, pp. 309-310).

As interagdes em chats enquanto se joga sdao bastante comuns. Nestes contextos, 0s
dialogos podem ser positivos, negativos ou irénicos, podem assumir forma de insultos
com base na orientacdo sexual ou etnia, como também assédios ou ataques a minorias.
Como referem Costa et al. (2023), os casos discurso de 6dio em jogos online podem
resultar de interagdes entre jogadores, por norma em atividades ndo moderadas. Como,
por exemplo, jogar em equipas, partilhar estratégias, interagir em chats ou em
transmissdes em direto nas plataformas de jogos e comunidades. Todos estes ambientes
digitais permitem que este tipo de comportamento se propague com facilidade (pp.

309-310).

A importancia da Educacio para os Media

Literacia digital e literacia mediatica

A literacia dos media € um recurso, tal como outras literacias das sociedades
contemporaneas. Lopes (2015), citando Habermas (1997), define-a como uma condi¢ao
basica para a reflexdo critica, como também uma potencial condi¢do para a cidadania e
participagdo publica, “a base da democracia”. Varios autores definem literacia medidtica
como um conjunto de capacidades e competéncias que possibilitam o cidaddo aceder,
analisar, criar, interpretar e avaliar criticamente mensagens, em diversos contextos.
(Lopes, 2015). Desenvolvem-se ao longo da existéncia de cada um e permitem
responder as necessidades de uma vida em sociedade. E necesséario considerar o aspeto
inconsciente € quase automatico com que o cidadao desenvolve estas competéncias

técnicas, criticas, sociais e criativas (Lopes, 2015, p. 568).

A preocupacdo em educar para os media e para a literacia medidtica surge desde a
publicacao da Declaracdo de Grunwald sobre a Educacao para os Media (UNESCO,
1982). Foi a partir deste ponto que se destaca no discurso de institui¢des e organizacdes
internacionais, como a UNESCO ou a Unido Europeia, investigadores e académicos.
Desenvolveu-se uma ideia comum que defende que teoricamente existe uma relagdo

entre literacia dos media e o exercicio de uma cidadania ativa, sendo a educacao para os



media e literacia mediatica reconhecida por diversas instituigdes como um recurso
fundamental para compreender a sociedade e participar na vida democraticamente, ou
como Buckingham indicou, “uma dimensao da cidadania e um direito humano

fundamental” (2003, como citado por Lopes, 2015).

No contexto deste trabalho, quatro topicos na defini¢do de literacia dos media podem
ser abordados, nomeadamente, o impacto positivo ou negativo dos media nos
individuos, o papel da literacia enquanto ferramenta que ajuda a cooperar com a
influéncia que os meios de comunicagao tém na sociedade e literacia dos media como
uma competéncia que ndo esta intrinseca no ser humano e que envolve diversas
dimensdes do individuo (Potter, 2010, como citado por Costa, 2023, 310-311)
(Neophytou, 2021, p.158).

As TIC -Tecnologias de Informacao e Comunicagdo trouxeram novas formas de
consumo, mas também mudaram o modo como interagimos com o mundo, com
ideologias e com a politica. Complementado a ideia dos autores acima citados,
Neophytou (2021) reforca que as TIC transformaram o ativisimo, através da criagao de
métodos para exercer pressao politica, definicao de estratégias para movimentos em
defesa dos direitos humanos, que inclui escolhas de mensagens e discursos, selecdo de

ferramentas digitais e técnicas, e tornar alvo determinados movimentos opostos (p.158).

Pensar criticamente a literacia dos media torna-se assim nao uma opg¢ao, mas uma
necessidade, defende Neophytou (2021). A literacia dos media capacita individuos a
resistir & manipulagdo mediatica, a0 mesmo tempo que lhes permite aprender com os
proprios meios de comunicagao e utiliza-los de forma construtiva. Nenhuma forma de
literacia nasce com o ser humano, nem ¢ facilmente alcancada, pois requer um processo
de aprendizagem. O simples uso das TIC no dia-a-dia ndo garante que os utilizadores
desenvolvam competéncias para criticar os media. O autor sugere que os sistemas
educativos devem encontrar os métodos, técnicas e ferramentas apropriadas, no ambito
das TIC, para criar novas abordagens de aprendizagem que capacitem os estudantes a
dominar as técnicas necessarias para utilizar as tecnologias e, simultaneamente, inspirar

0 pensamento critico sobre as mesmas (p.158)
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Os termos literacia mediatica e literacia digital frequentemente podem ser confundidos
ou sobreporem-se, embora tenham focos diferentes no que respeita a interagdo humana
com a informacao e tecnologia (Wuyckens, G. et al, 2022). Compreender as diferencas
entre as literacias mencionadas ¢ igualmente fundamental para a concegdo de projetos

educacionais, como o proposto neste trabalho.

A discussdo trazida por Wuyckens e outros autores (2022) apresenta os conceitos de
literacia mediatica, literacia digital e literacia da informag¢dao como proeminentes na
educagdo para os media, sendo esta ultima a praxis que combina o conhecimento teorico
e praticas educacionais. No entanto, a falta de clareza na defini¢do detalhada das
diferentes literacias, segundo a andlise conduzida pelos autores, indica que este campo
de investiga¢do enfrenta varias limitagdes que diminuem as suas contribui¢des
cientificas e sociais (Wuyckens, G. et. al, 2022). Os autores enumeram trés fatores que
dificultam a conceptualizagcdo dos elementos constituintes das literacias, nomeadamente,
a proliferacdo de conceitos associados a literacia, a falta de consenso no que respeita a
definicao dos conceitos de literacias e o facto de as publicagdes em revistas
apresentarem os conceitos de forma parca quando se trata de apresentar as orientagdes

disciplinares teoricas e perspetivas que defendem. (pp. 6-7).

Estes fatores contribuem para uma confuso entre os elementos constituintes de cada
literacia, da relagao que existem entre esses elementos e os ultimos objetivos
educacionais associados (2022, pp.8). A educagdo para os media combina atividades
educativas, cursos e praticas desenvolvidas com o objetivo de desenvolver
competéncias e adquirir conhecimento especifico relacionado com os media, como

referido por Landry e Letellier (2016), citado por Wuyckens et. al (2022).

Buckingham (2015), reflete como ao longo dos anos, houve vérias tentativas de
expandir o significado do termo “literacia”, que originalmente se aplicava simplesmente
a capacidade de ler e escrever (alfabetizagdo). Diversos estudos em literacia foram
realizados, que aprofundaram a ideia de “multiplas literacias”, Essas multiplas literacias
abrangem ndo s6 formas contemporaneas de literacia, como também as novas
competéncias comunicativas e dindmicas culturais necessarias para uma comunicagao

eficaz nos media (p.22).
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A multiplicagdo de literacias, segundo Buckingham, levanta varias questdes. Incluir sob
termo “literacia” as mais variadas areas, como a literacia financeira ou a literacia
espiritual, leva a que o conceito se torne vago e impreciso e se distancie do seu

significado original, tornando-se sindénimo de “competéncia” ou “habilidade”. (2015,

pp.22).

O autor sugere que o uso do termo literacia implica uma abordagem educacional mais
abrangente, que ndo se restringe a competéncias mecanicas ou funcionais basicas. Na
perspetiva de Buckingham, trata-se de um conceito mais humanistico do termo, que
enfatiza a importancia de compreender profundamente e criticamente as diferentes
formas de comunicagdo e interagdo no mundo contemporaneo (2015, p.23).

A literacia digital pode ser definida como algo que engloba as competéncias necessarias
para usar efetivamente tecnologias digitais e navegar nos ambientes inerentes a0os novos
media. Envolve a habilidade de localizar, avaliar, criar e comunicar informag¢ao com
recurso a plataformas digitais e suas ferramentas. Vai além da literacia computacional
basica, incorporando competéncias como seguranga online, privacidade, ciberseguranga,
comunicagao digital e pensamento critico (StudyMassCom, s/d) (Media Literacy Now,

2024).

Para a UNESCO (2021), a literacia digital envolve o uso critico e confiante dos recursos
digitais para a informagdo, comunicagao e resolucao de problemas bésicos em diversos
aspetos da vida. O conceito sustenta-se por competéncia basicas em TIC, que inclui a
utilizagdo de computadores para aceder, avaliar, armazenar, produzir apresentar e trocar
informagdes, assim como participar de redes colaborativas online e utilizar estas

competéncias em contexto laboral.

O Departamento de Educa¢do dos Estados Unidos da América tem uma defini¢ao clara
,no seu programa financiado LINCS - Sistema de Informacao e Comunicacao sobre
Literacia, definindo a literacia digital como as competéncias necessarias para utilizar a
tecnologia digital, permitindo os utilizadores a encontrar, avaliar, organizar, criar e
comunicar informacdes, além de desenvolver a cidadania digital e o uso responsavel da
tecnologia. A alfabetizacdo digital ndo ¢ apenas ter conhecimentos de informatica,

embora sejam habilidades fundamentais. A literacia digital reside no reconhecimento e
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relevancia dessas competéncias em contextos especificos e na capacidade de aplica-las
de forma criativa, segundo a visdo da Sociedade Internacional para Tecnologia na
Educacao (2016), uma das fontes em que se baseia o Departamento de Educacao dos

EUA.

Ja a literacia mediatica refere-se a habilidade de aceder, analisar, avaliar e criar media
em diferentes formatos. Envolve descodificar mensagens transmitidas em diferentes
canais, como na televisao, radio, imprensa € na internet. E a habilidade de criticar e
avaliar a informagao, identificar potenciais imparcialidades e diferenciar fontes
crediveis de ndo crediveis (StudyMassCom, s/d). Pode-se dizer que a literacia dos
media prevé a utilizagdo consciente de ecras, refletir nos motivos financeiros de
conteudos, navegar em algoritmos sensacionalistas e cruzar informacao noticiosa e de
saude, bem como evitar burlas e manter as informacdes pessoais seguras e privadas

(Media Literacy Now, 2024).

Pode dizer-se que a literacia dos media e digital complementam-se, na medida em
que,as plataformas digitais tornaram-se o principal sitio onde os media se difundem, e
ter competéncias digitais ¢ importante para saber interagir com os meios de
comunicagdo de forma eficaz. Contudo, sem literacia mediatica é mais dificil
compreender e avaliar a informag@o que se encontra online, sendo por isso essencial
saber compreender e criticar aquilo que consumimos e difundimos nos media

(StudyMassCom, s.d.).

Sentido de responsabilidade nos media

Mader (2022) apresenta uma abordagem que assenta sobre a responsabilidade enquanto
um problema ético que presume que seres humanos sao racionais e autbnomos € que,
por esse motivo, sdo responsaveis pelos seus atos. Quando as a¢des sdo conduzidas em
espacos de produgao, representagdo, distribuicdo e consumo de media, que dizem
respeito a outras pessoas, levantam-se questdes de responsabilidade. Sao apresentadas
seis dimensoes de responsabilidade que podem facilmente formular seis questdes: quem
¢ o ator responsavel?; por que acdo?; com que consequéncias?; para quem?; que

autoridade atribui responsabilidade?; por que razao o ator é responsavel? (p.89).
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Todas as a¢des tém consequéncias e para compreender o conceito de responsabilidade
de forma analitica-descritiva ¢ importante que estudantes tenham competéncias para
sistematizar o termo abstrato e formular questdes que possam ser transferidas para um
exemplo concreto. Para a autora, citando Selvi (2008), a perce¢ao ¢ um ponto onde se
inicia a abordagem educativa para o sentido de responsabilidade, para as questdes

éticas. A perce¢do ¢ considerada uma fonte de conhecimento que parte da intuigdo, ¢ um
fendmeno que ocorre a nivel individual e por este motivo nao pode ser explicado

através apenas da observagao por outros (Mader, 2022, p.89).

Recorrendo ao exemplo de visualizar filmes em sala de aula, a autora refere que pede
aos alunos para nao so6 ativarem a percec¢do sensorial em relagdo ao filme, mas também
para manterem-se atentos as suas proprias respostas emocionais durante a visualizagao.
Esta aproximacao pedagdgica hermenéutica enfatiza o preciso momento da experiéncia
no processo de rece¢do, fundamental para iniciar consideragdes éticas. Partindo deste
método interpretativo, existem trés elementos-chave referidos por Mader (2022): o
fendmeno em si, o recetor € a experiéncia vivida - o que acontece entre emissor €
recetor. O fendémeno ¢ o filme e como recetores os alunos devem estar atentos ao seu
entendimento prévio em relacdo a representagdo audiovisual e refletir criticamente sobre
o0 topico apresentado, bem como refletir colocando-se no papel do ator - no caso
apresentado pela autora os alunos visualizaram um documentario que envolvia

refugiados.

A experiéncia vivida, como referida, acontece em quatro espacos comunicacionais,
entre os atores no ecra que ocupam o espago de representagdo, os elementos da equipa
de producao, os responsaveis pela distribui¢do e, por fim, a audiéncia consumidora. Sao
nestes quatro espacos propostos por Mader (2022) que diferentes acdes tém lugar e onde
a empatia ¢ fundamental para compreender a experiéncia enquanto espetador, como
também a experiéncia do outro, daqueles que surgem no ecra. A autora pede, por
ultimo, que os alunos considerem as possiveis emogoes sentidas pelos atores
representados, nos diferentes espagos mencionados acima, fomentando a empatia, neste
caso, em contexto de recegdo/interpretagao de filme (pp. 89-90). Enquanto pratica

pedagdgica apresentada por Mader, a mesma conclui que mais tarde, estes alunos serao
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capazes de formular as suas proprias questdes éticas a partir da experiéncia audiovisual
e de introspecdo conduzida, aplicar a aprendizagem obtida e analisar as suas proprias
escolhas audiovisuais. Os filmes apresentam uma grande potencialidade para ativar a
capacidade humana de sentir empatia por outros e o sentido de responsabilidade esta

também diretamente ligado a esse sentimento.

Introducio a linguagem multimodal na Educacio

A ideia central da multimodalidade na educagao prevé a aplicacdo de principios e a
conjugacao de diferentes recursos (escritos, visuais, sonoros) que facilitem a
aprendizagem do individuo, a semelhanc¢a do exemplo mencionado anteriormente em
que Mader integra recursos audiovisuais em sala de aula no seu método de ensino. No
contexto da criacdo de uma banda desenhada, importa compreender de que forma a
multimodalidade ¢ aplicada neste meio. Uma das teorias que fundamenta a ideia de
multimodalidade ¢ a teoria de aprendizagem multimodal de Richard Mayer, que
apresenta principios que destacam particularmente utilizagdo multipla de formas de
representacdo com o objetivo de facilitar a aprendizagem (Araujo, Souza, Lins, 2015)

(Mayer, Fiorella, 2022) .

Richard Mayer ¢ psicologo educacional e tem contribuido significativamente para as
teorias da cogni¢do e da aprendizagem multimodal. O seu foco tem sido compreender
de que forma a aprendizagem pode beneficiar de diferentes modos de representacao da
informacao, principalmente com a conjugacao de palavras e imagens para explicar

conceitos complexos (Aragjo et al., 2015, p.2) (Mayer et al., 2022, p.3).

O autor apresenta principios importantes para educadores elaborarem os seus materiais
multimédia, com recurso as tecnologias. As criangas € jovens utilizam cada vez mais as
novas tecnologias como computadores, dispositivos moveis, consolas e plataformas
digitais onde acedem a informacdo em grande escala. Desenvolvem competéncias
desde cedo para interagir com as ferramentas tecnoldgicas e utilizam-nas, de forma
regular, para fins de entretenimento. Torna-se, por isso, importante tornar os ambientes

educativos mais eficazes através da utilizacdo da tecnologia (Aragjo, et. al. 2015).
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Segundo Mayer (2022), a palavra multimedia abrange diversos conceitos e meios de
comunicagdo escritos ou falados, e imagens. O autor exemplifica: ver um video no
Youtube num telemével pode ser considerada multimédia moével; sentar-se numa sala
onde imagens em um ou mais ecras sao apresentadas € musica ou outros sons sao
emitidos, torna-se uma experiéncia multimédia ao vivo; entre outras possibilidades,
também ¢ possivel referir-se ao ato de sentar-se a frente de um computador e ver uma
apresentacdo com imagens e ouvir palavras relacionadas, como uma aula online
multimediatica. Engloba todos os meios que fagam uso de videos, animagdes, jogos e

ilustragdes (p.3).

A aprendizagem multimodal da-se quando um individuo cria uma conexao e
representacdo mental entre palavras e imagens — como a propria palavra multimodal
implica - esta diretamente relacionada ao conhecimento se molda através de texto
escrito e imagens. Esta ideia € suportada por outros autores citados por Mayer &
Fiorella (2022), como a teoria cognitiva de Sweller, Ayres & Kalyuga (2011), o modelo
integrado de texto e imagem para a compreensdo de Schnotz, & Banner (2003) ¢ a
teoria de quatro componentes para design theory de Merrienboer (2013) (Mayer et. al,

2022, p.5).

A teoria de aprendizagem multimodal fundamenta-se em trés pressupostos. Primeiro, o
“pressuposto do canal duplo”, que sugere que o ser humano possui canais separados,
fundamentais para processar informagdes visuais e verbais. Quando a informagao ¢
apresentada perante a visdo de alguém, como ilustragdes, animagdes ou videos, da-se
um processamento de informagao no canal visual. Quando a informacao ¢ apresentada
através de narracao ou sons nao verbais, a informagao ¢ processada pelo canal auditivo

(Mayer et al., 2022, p.59).

Depois, o “pressuposto da capacidade limitada”, em que cada canal pode possuir uma
determinada limitagdo na informagdo que consegue processar. Por exemplo, quando
uma ilustracao ¢ apresentada, numa s6 visualizagao o receptor capta apenas parte da
imagem no canal visual da sua memoria a curto-prazo, assim como, em uma nharragao o

ouvinte também ira captar parte das palavras proferidas.
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Por ultimo, o “pressuposto da aprendizagem ativa”, que indica que os humanos se
envolvem num processo cognitivo ativo em ambos 0s canais (visuais e verbais) para
construir representacdes mentais coerentes das suas experiéncias. Estes processos
cognitivos incluem organizar nova informagao de forma estruturada e integrando essas
mesmas representacdes com novo conhecimento (Mayer, 2022, p.60). O autor vé os
humanos como processadores ativos que procuram dar sentido a representagdes
multimédia (p.61). Quando o ser humano esta a aprender a partir de um material
multimédia, estd a construir mentalmente um modelo coerente e significativo que

organize as informagdes com coeréncia.

Compreender uma mensagem multimédia envolve, muitas vezes, construir ou estruturar
diversos tipos ou niveis de conhecimento. Assim, este pressuposto sugere duas
implicagdes importantes para o design de multimédia em que, por um lado o material
apresentado deve ter uma estrutura coerente, por outro a mensagem deve fornecer
orientagdo ao aluno para que este seja capaz de estruturar o novo conhecimento. Caso o
material ndo tenha uma base coerente, o esfor¢co do aluno sera infrutifero, ¢ se a
mensagem nao for devidamente orientada, o aluno pode sentir-se sobrecarregado. O
design multimédia deve ser pensado como um assistente dos alunos, que os ajuda a criar
estruturas de conhecimento, que conduzem a um entendimento integrado e coerente da

informagdo (Mayer, 2022, p.61).

Para Mayer, a aprendizagem multimodal processa-se em trés tipos de memoria:
sensorial, de curto prazo e de longo prazo. A memoria sensorial capta informagdes
através dos olhos e ouvidos, que sdo selecionadas e organizadas na memoria a curto
prazo em modelos verbais e pictoriais. Através da integragdao, na memoria de longo
prazo, dessas informagdes, ao combina-las com o conhecimento prévio, da-se um
processo que permite adquirir e armazenar informagdes que influenciam a visao do

mundo real (Mayer, 2022, p.62).
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Figura 1 - Retirado de Mayer (2022, p.62)- Cognitive theory of multimedia learning

As setas na Figura 1, representam as fases dos diferentes processos cognitivos, de
selecdo, organizacgdo e integracao através dos canais sensoriais verbais e visuais.
Conforme mencionado por Mayer (2022), a memoria sensorial permite captar

temporariamente imagens e sons, sendo inicialmente processadas pelos olhos e ouvidos.

O foco da aprendizagem multimodal deve ser a memoria a curto-prazo, que também
pode ser referida como memoria de trabalho. A memdria a curto-prazo € utilizada para
manipular e guardar informagao temporariamente e € conscientemente ativa. O processo
que ocorre na memoria a curto-prazo pode dividir-se em duas fases como proposto por
Mayer (Figura 1). Primeiramente recebem-se as imagens e sons obtidos da memoria
sensorial e organizam-se as palavras e imagens, estruturando-se posteriormente um
modelo cognitivo que adiciona a essa nova informagdo, conhecimento anterior e

relaciona a informagao obtida em ambos os canais (pp.62-63).

J4 a memoria a longo-prazo corresponde ao armazenamento de conhecimento de uma
pessoa, e ao contrario da memoria a curto prazo, esta integra grandes quantidades de
informagao, durante periodos longos. Segundo Mayer, para pensar ativamente em
informagdes alojadas na memoria a longo prazo, o conteudo ¢ trazido para a memoria
de trabalho, para que seja possivel refletir ou trabalhar-se sobre essas informagdes

(2022, p.63).

Assim, Mayer (2022) identifica na teoria da aprendizagem multimodal cinco processos
cognitivos essenciais para uma aprendizagem significativa (Figura 2). O aluno deve
selecionar as palavras relevantes e organiza-las na memoria a curto-prazo, estruturando

um modelo cognitivo verbal, assim como selecionar as imagens relevantes a trabalhar
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na memoria a curto-prazo e criar um modelo cognitivo pictorial. Por fim, devem ser
integradas as representagdes verbais e visuais entre si € com conhecimento prévio,

ativando assim a memoria a longo-prazo (p.63).

Process Description
Selecting Learner pays attention to relevant words
words in a multimedia
message to create sounds in working
memory
Selecting Learner pays }attention to relevant
images pictures in a multimedia
message to create images in working
memory
Organizing Learner builds connections among
words selected words to

create a coherent verbal model in
working memory

Organizing Learner builds connections among
images selected images to
create a coherent pictorial model in
working memory

Integrating Learner builds connections between
verbal and pictorial
models and with prior knowledge

Figura 2 -Retirado de Richard Mayer (2022, p.63) - Cinco processos cognitivos na
teoria cognitiva de aprendizagem multimodal

O ultimo processo mencionado, que prevé a integragao das informagdes visuais e
verbais, ¢, de acordo com Mayer, o passo mais importante para uma aprendizagem
multimodal eficaz. A partir dos dois modelos criados mentalmente, um modelo verbal,
baseado em palavras e um pictorico, baseado em imagens, ¢ preciso combinar esses dois
modelos e interligar as partes correspondentes das palavras com as imagens, criando
uma representagao integrada. Conectar o conhecimento prévio a esse processo de
integracdo ira apoiar esse processo, que pode ser exigente e requerer muito esfor¢o

mental e motivagado por parte do aluno (2022, p.63).

A teoria de Mayer ¢ composta por diversos principios basicos do design multimédia. O
autor, através de investigagdes e experiéncias, concluiu que a utilizagdo desses
principios pode promover uma aprendizagem mais eficaz. Os principios que Mayer
apresenta conduzem a criacao de ambientes online pensados de forma estratégia e

educativa, de forma a contribuir para o processo cognitivo das criangas e jovens,
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real¢ca Araujo et al. (2015, pp.4).

O primeiro que deve ser abordado ¢ o principio de multimédia, em que Mayer (2022)
argumenta que a combinagdo de palavras e imagens potencia a aprendizagem dos
alunos, afirmando que estes demonstram mais capacidades de aprendizagem quando os
contetdos multimédia com palavras e imagens do que apenas com palavras. Como ja
mencionado, quando as palavras e imagens sdo apresentadas em simultineo existe a
oportunidade por parte do recetor de construir modelos mentais verbais e visuais que
levam a criar ligacdes entre os elementos (Mayer, 2022, p.145). Estudos conduzidos
pelos autores indicaram que os alunos demonstraram melhores resultados de
aprendizagem quando lhes era fornecido o texto escrito com ilustra¢des ou a narracao
com animagao, ao contrario dos alunos que apenas recebem textos ou narragdo, sem

apoio visual (Mayer, 2022, p.145).

Deste modo, os autores apresentam cinco principios que t€m como objetivo reduzir
processos cognitivos extrinsecos em relagdo ao objetivo educativo, que devem ser tidos
em conta para desenvolver ferramentas pedagogicas. Um exemplo deste tipo de
processos ¢ quando numa aula multimédia sdo utilizados sons ou grafismos que ndo
dizem respeito a matéria e podem desviar a aten¢do dos alunos da informagao essencial

(Mayer & Fiorella, 2022, p.185).

O principio da coeréncia defende que os alunos sistematizam melhor as informagdes
quando ha um maior cuidado em focar o assunto nos contetidos multimédia, evitando a
acumulacdo de palavras, sons ou imagens que possam nao ter relacdo com a informacao
que se pretende apresentar (Mayer, 2022, p.185) (Mayer, 2001, como citado por Aratjo,
2015, pp.5-6).

O principio da sinalizacdo destaca a importancia de sinalizar as informagdes mais
importantes através de uma estrutura organizada dos contetidos, de forma a apoiar a

organizacao dessas informacgdes na memoria dos alunos (Mayer et al., 2022, p.185).

De acordo com o principio da redundancia, € preferivel utilizar-se apenas animagao e

narragdo, sem recorrer a texto (por exemplo legendas num video) para evitar a
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acumulagdo de informagdes e a desmotivagao dos alunos (Mayer et al., 2022, p.185)

(Mayer, 2001, como citado por Araujo, 2015, pp.5-6)

O principio da contiguidade espacial baseia-se na ideia de que a aprendizagem ¢ melhor
quando as relagdes texto-imagem se encontram mais proximas, como por exemplo, no
mesmo ecrd, o que pode ajudar a elaborar ambientes virtuais educativos. O facto de

atividades multimédia acontecerem num s6 ecra permite um maior foco do aluno

(Mayer et al., 2022, pp.185-186).

Por tltimo, o principio da contiguidade temporal sugere que os alunos aprendem melhor
quando palavras e imagens sdo apresentadas ao mesmo tempo, afirmando que, quando a
narragdo e animagao se ddo em momentos diferentes, os alunos podem ndo conseguir
criar conexdes mentais entre as representacdes verbais e visuais (Mayer et. al, 2022,

p.185-186).

Mayer enumera outro grupo de principios, que complementa o anterior, que visa gerir a
sobrecarga essencial. A sobrecarga de informacao que ¢ essencial pode ocorrer quando a
informacdo que € necessaria processar ultrapassa a capacidade cognitiva do aluno. Esse
excesso de informacao pode causar uma sobrecarga e dificultar o processo de
aprendizagem. Assim, para ajudar a gerir o material essencial (composto por palavras e
imagens), € possivel recorrer-se ao principio da segmentacgdo, que pressupoe que a
aprendizagem ¢ mais profunda quando a mensagem multimédia ¢ entregue por partes
segmentadas invés de uma unidade continua. Adicionalmente, o principio de pré-treino
prevé que os alunos aprendem melhor quando conhecem previamente nomes ou
caracteristicas da mensagem, e,o principio da modalidade defende que a aprendizagem ¢
mais eficiente quando as palavras apresentadas nos contetidos multimédia sdo também
narradas, ao contrario de texto impresso (Mayer et al. 2022, pp.243-244) (Aratjo et al,
2015, p.5).

Surge ainda um terceiro objetivo na teoria da aprendizagem multimodal, que sugere que
as aulas devem potenciar o processamento generativo de informagdes. Existem
elementos sociais que podem ser trabalhados em sala de aula, como a presenga, a voz e

o movimento do instrutor. que pode influenciar positivamente a motivagao do aluno. O
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processamento generativo depende em grande parte da motivagao dos alunos para
aprender. Se estes considerarem que ndo vale a pena o esfor¢o para aprender, nao se
envolvem nos processos cognitivos necessarios para uma aprendizagem profunda

(Mayer et al., 2022, p.277).

O principio da personalizagdo afirma que os alunos preferem quando os conteudos
mantém uma conversa impessoal, invés de formal, pois permite uma aproximagao maior
a realidade e da dinamismo e interatividade ao contedo multimédia. Mayer realga que
muitas vezes a lembrancga de uma personagem ajuda a fixar conteudo de forma mais
consistente (Mayer et a., 2022, p.277). O principio da voz indica que € preferivel a
narra¢do em aulas multimédia ser conduzida por uma voz humana amigéavel e proxima
da realidade do aluno, do que de uma forma robética, ou sistematica. J& o principio da
imagem entende que o foco no contedo multimédia deve ser apresentar coerentemente
elementos visuais e verbais e a simples adi¢do do orador numa aula multimédia, nao
melhora necessariamente a aprendizagem do aluno. E essencial que qualquer elemento
visual adicionado a apresentacdo seja relevante e conduza as construgdes das conexoes

cognitivas necessarias para a aprendizagem (Mayer, 2022, p.277) (Araujo et al, 2015,

p.5).

As linguagens multimodais sdo fruto da tecnologia computacional, que trouxe amplas
possibilidades de apresentacao visual de materiais. O surgimento e evolugao das novas
tecnologias revolucionou o cenario da comunicagdo e, em simultaneo, no contexto
educacional (Mayer, 2001, in Mitchel et al., 2011). Embora os modelos de educagao
sejam atualizados neste sentido, com novos recursos e métodos de aprendizagem, a
tecnologia progride mais rapidamente que o processamento de informagao necessario
para aplicar novos métodos educativos. As a¢des educativas precisam de ser
frequentemente redimensionadas e reconfiguradas conforme a evolugao das tecnologias.
O aluno deve estar no centro dos modelos de aprendizagem e devem ser considerados
os diversos modos de aprender e interesses que motivem a dinamica em sala de aula

(Mitchel & Weiss, 2011).

Os principios acima descritos relevam para a criacdo de materiais educativos

multimodais, como os livros de banda desenhada, que combinam narrativas visuais €
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textuais, de forma a facilitar a compreensao e retengao de conceitos complexos. Mais
adiante sera possivel compreender as potencialidades da banda desenhada na educagao

para os media.

Narrativas interativas como ferramentas pedagogicas

A utilizagao de storytelling interativo como uma exploragao das possibilidades das
tecnologias para objetivos educacionais ndo ¢ recente. Porém, a evolug¢do dos novos
media tem trazidos novas formas de criacdo, que permite criar um leque de artefactos
maior, com mais complexidade, mais realistas, aperfeicoados ao nivel de utilizagdo e
acessibilidade, por um lado, e por outro ao nivel visual, estético e criativo.

Um estudo conduzido por Evangelista, Carrozzino, Neri & Bergamasco (2009),
apresenta um projeto didatico que recorre a narragao digital para estruturar um curso
artistico-educativo para criangas com idade entre os 10-13 anos de idade. Trata-se de
um projeto que apresenta as criangas a arte classica e seus conceitos e ferramentas, de
um ponto de vista historico e técnico, através das tecnologias. O objetivo € providenciar
conceitos e expressdes de arte para que as criangas possam recorrer a estas para
expressar € comunicagdo conceitos € emocoes, numa idade em que desenhar ja se
apresenta como um processo consciente de comunicagdo, que tem por base conteudo a

ser transmitido.

Assim, o projeto ¢ apresentado como um jogo, que estimula a aprendizagem tanto
tecnologica, como artistica, e a criatividade nas representagdes graficas. Como
resultado, identificam-se trés competéncias fundamentais que as criangas desenvolvem
com este projeto, nomeadamente, a capacidade de interpretar criticamente o texto, que
leva a desconstrugdo do texto original em cenas; representagdo grafica correspondente a
interpretagdo de texto; ter um maior conhecimento sobre a linguagem visual e os seus
codigos, as principais técnicas de desenho e ferramentas, com a finalidade de criar um

storyboard para uma aplicagdo multimédia (Evangelista et al., 2009).
Ensinar as criangas a criar os seus produtos multimédia ¢ também trabalhar as

competéncias criativas previstas na literacia dos media, a0 mesmo tempo que se

introduzem conceitos necessarios através do uso das tecnologias e da pratica artistica,
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considerando que traz uma forte componente de entretenimento ao projeto e bons
resultados. E um bom exemplo de literacia meditica ao dar a conhecer conceitos
artisticos e tecnoldgicos que levam as criangas a ndo s saberem mais sobre
determinado tema, como também a aprenderem a construir as suas narrativas interativas

ou conceitos graficos a partir de textos ou ideias.

Riedl e Butlitko (2013) apresentaram um estudo em que se debrugam sobre 20 anos de
investigacao de narrativas interativas e casos de sucesso. O storytelling tem um papel
central em diversos tipos de media, em formatos escritos, visuais, orais, como novelas,
filmes, televisao e teatro. Segundo Gerrig (1993), citado por Riedl et.al (2013), a
prevaléncia do storytelling na cultura humana pode ser explicada através do uso da
narrativa como ferramenta cognitiva para a compreensao de algo. Os autores
apresentam o conceito de inteligéncia narrativa como a habilidade de organizar
experiéncia numa forma narrativa, central para os processos cognitivos que se
desencadeiam numa série de experiéncias, sejam de entretenimento ou de
aprendizagem. Assim, surge a ideia de que sistemas computacionais que possuem
inteligéncia narrativa interagem com humanos de forma fluida, organica e intuitiva. A
narrativa torna-se a ferramenta que estes sistemas utilizam para melhorar a comunicagao
humano-maquina. Ao entender a interagcdo como uma histéria em desenvolvimento e ao
usar a narrativa como forma de comunicagdo, esses sistemas conseguem interagir

melhor com os utilizadores (2013).

Aplicar a inteligéncia narrativa na perspetiva de narrativa interativa ¢ uma das suas
aplicagdes mais interessantes, no sentido em que a narrativa interativa ¢ uma forma de
experiéncia digital em que os utilizadores criam ou influenciam a storyline através de
acoes. As agdes mais comuns podem ser comandos, incorporar um personagem ou
interagir diretamente com o enredo. A narrativa interativa ¢ considerada muitas vezes
uma forma de entretenimento interativo, porém pode ser utilizada para aplicagdes sérias

com propositos educativos e de aprendizagem (Riedl e Butliko, 2013).
Seja numa perspetiva de o utilizador assumir o papel de protagonista numa historia pode

desdobrar, ou numa perspetiva de observador participante, como se visse um filme, mas

tivesse capacidades de alterar o seu percurso ou interagir com personagens, o objetivo ¢
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de emergir os utilizadores num mundo virtual a ponto de acreditarem que fazem parte
integral do desdobramento da narrativa e que as suas escolhas tém importantes
consequéncias (2013). O que diferencia a narrativa interativa de outros formatos digitais
de entretenimento sao os seus sistemas, que preveem que utilizadores interajam e

influenciem a dire¢ao ou resultado de um enredo.

Apesar de as narrativas interativas terem uma natureza mais ligada ao entretenimento,
Riedl e Butliko tém vindo a considerar o papel das narrativas interativas em abordagens
sérias, em areas como a educagdo, formacao, publicidade e argumentagdo, bem como

noutros campos das ciéncias exatas e das tecnologias (2013).

Um conceito que pode ser explorado ¢ o de fluxo (flow) defendido por Mihaly (1990),
como citado por Marinho (2014), que de certa forma fundamenta o design de jogos
digitais e de narrativas interativas de um modo geral. Refere que ¢ um conceito que se
caracteriza pela imersao total de um individuo numa atividade e essa sensac¢ao de
imersdo ¢ descrita pelo autor como uma optimal experience, isto €, o ser estar
completamente envolvido na atividade por si mesma. O estado de fluxo pode
contemplar a maxima atencdo diante de objetivos claros e deliberadamente escolhidos,
envolvimento em resolugdo de problemas que ndo podem ser dificeis nem faceis, devem
ser adequados as habilidades e capacidades dos atuais utilizadores, exigéncia de foco e
concentra¢do, bem como tomar decisdes conscientes e perseguir objetivos realistas. O
flow também se caracteriza pela recompensa psicoldgica e emotiva, sentimento de
controlo, desejo de permanéncia nesse estado de fluxo, sensacdo de euforia e satisfacao

e sentimento de realizagdo criativa (Marinho, 2014).

Historia e evolu¢ao da banda desenhada

Scott McCloud, no seu livro Understanding Comics, (1993), faz uma abordagem
pedagdgica através da propria forma de arte que esta a abordar: uma banda desenhada
que nos ensina a compreender o que ¢ a banda desenhada. E um tipo de arte sequencial,
onde o espago ocupa o lugar do tempo de um filme. A banda desenhada remonta a
1500, num manuscrito pictorico pré-colombiano com mais de dez metros que contava a

histéria épica de um hero6i militar e politico “8 Deer Tiger’s-claw”. Anos antes, na
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Inglaterra, a Conquista da Normandia também foi retratada em formato BD, no inicio de

1066, numa peca conhecida por Baeyux Tapestry.

Até nas representacoes pintura egipcia (1300 a.C.) McCloud encontrou uma forma de
arte que se assemelha aquilo que hoje em dia ¢ conhecido por banda desenhada. Na
tumba de Menna ¢ possivel ler-se uma historia sequencial de imagens e existe nela uma

sequéncia narrativa.

A impressao foi sem divida um marco na banda desenhada, pois a partir desse
momento podia ser apreciada por todos. A forma de arte foi evoluindo e tornando-se
mais sofisticada, alcangando grande riqueza nas maos de William Hogarth, que
produziu uma historia de seis pranchas “A Halrlot’s Progress”, em 1732, que retratava

uma historia motivada por grandes questdes sociais.

As pranchas de Hogarth foram exibidas como uma série de pinturas e mais tarde
vendidas como portefolio de gravuras, as pranchas foram feitas para serem observadas
lado a lado e em sequéncia. As suas histdrias tornaram-se tao populares que novas leis

de direitos de autor surgiram.

Smolderen (2014), em The Origins of Comics: From William Hogarth to Winsor
McCay, apresenta uma investigagao sobre a historia da banda desenhada, remontando as
suas raizes de storytelling visual. Partilha uma andlise de como o meio emerge de uma
relag@o entre a cultura impressa, satirica e de arte narrativa na Europa, particularmente
através das obras de Hogarth. O autor discute o papel de Hogarth na defini¢do de
storytelling visual moderno, recorrendo a exemplos como “A Harlot’s Progress” (1732)
e “Marriage a-la Mode” (1745) que apresentavam arte satirica e narrativas moralista
sem sequéncias visuais (p. 3).

Hogarth, nos seus esbogos e composi¢des visuais, mostrava a mesma preocupaciao com
o excesso de detalhes, o estilo e 0 esquema das pranchas, para uma leitura mais eficaz,
tal como a maioria dos esbogos de cartoonistas modernos. Inspirou, segundo Smolderen
(2014), a tendéncia humorista das ilustragcdes do século XIX, bem como, inspirou-se em
caracteristicas que remontam ao Renascimento, nomeadamente certas solugdes de

composig¢des visuais do dominio da arte satirica (p.4).
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Figura 3- William Hogarth, Marriage A-la-Mode: 1. The Marriage Settlement, 1743,
National Gallery, London, UK

Figura 4- William Hogarth, Marriage A-la-Mode: 2. The Téte a Téte, 1743, National
Gallery, London, UK

Segundo a visdo apresentada por McCloud (1993), o “pai” da banda desenhada moderna
foi Rodolphe Topffer que, através de historias pictdricas satiricas, publicadas a meio de
1800, conjugou palavras e imagens, algo nunca visto na Europa. Embora o artista que
ndo reconheceu, tenha reconhecido o potencial da sua inven¢do, viu a BD sempre como
um hobby. A contribui¢do de Topffer foi importante para compreender a banda
desenhada como um meio onde nem se € artista nem se € escritor, é-se ambos, em

simultaneo.
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Concordando com essa linha de pensamento, Smolderen (2014), refere que as bandas
desenhadas de Topffer contribuiram para um desenvolvimento mais profundo do meio
ao introduzir a esquematica de linguagem visual que posteriormente se tornou essencial
na criacao de banda desenhada. O trabalho de Topffer foi notavel pela agregagao de
humor com comentarios sociais, enquanto experimentava disposi¢cdes de imagens e

ritmo das imagens (p. 25).

Smolderen refere que os psicologos descreviam os modelos sociais como esquemas
subconscientes genéricos que permitem navegar de forma eficaz pelos mecanismos
complexos da sociedade. Esses roteiros adaptaram-se a natureza periodica da imprensa
ilustrada, tanto aquela mais séria como a comica, que se mantinha atenta aos habitos e
comportamentos do publico. Ainda no século XIX, a imprensa ilustrada veio substituir
os contetidos efémeros dos almanaques por uma monitorizagao ciclica e atenta de

eventos e diversas atividades sociais (Figura 5) (2014, p.80).

N°1 ALBUM DAS GLORIAS Margo 1880

TRANSPARENTE COMO O VIDRO

Figura 5 - "Transparente como o vidro", ilustragdo por Rafael Bordalo Pinheiro (Album
das Glérias, Volume I, n.°1, margo de 1880)

28



A partir de 1900, inicio do século XX, as revistas de caricaturas britdnicas mantiveram
as tradigdes e cada vez mais surgiam livros de banda desenhada, tendo esta forma de
artes, manifestado grande evolugao ao longo do século. Um apontamento feito por
McCloud ¢ que no séc. XX a palavra comics comegou também a ter conotagdes
negativas, tanto que artistas devotos da BD comegaram a preferir serem intitulados de
ilustradores, artistas comerciais ou cartoonistas. Por outro lado, nem toda a banda
desenhada foi reconhecida como banda desenhada. As novelas silenciosas “Woodcut
Novels” de Lynd Ward, fabulas modernas poderosas, feitas a partir de gravuras em
madeira, mais tarde reconhecidas pelos cartoonistas, raramente foram vistas como

banda desenhada (McCloud, 1993, pp.9-17)..

A defini¢ao de banda desenhada, comic, era demasiado estreita para englobar tal
tipologia de trabalho. McCloud (1993) observa como os proprios cartoonistas na altura
ndo viram as potencialidades da banda desenhada. Outro exemplo, embora diferente, ¢ a
obra surrealista “Collage novel”,” A Week of Kindness", de Max Ersnt. A sequéncia de
182 pranchas ¢ amplamente considerada uma das maiores obras de arte do séc. XX, mas
nao convencionalmente mencionada pelos professores de artes como banda desenhada.
Porém, ¢ notavel o rumo sequencial representado no trabalho, Ersnt criou a obra para

que fosse lida sequencialmente (pp.9-17).

Se imagens e elementos pictdricos justaposicionados em sequéncia deliberada ¢ uma
defini¢@o para banda desenhada, e ndo for excluida a fotografia, entdo ainda mais amplo
se torna o conceito photocomics era bastante popular nos EUA.

Até num manual de instru¢cdes com imagens sequencialmente colocadas de forma a
guiar-nos por determinada leitura e nos grandes vitrais de igrejas pintados com cenas

biblicas ¢ possivel aplicar a defini¢cdo de arte sequencial (pp.9-17).

Eis a defini¢dao de banda desenhada, no Dicionario Priberam Portugués (2024), “série de
desenhos que representa uma historia ou uma situacao, geralmente dividida em
retingulos sequenciais”. A data deste projeto, continua a ser uma definigdo que deixa
muitos caminhos possiveis de explorar, em particular com 0s novos recursos

tecnologicos que podem contribuir para a construgdo de bandas desenhadas.
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Uma observagdo interessante de Scott McCloud ¢ que o futuro da banda desenhada ¢
virtualmente impossivel de adivinhar, utilizando os padrdes do presente e considerando
o seu passado. As potencialidades ndo estao tanto no que a definicao diz, mas no que

ndo diz.

Em suma, a defini¢do de banda desenhada ndo se refere a super-herdis, e fantasia ou
ficcdo, assim como nao lista géneros, estilos, temas. A arte sequencial — defini¢dao base
da BD - pode ser sobre qualquer coisa, apresentada em diferentes formatos, estilos e
conceitos. Nao ha materiais definidos para “fazer BD”, nem tipo de canetas, papel,
impressdes, ndo hd uma norma. E uma defini¢do aceite entre escolas de artes, filésofos,

movimentos € que nao tem limitagdes.

O proprio McCloud (1993) deixa claro que o que ¢ banda desenhada ¢ uma definicao
em constante constru¢do, € que uma nova geracao ira sempre reinventar a banda
desenhada — de certa forma algo profético considerando que os novos media vieram

trazer novos formatos a banda desenhada, que iremos abordar no proximo capitulo

(pp.18-21).

McCloud faz uso da obra “Ceci n’est pas une pipe”, de René Magritte, para comegar a
abordagem ao vocabulario da BD, explicando que o quadro ¢, pois, uma representagao
de um cachimbo. O icone ¢ importante na banda desenhada, e a palavra engloba
diversas coisas, pode ser utilizado para referenciar qualquer imagem que ¢ usada para

representar uma pessoa, lugar, objeto ou ideia (pp.25-43).

As imagens que chamamos de simbolos sdo uma categoria de icones, os simbolos
representam conceitos, ideias e filosofias, por exemplo o simbolo da paz, ying yang ou
simbolo nazi. Os icones que utilizamos na linguagem, ciéncia € comunicagao sao outra
categoria e, por fim, existem os icones que chamamos de imagens/pictures: imagens

desenhadas para se assemelhar a determinado objeto.

Em icones ndo pictoricos, o significado ¢é absoluto e fixo, e a sua aparéncia ndo afeta o

significado, por representarem ideias invisiveis (letra “M”, n.° 5). Nas fotografias, o
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significado ¢ fluido e varidvel de acordo com a aparéncia, podem divergir da aparéncia

na vida real em diversos niveis.

Palavras sdo icones absolutamente abstratos, a palavra olho ndo tem qualquer
semelhanga ao formato e aspeto de um olho, assim como a palavra “cara humana” nao
substitui a representacdo da mesma. Porém, quando a partir da fotografia se desenha
uma face, embora com tragcos mais simplificados, ao nivel de icones, podem ser realistas
— trés faces com tragos sequencialmente mais simples, transmitem a mesma sensagao,
de ser uma face humana, e sdo aceitaveis como icones de tal referente, embora nos
afastemos da imagem real. McCloud vé os cartoons como forma de amplificar através
da simplificacdo. Quando se torna uma imagem abstrata através da ilustrag@o, ndo se
eliminam detalhes, mas sim foca-se em detalhes especificos — ao desconstruir a
representacao do real para o seu significado essencial um artista pode amplificar o seu

significado numa forma que arte realista ndo consegue (pp.25-43).

A arte de simplificar uma imagem real numa representagao pictdrica simples, como um
circulo, dois pontos € um traco ser a representacao de uma cara ¢ interessante, mas mais
interessantes ainda ¢ o ser humano conseguir observar-se a si proprio nessa imagem, ¢
impossivel ndo ver um smiley. McCloud explica como o ser humano ¢ egocéntrico,
vemo-nos em diversos objetos do dia-a-dia — na tomada da eletricidade, na frente de um
carro, em qualquer coisa que se assemelhe aos nossos tracos basicos, que carregamos
toda a vida. Como se carregdssemos uma mascara que ¢ comandada pelo nosso cérebro
a reagir, a sorrir, a fechar os olhos, e nds sabemos que sorrimos sem olharmos para nos

proprios — mas a cara que vemos nos nossos olhos ndo ¢ a mesma que os outros veem

(pp.25-43).

Quando duas pessoas conversam, ambas olham diretamente uma para a outra,
observando detalhes e caracteristicas em vivido detalhe, mas a percegdo de ele proprio €
muito simples, um sentimento de forma, algo simples e basico, como um cartoon.
Assim, McCloud explica como num desenho realista de uma cara nds vemos outra
pessoa, mas quando entramos no mundo da ilustracdo, com representagdes menos

realistas, conseguimos ver-nos representados — estes podem ser os fatores primarios
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para o fascinio pela banda desenhada, ao que se junta a identificagdao universal,

simplificacdo e caracteristicas infantis (pp.25-43)..

O cartoon pode ser considerado como um vacuo onde a identidade e consciéncia ¢
retirado, para nos deixar viajar até esse mundo imaginario, indo para além da

observacao.

O proprio autor do livro, em Understading Comics, representando-se numa figura
humana bastante simplificada em arte sequencial, duvida que se utilizasse uma versao
de si mesmo mais realista, que o leitor prestava tanta atencao, justificando que o leitor
se manteria distante do mensageiro para receber totalmente a mensagem, desde o inicio
do livro que a representacdo de Scott ¢ uma pagina em branco, em ponto algum se
questiona as suas aspiracoes politicas, a escolha da indumentaria, Scott ¢ apenas uma
voz na cabega do leitor, um conceito. A teoria ¢ que quanto menos irrelevante a figura é

para o leitor, mais a mensagem importa (1993, pp.25-43).

Este fendmeno da face reflete-se noutros tipos de consciéncia nao visual, aplicando-se a
todo o corpo, nao precisamos de ver totalmente a nossa mao, para saber o que esta a
fazer. McLuhan observou formas similares de consciéncia ndo visual nos seus estudos
quando pessoas interagem com objetos inanimados. Quando conduzimos, por exemplo,
a nossa experiéncia ¢ amplificada ao que os nossos cinco sentidos reportam. O carro por
inteiro, nao s6 o que € visivel, mantem-se na nossa mente a todo o tempo. O carro
torna-se uma extensao do corpo e absorve o nosso sentido de identidade, tornamo-nos o

carro (pp.25-43)..

Estendemos a nossa existéncia a objetos ndo inanimados, através da utilizagdo de roupa,
de usar uma muleta de madeira como extensdo do corpo, como a utilizagdo de uma
colher para se tornar uma mao, pedagos de plasticos que se tornam ouvidos, pedagos de
vidro que se tornam olhos (6culos). A nossa consciéncia de ser expande-se ainda a
outros objetos, como a bicicleta, como extensdo da identidade. Assim como a nossa
consciéncia bioldgica de nods proprios se simplificam em imagens conceptualizadas,
icones, também existe essa consciéncia em relagdo a outros objetos. Tudo o que

experienciamos na vida pode ser dividido em duas partes, em conceitos € em sensagdes.
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McCloud defende que ao simplificar a aparéncia do mundo fisico a favor da ideia da
forma, a ilustragdo pertence ao mundo dos conceitos. Quando as ilustra¢des sdo usadas
em historias, podem dar um impulso de vida ao ambiente, e recorrer ao realismo,
embora com a visao de enfatizar conceitos e simplificar formas. O autor incentiva a
criacdo de comics, referindo McLuhan, que identificou apenas dois meios de
comunicagdo como “cool” media, os que comandam o envolvimento da audiéncia

através de imagens (44-53).

Segundo MuLuhan, em Understanding Media, os cool e hot media diferenciam-se no
seu grau de participagdo exigido do publico e pela quantidade de informagdes
fornecidas. Os hot media sdo os de “alta definigdo”, isto €, fornecem bastante
informacao e exigem pouca participacao do recetor, tais como a radio ou o cinema, que
fornecem muitos detalhes em simultaneo, colocando o publico num papel mais passivo.
Ja os cool media, como a banda desenhada e a televisdo, sdo considerados de ‘“baixa
definicao”, na medida em que, oferecem menos informagdes e o publico participa

ativamente ao completar o conteudo que ¢ apresentado.

As bandas desenhadas, de acordo com McLuhan, sdo consideradas um cool media
devido a sua simplicidade grafica e quantidade de detalhes visuais, que obriga o leitor a
imaginar, mentalmente, as lacunas entre as vinhetas de uma banda desenhada. Assim, o
autor vé a BD como um meio que envolve o leitor no processo de criagdo, como um
co-autor da historia. Este conceito reflete o impacto dos medias digitais modernos que

implicam um maior envolvimento do publico (pp. 41-30; 179-182).

A banda desenhada evoluiu com o surgimento de novos formatos de leitura,
visualizacdo e disseminagdo, muito impulsionada, por um lado, pelos dispositivos
moveis e tecnologicos, e, por outro, pelas ferramentas de criagdo que ao longo dos anos
tém vindo a ser otimizadas, tais como Adobe Ilustrator, Photoshop e mais recentemente,

Firefly para criagdo de imagens com recurso a inteligéncia artificial, entre outras.

Foi a partir dos anos 1980 que as primeiras bandas desenhadas criadas em computador

comegaram a surgir. As primeiras obras digitais marcaram o inicio de uma nova era para
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a banda desenhada, com novas possibilidades técnicas e artisticas (Busi Rizzi, Di Paola,

Mandolini, 2023, p.6).

S0, THIS IS THE FAMED
P SECRET SOCIETY--THE
INTERFACES WHO THINK
THEY RUN THIS CITY!

Figura 6 - Batman: Digital Justice. DC Comics (1990)

Os autores mencionam obras como “Batman: Digital Justice” (1990) de Pepe Moreno e
“Shatter” (1985) de Michael Saenz como exemplos pioneiros desta nova era de bandas
desenhadas digitais (Figura 6 e 7). Estas produg¢des foram criadas diretamente em
computadores e introduziram elementos graficos e tecnoldgicos que nao seriam
possiveis no formato em papel. A banda desenhada digital explorou, além do avango
técnico, novas formas de narrativas, inspirando-se em parte pelo imaginario cyberpunk,
caracterizado por cendrios distopicos e tensdes entre o ser humano e os sistemas

tecnologicos, influenciando diversas produgdes do género(p.6).

Figura 7- Shatter #1. Mike Saenz (1985)
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A transi¢dao da BD analogica para o formato digital permitiu ainda que criadores
experimentassem novas formas narrativas e estilos graficos, através de modificagdes
tanto no processo de producao quanto nas possibilidades expressivas das vinhetas. Esta
mudanca teve impacto cultural e social importante, abrindo espago para a reflexao sobre

o mundo virtual e real (p.7).

O conceito de remediagdo para formatos digitais, aplicados a BD, segundo examinado
por Busi Rizzi et. al (2023), explora como as historias de BD digitais reciclam ou
reconfiguram elementos de outros media, como o cinema e videojogos. Por exemplo, a
remediagdo neste contexto pode incluir o uso de técnicas cinematograficas na narrativa
grafica, como enquadramentos dindmicos, cortes e transigdes que se inspiram na

produgdo cinematografica (p.7).

Os videojogos surgem como uma importante inspiragao para as bandas desenhadas
digitais, no sentido em que estas podem integrar elementos interativos, permitindo que
leitores tomem decisdes ou explorem diferentes caminhos narrativos (Busi Rizzi et. al,
2023, p.7). A BD passa a poder integrar som, animagao, interatividade e as
possibilidades sao multiplas. Ao aproximarem-se de medias como animagao ¢
videojogos, as bandas desenhadas digitais mudaram significativamente a sua estética e

semiotica.

As webcomics e plataformas digitais tornaram-se uma forma dominante de distribui¢dao
de banda desenhada com o crescimento das redes sociais. As webcomics exploram os
recursos exclusivos das plataformas digitais e sdo adaptadas para leitura em dispositivos
moveis e pequenos ecras, seguindo uma organizacao diferente das versdes impressas.
Em versOes impressas as vinhetas organizam-se em vdrias linhas e colunas, as
webcomics geralmente estruturam-se em uma ou duas colunas continuas de vinhetas

(Figura 8).
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Figura 8- Exemplo de adaptacao de banda desenhada para formato webtoon, retirado da
base de dados Pinterest (2024)

Plataformas como Facebook, Twitter e Instagram, tornaram-se importantes meios de
distribui¢ao, bem como forma de mediagdo entre o artista e o publico. Enquanto nas
bandas desenhadas impressas o retorno dos leitores ¢ indireto, as versodes digitais
permitem uma interagdo imediata entre criadores e leitores. A banda desenhada digital
pode ser vista como forma continua de comunicagao, como observado por Wilde, como

citado por Busi Rizzi et. al (2023).

As webcomics também se diferenciam das tradicionais por refletirem a natureza de
push-media — que “empurra” contetido para os utilizadores — em contrariedade ao
modelo pull-media — em que o leitor procura o conteiido — assim, as bandas desenhadas
digitais permitem interagir diretamente com a obra e até influenciar futuras direcdes da

narrativa (p.7)

Busi Rizzi et. al (2023), destacam a investigacdo conduzida por Goodbrey (2023),
intitulada “From digital display to printed page: An exploration of the use of digital
comic adaptations and hybridizations in print comic formats”, que explora como alguns
elementos das bandas desenhadas digitais podem-se tornar hibridas e reintroduzidas no
formato impresso. A reconfiguragdo dessas caracteristicas para o formato fisico pode ser
desafiadora. A tensdo e fluidez do digital e a sequéncia estatica do formato impresso
abre as portas para a inovagao. As experiéncias de Goodbrey incluiram a prototipagem
de bandas desenhadas impressas que tentar imitar dindmicas das versdes digitais. O

campo de investigagdo em estudos de banda desenhada para autores e artistas torna-se
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fértil para novas exploragdes de limites entre o digital e o impresso, impulsionando

técnicas que desafiam o tradicional modelo fixo da pagina impressa (p.8).

Como ja mencionado, a introdug@o de sons, animagoes, hipermédia e interatividade ¢
apenas o ponto de partida para as novas praticas criativas em banda desenhada digital, o
significado € construido ndo sé através da comunicagdo de texto e imagem, como
também permitem um dinamismo novo na 6tica do leitor, que passam a interagir

diretamente com a narrativa.

Molina Fernandez (2023), como citado por Busi Rizzi et. al, tem vindo a contribuir para
uma melhor compreensao das novas praticas criativas em banda desenhada,
considerando o impacto da interatividade no processo de criag@o e rececao do leitor. A
autora foca-se no conceito de multimodalidade, onde a combinagdo de diferentes tipos
de media cria novas formas de leitura e interpretagdo. Este processo reconfigura a
experiéncia do leitor, que deixa de ser passivo e assume um papel mais ativo na
construcao de significado da BD. Estes novos modelos de banda desenhada tornam a
leitura em uma experiéncia multimedidtica, exemplo deste novo formato foi a famosa
banda desenhada digital Homestruck, de Andrew Hussie, que se tornou iconica pela sua

interatividade (Figura 9 e 10) (p.8-9).

BOOK 1: ACTS 1 & 2 =

Figura 9 Hussie, A. (2009-2016).Capa de Homestuck, livro 1 MS Paint Adventures
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Figura 10 - Hussie, A. (2009-2016). Pagina interativa de Homestuck., livro 1 MS Paint
Adventures

A evolucdo da banda desenhada esta profundamente ligada as transformagdes
tecnologicas e culturais da sociedade atual. Neste capitulo foi possivel abordar a sua
complexidade e diversidade no cendrio contemporaneo, que abre portas a novas
possibilidades narrativas e interativas e que redefine a rela¢do entre criador, leitor e o

préprio meio de comunicagao (p.9).

No ambito da banda desenhada para a educagdo, um projeto interessante de destacar € o
CLI-MIC, um projeto Erasmus+ dedicado a utilizacdo de BD como ferramenta
educacional inovadora para promover a¢des ambientais. O projeto propde implementar
estudos de banda desenhada em escolas para promover a cidadania ativa no que respeita
as alteragOes climaticas, entre os estudantes, bem como fornecer aos educadores os
recursos necessarios para que possam ensinar através de banda desenhada. Um dos
principais objetivos ¢ implementar a BD como ferramenta pedagogica para promover as
STEAM, que prevé a integracdo de conhecimentos em Artes, Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia e Matematica. Ao integrar a BD na educagdo, o projeto procura envolver
estudantes numa abordagem multidisciplinar que combina o conhecimento cientifico

com o storytelling creativo (CLI-MIC, 2022).
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ARE YOU LOOKING FOR A COMPREHENSIVE COURSE ON COMICS?

In this section we are pleased to share with you, educators of all latitudes, a selection of valuable
academic learning and training material produced by the University of Valencia on which the virtual
lessons of the project were based. through which 20+ teachers from the 4 partner schools involved in
CLI-MIC were trained.

Feel free to download and use them to train and empower yourselves and your pupils, folks!

Figura 11- Print screen retirada no website do Projeto CLI-MIC — Péagina “Comic as an
Educational Tool” com aulas virtuais para educadores

No website do projeto ¢ possivel consultar alguns resultados do projeto CLI-MIC,
nomeadamente recursos para educadores que foram desenvolvidos ao longo do projeto

(Figura 11), e trabalhos realizados por estudantes, como apresentado na Figura 12.
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Figura 12 - P4gina da banda desenhada Geez realizada por estudantes da Finlandia, um
dos resultados do Projeto CLI-MIC

Antes de terminar este capitulo, pode-se ainda incluir, ainda que de forma bastante

embrionaria, a introducao da inteligéncia artificial no processo de produgao de bandas
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desenhadas. Alguns trabalhos tém surgido como bandas desenhadas criadas com apoio
de ferramentas de inteligéncia artificial, embora seja um conceito ainda bastante amplo
e com arestas a definir no futuro. Em 2022 deu-se um ponto de viragem na utilizacao de
inteligéncia artificial com a criagcdo de Fastwalkers (Ilan Manouach, 2022); The
Abolition of Men (Carson Grubaugh, 2022); Prompt. Conversations With Artificial
Intelligence (Dave McKean, 2022); Initial A. (Thierry Murat, 2022). Esta geragdo de
bandas desenhadas integrou, de diferentes formas, ferramentas de inteligéncia artificial
existentes a data da sua publicacdo e representa um campo crescente que une a criagao
artistica com tecnologia de ponta, abrindo novos caminhos para narrativa e expressao

criativa.

Metodologias

O presente projeto, como mencionado anteriormente, insere-se no PROPS — Narrativas
Interativas Propdem Discurso Pluralista, apresentando-se como uma proposta de
narrativa interativa e uma das ferramentas desenvolvidas. Neste capitulo sera possivel
apresentar detalhadamente os métodos de investigagao utilizados no desenvolvimento

do projeto.

Para ser possivel ter uma aproximagao ao fendmeno junto do publico-alvo, os
investigadores que compdem a equipa do PROPS conduziram trés grupos focais e
aplicaram um questiondrio a uma amostra de cerca de 200 criangas e jovens, divididas
por duas faixas etarias, nomeadamente 10-14 ¢ 15-18 anos. O estudo em torno da
problematica do discurso de 6dio online nos videojogos, através de revisao de literatura

e questionarios a jogadores jovens foi um dos objetivos do PROPS.

A partir da revisdo de literatura do capitulo anterior, juntamente com os dados obtidos,
passa a ser possivel proceder a uma analise da informacgao obtida, com a finalidade de
construir uma das seis narrativas interativas do PROPS. E proposto que esta ferramenta
possa atuar como recurso pedagogico e impulsionar a discussao e reflexdo sobre o

discurso de 6dio online.
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Deste modo, assume-se que este projeto contempla um método de investigacao mista ao
integrar dados qualitativos e quantitativos, o que ird proporcionar uma compreensao

mais abrangente sobre a problematica.

O objetivo do inquérito conduzido pelos investigadores do PROPS foi obter dados que
indiquem tendéncias ou padrdes nas respostas obtidas, analisando o contacto dos alunos
com o discurso de 6dio (Mendes da Silva e Martins, 2024). O publico-alvo do inquérito
considerado para este projeto contemplou criangas entre os 10-14 anos, tendo sido
conduzido na regido do Algarve, com recurso a plataforma EUSurvey. Foram inquiridas

55 criangas de cinco nacionalidades diferentes.

De referir que, para este projeto, foram considerados os dados que dizem respeito ao
publico-alvo a trabalhar, 10 e 14 anos de idade, tanto nos dados quantitativos do

inquérito, como dos dados obtidos dos grupos focais.

Os grupos focais realizados que contemplam a idade acima mencionada foram dois, um
primeiro com oito elementos com idades compreendidas entre os 12 € 13 anos, e um
segundo, com cinco participantes, com idades entre os 12 e 14 anos. O guido dos grupos
focais divide-se por trés partes cruciais que contribuem para um maior entendimento
sobre as perspetivas dos inquiridos sobre o fenémeno, tratando-se, sobretudo, de
questdes relacionadas com o contacto com o discurso de odio, as implicagdes que

consideram que existem e as solugdes que propdoem.

Para o desenvolvimento da narrativa interativa, a partir da revisdo de literatura, a banda
desenhada surge como um meio que pode ser explorado para desenvolver o projeto, no
sentido em que se trata de um formato atrativo. De forma a guiar o desenvolvimento
deste material educativo pode-se recorrer a Teoria de Aprendizagem Multimodal de

Mayer e aos seus principios teoricos.
Partindo destes principios e da importancia da linguagem multimodal no contexto

educativo € possivel ampliar a compreensao de que os media e tecnologias devem ser

aliadas e complementar a educagdo, como referido por Mitchel et al. (2011), que diz que
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quando ha integragdo de todas as tecnologias, as audiovisuais, orais, as musicais, as

ludicas, entre outras, processa-se uma parte importante da aprendizagem.

Todos os elementos apresentados neste capitulo sdo importantes para conduzir a analise
dos dados e a construcao da narrativa interativa. Pretende-se que este seja um produto
que contribua de forma positiva para a discussao sobre este tema em contexto
educacional, na escola, ou em casa. Nesta perspetiva colocam-se as seguintes hipoteses
de investigagao:

H1: A banda desenhada pode atuar como recurso pedagogico e impulsionar a discussao
e reflexdo sobre o discurso de 6dio online?

H2: Este artefacto pode ser adaptado para diferentes meios e continuar

funcional/interativo?

No proximo capitulo apresenta-se a anélise dos dados extraidos do projeto PROPS, bem
como os elementos relevantes que surgiram na revisao literaria, os quais contribuiram
para a escolha do meio e para a criagdo do guido da banda desenhada, incluindo toda a
parte conceptual escrita. Além disso, a luz da linguagem multimodal, a banda desenhada

¢ idealizada na sua componente técnica, artistica e funcional.

Analise de dados

Como mencionado, neste capitulo serdo analisados os dados que contribuiram para a
criacdo da narrativa interativa proposta neste projeto, através de uma reflexao sobre os
dados estatisticos obtidos através de um inquérito por questiondrio, bem como sobre as
respostas obtidas nos grupos focais, que os complementam. Propde-se igualmente uma
discussdo sobre como o artefacto se relaciona com a teoria de aprendizagem multimodal

apresentada.

Discurso de ddio online: uma analise de experiéncias de

estudantes de escolas do Algarve
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Recorrendo a publicagdo Interactive Narratives Propose Pluralistic Discourses, em
particular ao estudo Young Online Gamers and Hate Speech: Characteristics from a
Study in the Algarve Region, produzido no ambito do PROPS, foi conduzida uma

analise aos dados obtidos através de inquérito por questionario, aplicado a estudantes.

O projeto PROPS tinha como publico-alvo jovens entre 10 e os 18 anos e foi esse grupo
que constituiu a populagdo inquirida, através da aplicagdo de um questiondrio em
escolas do Algarve. Os resultados obtidos permitiram segmentar faixas etarias mais
especificas, que apontaram o caminho para o desenvolvimento dos diferentes artefactos.
A BD The Update destina-se mais especificamente a faixa etaria dos 10 aos 14 anos e
foi possivel fazé-lo através dos dados obtidos em relagdo a este segmento (Costa,

Martins, Martins, Mendes da Silva, 2024, pp. 62-79) (Mendes da Silva, Martins, 2024)

No que respeita a caracterizagdo da amostra, dos 55 inquiridos 40% sdo do género
feminino e 58,18% do sexo masculino. Neste grupo encontram-se criangas de diferentes

nacionalidades, nomeadamente do Brasil, Canada, India, Portugal e do Reino Unido.

Sobre os habitos das criangas, uma boa parte joga online diariamente: 29,09% indicam
que jogam online 1 hora por dia, 21,82% jogam de 2 a 3 horas por dia, 14,55% dizem
jogar mais de 5 horas por dia e 12,73% jogam online 3 a 5 horas. Apenas 21,82% dizem

que nunca jogam online (Mendes da Silva, Martins, 2023-2024).

No que respeita aos temas preferidos das criancas nos jogos destaca-se Aventura
(28,43%), Terror (19,61%), Militar/Guerra (14,71%) e Desporto (14,71%). Os estilos
favoritos dos inquiridos competem um pouco entre si, porém, pode-se real¢ar que sao os
jogos de acdo e aventura e de sobrevivéncia, seguindo-se os jogos de tiro, Role-Playing

Game (RPQG), Battle Royale e jogos em grupo (Party).

Quando questionados sobre o que mais gostam de fazer nos jogos, o ato de “Jogar /
Jogar com Amigos” ¢ a op¢do mais selecionada (25%), depois seguem-se as opcoes
“Lutar / Matar / Roubar” (14,29%) e “Estar / Conviver / Divertir-me com amigos”

(10,71%).
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Os titulos favoritos sdo Fortnite, Roblox, Grand Theft Auto, Minecraft e FIFA, todos
eles jogos com uma componente online bastante competitiva (Mendes da Silva, Martins,

2023-2024).

As plataformas mais utilizadas para jogar sdo o computador (29,29%), a Playstation € o
telemovel com a mesma percentagem (23,23%) e a Internet (12,12%). Ja para conversar
online as criancas usam maioritariamente o Whatsapp (42,03%) e o Discord (37,68%).
Também recorrem ao chat do jogo (7,25%), Steam (5,80%), Instagram (4,35%) e
Twitter (2,90%).

Mais de metade dos inquiridos (67,39%) dizem conversar com 0s amigos sobre o que
acontece no jogo. Quando desligam, uma parte nao sente nada de especial (25,84%),
outros sentem-se satisfeitos (22,47%) e relaxados (14,61%). De realcar que 16,85%
sentem-se cansados depois do jogar e 15,73% sentem-se irritados. Uma pequena
percentagem (4,49%) diz sentir-se triste. E possivel perceber que, embora para uns os
jogos nao despertem emogoes fortes, para uma parte dos jogadores serdo despoletados
sentimentos como o relaxamento e satisfacao por um lado, e irritagao e cansago por

outro (Mendes da Silva, Martins, 2023-2024).

Sobre seguranga nos jogos ¢ nas plataformas associadas, maioria das criangas considera
que se sente segura e discordam que nos jogos se sentem ofendidos por outros
jogadores. Quando questionadas sobre saber reagir quando alguém ¢ incorreto, cerca de
metade indica que sabe como reagir, enquanto uma pequena parte ndo concorda nem

discorda, ou discorda totalmente.

Algumas criangas demonstram terem tido contacto com expressdes desagradaveis
relacionadas com a orientacdo sexual, a aparéncia fisica, a etnia ou nacionalidade, o

género, a religido ou a qualidade do jogador (Mendes da Silva, Martins, 2023-2024).

Segue-se uma parte do questionario que se debruga sobre a reagao dos inquiridos ao ter
contacto com expressoes desagradaveis. Quando questionados se ignoram, os dados
parecem indicar que mais vezes se ignoram os comentarios desagradaveis do que se

reagem. Metade dos inquiridos ndo falam com amigos ou adultos sobre estas situagoes.
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Também parecem nao recorrer frequentemente a dentncia nas plataformas e jogos.

Responder de forma insultuosa ndo ¢ tendéncia para este grupo de inquiridos.

Existe também uma consciéncia das consequéncias da denuncia, que o jogador ¢
bloqueado (31,71%) ou expulso (24,39%), embora uma parte (36,59%) ndo saiba o que
acontece depois (Mendes da Silva, Martins, 2023-2024).

Ao nivel emocional, os dados parecem indicar que quando outro jogador ¢ ofensivo ha
mais incidéncia para sentir-se vingativo ou zangado, embora com parte significativa a
ndo sentir nada em particular. Alguns inquiridos demonstram sentir adrenalina,

diversdo, vergonha e preocupagao.

Também foi questionado em que situagdes os inquiridos podem ofender alguém, no

29 ¢

contexto dos jogos, € as respostas com mais incidéncia foram “nunca ofendo”, “pela

qualidade do jogador”, “pela diversdo” e “pela adrenalina”. De destacar que apesar de

em menor niumero, houve quem optasse por responder “pelas caracteristicas fisicas do
29  ¢¢

jogador ela orientacdo sexual do jogador” e “ndo sei ou ndo quero responder”
9

(Mendes da Silva, Martins, 2023-2024).

Os jogos que surgem como aqueles onde encontram frequentemente mensagens
ofensivas sdo Fortnite, Grand Theft Auto, Roblox, Couter-Strike, Free-Fire, Call of
Duty, Rocket League e FIFA. Uma percentagem também demonstrou alguma hesitacdo
ao responder “Nao sei ou ndo quero responder”. Plataformas como Discord, Twitch,
Epic Games e Steam parecem ser aquelas onde também se podem encontrar mensagens

ofensivas, segundo as respostas obtidas (Mendes da Silva, Martins, 2023-2024).

A partir da informagdo apresentada acima € possivel perceber que as criangas, de uma
faixa-etaria de 10-14 anos, ja possuem alguma consciéncia ndo s6 do que € o fenomeno
do discurso de o6dio online, como também conseguem identificar as plataformas e jogos
em que encontram mensagens ofensivas e reagem a este tipo de comportamento. As
criangas parecem tolerar, de algum modo, este comportamento, ao ignorar € ndo reagir,

por exemplo, com a denuncia, em possiveis situagcdes onde se sintam ofendidos. Como
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poderemos analisar de seguida, os grupos focais aprofundam a perspetiva que as

criangas tém sobre este tema.

Analise dos grupos de foco

O guido aplicado nos grupos focais conduzidos divide-se essencialmente em trés partes,
uma primeira que visa compreender que contacto tém os participantes com o discurso
de 6dio online e plataformas de jogo. As questdes procuram identificar as plataformas
onde este possa ser experienciado, entender as perce¢des dos participantes sobre o que
motiva o discurso de 6dio online, recolher relatos de episddios especificos seja como
agressor, como vitima ou que tenha apenas presenciado e, ainda, analisar as estratégias e

comportamento que os participantes adotam em resposta ao discurso de 6dio online.

Na segunda parte sdao exploradas as perspetivas do grupo sobre o discurso de 6dio
online, compreendendo as suas visdes sobre os individuos que propagam DOO
(caracteristicas, motivagdes € comportamentos), quais os contextos € momentos mais
provaveis para ocorrer DOO e que impactos consideram pode ter o DOO, como efeitos

emocionais, sociais e/ou psicologicos.

Na terceira e ltima parte, procura-se identificar que estratégias preventivas e reativas
os participantes consideram que possam ser Uteis ou que gostariam de ver a ser

aplicado.

No ambito deste projeto serdo analisados, de seguida, os resultados obtidos nos dois dos
trés grupos focais conduzidos pelo PROPS, que neste texto irei identificar como Grupo
1 (12-13 anos) e Grupo 2 (12-14 anos). O Grupo 1 é composto por 8 elementos, cinco
do género feminino e 3 do sexo masculino, de nacionalidades portuguesa e indiana. O
Grupo 2 ¢ composto por 5 elementos, dois do sexo feminino e trés do sexo masculino,

de nacionalidade portuguesa e Ucraniana.
Na primeira parte, que se foca na experiéncia com o discurso de 6dio online em jogos e

plataformas de jogo, quando questionados sobre quais as plataformas em que

experienciam com mais frequéncia DOO, os jogos competitivos ou de estratégia como
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Roblox, Minecraft, Fortnite, Call of Duty, sao alguns dos mencionados pelos
participantes de ambos os grupos. Parece existir alguma consciéncia de que também

ocorre em plataformas de chat dos jogos, como o Discord, ou em streams, na Twitch.

De forma geral, na opinido dos participantes, as motivagdes de DOO até podem nao ser
com intengdo de ofender, porém associadas a preconceitos, ao sentimento de estabelecer

poder no ambiente de jogo, ou provocar.

De referir que um dos participantes do Grupo 1 realgou que a sensacao de anonimato
que a Internet providencia torna o ato de ofender algo que nio tem consequéncias e, por
esse motivo, mais suscetivel de acontecer. Na perspetiva deste grupo, quem pratica
DOO pode apenas estar frustrado e descarregar nos outros jogadores, pode querer
sentir-se poderoso no jogo e os insultos podem ser o meio para alcancar determinado
fim. Pode ser “a maneira de jogar” ou, algumas pessoas podem realmente ter
preconceitos e aproveitar o ambiente dos jogos para expressar ddios em relagdo a
determinados grupos, de diferente etnia ou género.

No Grupo 2, além de percegdes semelhantes as dos Grupo 1, destaca-se um participante

que refere que a competicao toxica, juntamente com a violéncia do jogo, pode motivar o

DOO.

Vérios participantes contaram um episodio especifico com o discurso de 6dio que
tenham vivido, seja como agressor, vitima ou que tenham apenas presenciado. Receber
ofensas quando se ¢ principiante num novo jogo ¢ um relato em comum em alguns dos
participantes do Grupo 1, sendo que um destes acrescenta que também ofende se a
estratégia corre mal ou ¢ atingido e que “dizer palavroes nem sempre ¢ ofender, as vezes
¢ desabafar porque ndo correu como queriamos que corresse”. Por outro lado, ha
participantes com relatos em que se sentiram ameacados ou assistiram a situagdes mais
graves. Em particular numa das respostas, o participante faz referéncia a uma situagao
de um jovem que sofre de depressao, relacionada a falta de amigos, este tentava fazer

amigos em jogos online e foi exposto ao DOO.
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“As vezes ameagam que vao encontrar o sitio onde eu vivo. Fico um pouco a pensar
naquilo, mas acho improvavel. J& vi um jogador a fazer ameacas sérias a outro jogador,

dizendo que o encontraria na vida real para o magoar.” Grupo 1, Participante n.° 5

“Muitas vezes, o0 meu primo (que sofre de depressao por nao ter amigos) tentava fazer
amigos nos jogos online e era frequentemente atacado. Como podemos imaginar, para
uma pessoa com esse tipo de problema, isto torna-se uma situacdo muito complicada.”

Grupo 1, Participante n.° 6

O preconceito de género ¢ mencionado por uma das participantes, que revela que ja
sofreu ataques por ser rapariga e que “para muitos, ¢ sinébnimo de ma jogadora” e volta
a ser referido no Grupo 2.

No segundo grupo parecem existir mais situacdes em que se assistiu a ofensas do que se
sofreu de, ¢ referido um caso de bullying, ofensas direcionadas a qualidade do jogador,
quando este falha em equipa, ou noutras situagdes em que se perde o jogo. De
mencionar que um dos participantes considera que se estes insultos, se forem praticados
por amigos, “ndo ha problema” porque ¢ no jogo, mas se forem desconhecidos pode

afetar uma pessoa.

Nao reagir, ignorar, ou desligar, s3o, em suma, as principais expressdes que se podem
extrair para caracterizar a forma como as criangas entrevistadas reagem quando assistem
ou ouvem episddios de DOO. Seja a continuar a jogar, sair do jogo momentaneamente
ou durante um determinado tempo, a reacdo mais comum pode facilmente ser
caracterizada como uma certa tolerancia aos comentarios de d6dio.

Ainda assim, apesar da aparente tolerancia, houve participantes em ambos os grupos
que responderam de forma diferente, que denunciam situagcdes mais graves, mas que

desvalorizam eficiéncia das denuncias.

Reconhecendo o comportamento toxico, grande parte dos participantes escolhe tolerar o
DOO e sair de ambientes que se tornam demasiado violentos, o que pode levar a uma
normaliza¢do de comportamentos toxicos sem consequéncias nas plataformas e jogos

online (Mendes da Silva, Martins, 2023-2024).
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O segundo grupo de questoes apresenta uma perspetiva dos participantes sobre o DOO,
nomeadamente como veem os haters, em que contexto ¢ mais provavel que ocorra

DOO, bem como quais as consequéncias na vida quotidiana da pratica do DOO.

Os haters, de uma forma geral, tanto sao vistos como individuos que necessitam de
atenc¢do, que querem causar confusao nos jogos, como pessoas que nao ofendem
propositadamente, como se uma reacao normal numa situacao de jogo, que faz parte do
jogo. Um dos participantes também menciona que existem jogadores que praticam este
tipo de discurso, mas que mantém um grupo de seguidores, pois sdo associados a boa

performance no jogo.

Extrai-se ainda destes grupos focais, que ¢ mais provavel ocorrer DOO em jogos
populares, competitivos, grandes comunidades online ou redes sociais, nos momentos
de tensdo no jogo e quando as plataformas ndo tém regras para combater este problema.
Os participantes demonstram ter uma percecao de alguns sentimentos negativos
relacionados com o DOO, nomeadamente sentir tristeza, raiva, os comentarios podem
afetar a autoestima e ter impacto na saude mental e emocional de quem esta no outro
lado do ecra. No entanto, houve também respostas contraditorias, em que ndo se assume
que existam consequéncias porque existe a barreira entre o mundo real e virtual e os
insultos fazem parte desse ambiente online, e, por contradi¢do, um dos participantes do

Grupo 1 comentou que “6dio leva a mais 6dio porque se responde igual”.

Os dados obtidos oferecem um entendimento mais profundo, ndo s6 das percecdes dos
participantes sobre a problematica, como também das motivagdes e efeitos desse

comportamento.

Como solugdes para prevenir ou combater o discurso de ddio online, em ambos os
grupos, propde-se que sejam criadas regras mais eficientes, incentivar a dentncia e
promover o respeito, desenvolver jogos mais inclusivos, melhorar o controlo do DOO
nas comunidades de jogo e dar mais apoio aos jogadores.

No Grupo 2 incentiva-se a falar do tema nas escolas, com amigos € nas comunidades e

promover campanhas contra a pratica do discurso de o6dio online.
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“Fazer jogos mais inclusivos, com personagens com que todos se possam identificar.
Apostar em moderadores de comunidades que saibam tratar do DDO. Ou ndo levar a
sério, ensinar a ndo levar a sério, através de conversas com amigos, por exemplo.”

Grupo 1. Participante n.° 5

As percegdes obtidas apos analise dos grupos focais ajudam a estruturar a narrativa, que
ird ter em conta os episoddios retratados e comportamentos identificados, para se
aproximar, de algum modo, da realidade que se vive por vezes num ambiente de jogos
online. As respostas obtidas também ajudam a configurar uma linguagem mais auténtica
e adequada, que ressoe por um lado com o publico-alvo, mas que potencia e eficicia
educativa. As personagens sao desenvolvidas a partir da informagao obtida, para tornar
a histéria mais relevante e envolvente, fazendo uso das proprias contradigdes
identificadas para a trama da narrativa. Estes dados sao fundamentais para a construgao
de uma narrativa interativa que refletisse experiéncias mais proximas da realidade.
Integrar resultados dos grupos focais ird garantir que a ferramenta educativa seja
atrativa visualmente e, em simultdneo, impactante, no sentido de contribuir para uma
reflexdo e mudanca de comportamento em relacao ao discurso de 6dio online. A maioria
dos participantes relatou ter testemunhado ou experienciado discurso de 6dio online e
identificacdes diversas motivagdes para tais comportamentos, tais como o anonimato,

frustracao e influéncias sociais.

Discussao dos resultados qualitativos e quantitativos e
interpretacio a luz da teoria de Mayer

A Teoria de Aprendizagem Multimodal de Richard Mayer fundamentou a escolha da
banda desenhada como meio para apresentar a narrativa. O autor afirma que a
aprendizagem ¢ mais eficaz quando as informagdes se apresentam de forma integrada,
utilizando multiplos canais sensoriais. A banda desenhada combina o texto e a imagem
de forma coerente para facilitar a compreensao de conceitos complexos. A utilizagdo de
narrativas visuais e textuais permite que os alunos construam mais facilmente conexdes
cognitivas significativas com a matéria apresentada.

A combinagdo dos dados qualitativos e quantitativos com os principios da Teoria de

Aprendizagem Multimodal de Mayer estudados, serd o caminho a seguir para a

50



construgdo da ferramenta educativa proposta neste projeto. A banda desenhada ndo sé
trata de questdes reais e atuais sobre o fendmeno do discurso de ddio online, como
também ¢ um formato eficaz para a educacdo e envolvimento dos jovens, tornando a

experiéncia mais interativa e significante.

Seguindo os doze principios da teoria de Mayer, como apresentado no capitulo do
Estado da Arte, eis como esta se associa ao formato da banda desenhada:

O Principio da Contiguidade Espacial prevé que os alunos aprendem melhor quando as
palavras e imagens relevantes sdo apresentadas proximos uns dos outros, a banda
desenhada combina texto e imagens nas vinhetas, facilita a associagdo visual e textual,
caracteristica que também vai ao encontro do Principio da Contiguidade Temporal, que
afirma que os alunos aprendem melhor quando as palavras e imagens sdo apresentadas
em simultaneo.

Mayer defende que se deve evitar a colocagdo de informagdes irrelevantes e
sobrecarregar a narrativa com narragdo e texto escrito, segundo o Principio da
Coeréncia o Principio da Redundancia, respetivamente. A banda desenhada utiliza
apenas elementos visuais e textuais necessarios para a narrativa e evita repetir a mesma
informacao em diferentes formatos desnecessariamente.

O Principio da Modalidade prevé que os alunos aprendem melhor com graficos e
narragdes faladas do que escritas, no caso da banda desenhada, esta combina imagem e
texto por forma a promover o processamento visual e verbal.

Os baldes de fala, legendas e onomatopeias que destacam as informagdes importantes
adicionam sinais que destacam a organizacdo da informagcdo e melhoram a
aprendizagem segundo o Principio da Sinalizagao.

A historia, ao ser dividida em vinhetas, permite que a informagdo seja processada em
partes menores, o que potencia a aprendizagem, de acordo com o Principio da
Segmentagao.

Sobre o Principio da Voz, que propde que as pessoas aprendem melhor com uma voz
humana entusiastica, pode dizer-se que a banda desenhada utiliza a voz dos personagens
de forma envolvente.

Seguindo o Principio da Imagem, que diz que ndo € essencial a presenca do narrador na

imagem, a banda desenhada nao requer a representacao visual do narrador.
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Por fim, a banda desenhada pode incluir elementos interativos em versdes
desenvolvidas especificamente para a impressdo ou para os meios digitais. A¢des como
escolhas no enredo pode promover a eficacia da aprendizagem, como defendido por
Mayer e pelo Principio da Interatividade.

A integragao dos doze principios apresentados fazendo uso das principais caracteristicas
da banda desenhada pode potenciar o desenvolvimento de uma ferramenta eficaz para a
educagdo. O objetivo de realizar a banda desenhada a luz dos principios de Mayer
garante que o produto reflita particularidades que sejam atrativas visualmente e que

facilitem a aprendizagem.

Desenvolvimento

Neste capitulo pretende-se apresentar as diversas fases de desenvolvimento do projeto
de mestrado, uma historia em banda desenhada que tem o propdsito de ser utilizada
como recurso educativo, em salas de aula ou em casa, com o apoio de um professor ou
educador. O papel do educador ¢ mediar a discussdo sobre o tema em foco, o discurso
de 6dio online, em particular no contexto de videojogos e plataformas digitais, bem

como guiar a leitura e atividade final proposta.

The Update ¢ o nome da banda desenhada interativa desenvolvida que pretende mostrar,
através da sua narrativa, como o discurso de 6dio online pode afetar a vida de criangas e
jovens que estdo cada vez mais expostos a comentarios de 6dio. Na historia The Update,
“O Melhor Jogo do Mundo” tem uma nova atualizagdao. Novas regras de conduta trazem
novos desafios ao personagem principal, mas o maior obstaculo continua sendo o seu

temperamento.

Este projeto inclui o desenvolvimento de uma versao em e-book/pronto para impressao
e de uma versao digital. Ao utilizar a interatividade pretende-se envolver o leitor na
construcao da narrativa, tomando decisdes durante a leitura, o que permite que a histdria
se desenrole em diferentes direcdes. The Update procura promover a reflexdo e
consciencializagdo sobre os impactos de comportamentos associados ao discurso de

odio online, especialmente em criangas e jovens.
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Concecao e planeamento inicial

Inicialmente foi conduzida uma pesquisa sobre banda desenhada para ter um maior
conhecimento ndo s6 sobre os seus formatos, como também sobre a utilizacdo de

interatividade para envolver os leitores na construcao da narrativa.

O projeto dividiu-se por cinco fases essenciais: (1) conceptualizacdo da ideia e guido
narrativo; (2) desenvolvimento das paginas e representagdes visuais; (3) finalizagao dos
desenhos com textos auxiliares e coloragao; (4) adaptacao do produto para versao
print-ready e versdo digital, desenvolvida em WordPress; (5) validagcdo da banda

desenhada.

A partir dos dados recolhidos nos grupos de foco e nos questionarios,-realizados no
ambito do projeto PROPS, foi possivel compreender que o discurso de 6dio ja foi
experienciado por grande parte destas criangas e jovens. Destacam-se os insultos
preconceituosos, por vezes dirigidos a pessoas de diferentes etnias ou géneros, € sdo
mais suscetiveis de acontecer quando o jogador € novato. Por um lado, alguns
entrevistados mostram aceitacdo deste fendémeno ao ignorar ou tolerar comentarios

negativos,-por outro, existem aqueles que se distanciam destes ambientes.

Com estas ideias-chave, indicando que existe alguma aceitagdo do discurso de 6dio nos
videojogos, e tendo por base particularmente a analise dos grupos focais, a banda
desenhada surge como o meio ideal para abordar este tema ndo s6 pelas razdes ja
mencionadas, como também, por ser considerada uma ferramenta pedagogica que tem o
“superpoder” de explicar conceitos de forma clara e educativa (McCloud, 2000). A
imagem visual ajuda a compreensao de conceitos e torna a histéria mais atrativa. A BD
¢ um meio que conjuga texto e imagem de um modo coerente que facilita a
aprendizagem (Mayer, 2007). Para além do mais, as bandas desenhadas recorrem
habitualmente a Grawlixes, Nittles ou Quimps, terminologia usada por Mort Walker no
seu The Lexicon of Comicana (1980), para representar obscenidades ou palavras tabus,
o que simplifica o uso do discurso de 6dio no contexto deste projeto e, em particular,

desta narrativa, tornando-a adequada para o publico-alvo.
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Guiao e estrutura narrativa

Partindo da ideia de criar uma banda desenhada foi necessario compreender melhor o
seu discurso para conceber um guido adaptado para uma banda desenhada, com frases
curtas e objetivas, que contém uma estoria, combinada com diversos elementos graficos
e visuais conduzem o leitor a ler e sentir aquilo que ndo leu nos pequenos baldes da

banda desenhada.

E um exercicio complexo, porém, existem diversos recursos onde procurar informagao.
Plataformas como o Youtube, Pinterest, Google, contém tutoriais e contetdos de apoio a
criagdo de uma banda desenhada, bem como, € possivel consultar paginas
especializadas, como a ComicFXBook, uma base de dados de efeitos sonoros em BD,
que inclui ainda os seus significados e em que contextos foram utilizados nas imagens

apresentadas.

A estética do projeto de banda desenhada inspira-se essencialmente em mangas como
Kaiju, Attack On Titans e Jijutso Kaisen, por apresentarem narrativas com bastantes
cenas envolventes, de conversagao e de a¢do, com potencial para guiar os cenarios a

desenvolver no contexto da estoria, que sera possivel conhecer de seguida.

A construcao do personagem principal, Leo, e o enredo da banda desenhada, foram
inspirados em comentarios especificos dos grupos de foco, como por exemplo, a
observagao: “falar sobre as consequéncias do discurso de 6dio online ¢ um exagero,
estamos apenas em um jogo”. Alguns participantes dos grupos de foco também
demonstraram pouca confianga na efetividade de dentincias em jogos e plataformas
online. A partir dessa perspetiva, a estoria foi desenvolvida em torno de um jogador que
pratica discurso de ddio online e ¢ forcado a refletir sobre o seu comportamento apos
perder o privilégio de jogar com os seus amigos. Para tal, a narrativa inclui a ideia de
um codigo de conduta excessivo, em que todos os jogadores que se envolvem em
préaticas de discurso de 6dio ou que quebrem as regras do jogo, sdo isolados numa
versdo do jogo extremamente dificil de superar (sem possibilidade de jogar na versao
“normal”). Esta excessividade foi bastante impulsionada pelo comentario “6dio leva a

mais 6dio”. O objetivo desta BD ¢ incentivar as criangas e os jovens a refletirem sobre
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as suas atitudes e as dos outros, tanto em relagdo a amigos quanto a desconhecidos na

internet.

Através desta banda desenhada, pretende-se fomentar o pensamento critico sobre
comportamentos toxicos nas plataformas digitais, sobretudo que nem tudo ¢ aceitavel e
que € preciso ponderar sobre as proprias agdes. Com o proposito de promover essa
reflexdo a estdria € interativa, permitindo que o leitor tome decisdes que afetam o
desenrolar do enredo. A estrutura narrativa foi concebida em partes fixas e opcionais, de
forma a assegurar que a narrativa se mantenha coesa, independentemente das escolhas

do leitor.

O foco central da estoria € um jogo online onde o personagem Leo, competitivo e de
pavio curto, com um temperamento que pode impulsionar comportamentos toxicos,
joga online com o seu grupo de melhores amigos. Ao integrar opgdes narrativas
interativas, um dos desafios deste projeto de banda desenhada foi equilibrar a

complexidade da estéria com o tempo disponivel para sua execugao.

Para facilitar, o guido integra partes que podem ser comuns na leitura,
independentemente das escolhas tomadas. Assim, o guido narrativo, na sua totalidade,
divide-se em sete partes. O leitor tera acesso a apenas cinco partes numa so leitura,
sendo a estdria composta por uma parte inicial, central e final que se mantém
constantes, enquanto as escolhas interativas apresentam um desenvolvimento entre
essas mesmas partes. Como se pode verificar na Figura 13 s3o apresentadas as
diferentes partes que compdem o guido, e, na Figura 14, ¢ possivel ver alguns
acontecimentos gerais que acontecem em cada parte e sinalizagcdo dos momentos

importantes.
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parte 2A parte 4A

parte 1 parte 3 parte 5

parte 2B parte 4B

Figura 13 - Estrutura do Guido Narrativo Interativo (The Update)

1% alerta 27 alerta

ofender ofender
amigos amigos
inicio da histéria e continuagio da ﬁnallreneria
histéria e mais pessoal
primeiras opgdes ofender sl e
jogador online jogador online

Leo recebe
notificagdo sobre o
update

Figura 14- Estrutura do Guido Narrativo Interativo com informacdes de cada parte e
sinalizacdo de acontecimentos (The Update)

A parte inicial introduz o mundo da narrativa, os personagens e o seu hobby favorito,
jogar online em equipa. Estende-se até ao primeiro momento interativo, em que o leitor
faz a sua primeira escolha, que se traduz no comportamento do personagem principal,
Leo, diante de uma derrota da equipa. Leo pode reagir negativamente, direcionando a
sua irritacdo a sua propria equipa, insultando os seus amigos, ou a equipa adversaria,
desenrolando-se uma discussao e troca de ofensas.

O ambiente do jogo ¢ inspirado em RPG e jogos online competitivos, em que
geralmente os jogadores reunem-se em equipas para passar missdes, objetivos e evoluir
os seus personagens. Estes ambientes podem apresentar elementos visuais que remetem
a fantasia, ao futurismo e, de certa forma, irreais, o que ira ser mais destacado pelo

mundo real nesta estdria, com cores mais simples e sobrias e naturais.
O jogo ¢ composto por missdes que envolvem derrotar criaturas e enfrentar outras

equipas online. Cada missdo divide-se em varias rondas. Primeiro, eliminam-se

monstros da regido inimiga e, a medida que os jogadores avangam, as rondas tornam-se
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progressivamente mais dificeis. No final de cada missdo, a ultima ronda ¢ entre duas

equipas de regides inimigas.

As equipas sao classificadas num ranking global, e os jogadores nas primeiras posi¢coes
recebem prémios, tais como acesso a missdes especiais, equipamentos exclusivos ou

outras vantagens.

As criaturas que os jogadores enfrentam sdo variadas e podem apresentar caracteristicas
ligadas a diferentes elementos como Terra, Fogo, Ar, além de animalescas ou de

natureza fantasmagorica.

As personagens dos jogadores sdo versdes virtuais de si proprios, equipados com fatos e
armaduras, assumindo o papel de guerreiros daquela regido do mundo. Quando se cria
um personagem neste jogo, ¢ selecionada uma classe, que pode ser Mago, Guerreiro ou
Espadachim. O mundo do jogo estd dividido em duas grandes regides e cada
personagem seleciona em que parte pretende jogar, vinculando o personagem a essa

regiao.

As regides sdo0 a Regido da Luz e Regido da Lua, em que os personagens fazem parte ou
do Cla do Sol, ou do Cld da Noite, e distribuem-se por equipas. Cada regido tem as suas
proprias caracteristicas, monstros especificos e desafios, o que influencia diretamente a

jogabilidade e estratégias das equipas, tornando o jogo mais competitivo.

Para dar mais profundidade ao mundo do jogo e inspirar a parte artistica deste projeto,
alguns locais ficticios de cada regido foram criados. A Regido da Luz é conhecida pela
sua beleza radiante e locais majestosos. Entre eles esta Imperium, capital brilhante com
muralhas altas e douradas que refletem sempre a luz do sol. As Planicies Infinitas
estendem-se por quilometros e assemelham-se a um deserto. Nas Montanhas Celestes,
montanhas altas sdo habitat de monstros voadores. Por fim, a Floresta do Lusco Fusco é

densa e repleta de cogumelos gigantes e seres magicos.

A Regido das Sombras ¢é perfeita para jogadores que gostam de ser os “vildes” dos

RPGs, apresentando-se como um territorio mais sombrio e cheio de mistérios. A capital,
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Bruma, cidade silenciosa protegida por torres imponentes que parecem tocar o céu. Nas
Terras Sombrias, um vasto deserto de areia preta, criaturas estranhas espreitam nas
sombras, iluminadas apenas pela luz da lua. O Vale dos Suspiros € composto por grutas
profundas e um vulcdo e ¢ conhecida pelos ecos inquietantes das criaturas que 14 vivem.
O Pantano Sombrio ¢ traigoeiro, coberto de lama e aqui esta sempre no ar um nevoeiro

sulfuroso que esconde criaturas sinistras e inimeros perigos.

A Regido do Abismo, que surge apds um novo update no jogo, ¢ reservada para
jogadores banidos ou que tenham quebrado as regras. Trata-se de um lugar caotico e
hostil, com uma tnica missdo, mas que ¢ quase impossivel de ultrapassar. O ambiente ¢
marcado por tons vermelhos e intensos. O territorio é composto pela Cratera Maior,
uma gigante cratera vulcanica, onde o solo reflete o vermelho das nuvens e os monstros
sdo quase todos de fogo ou lava. Na Planicie das Cinzas, o deserto escaldante esconde

perigos inesperados.

Leo, adolescente de 13 anos, sempre foi muito competitivo, participou em todas as
atividades desportivas da escola e rara era a vez em que nao ganhava. Isso levou-o a ter
um enorme “mau perder”’, que com as hormonas da idade e personalidade forte, irrita-se
com muita facilidade e ainda estd a aprender a regular as suas emogdes. Além de jogar
online, joga na equipa de rugby da escola. Relativiza tudo o que acontece atrds de um

ecrd, porque € apenas um jogo ¢ ninguém leva a mal (Figura 15).

Figura 15 - Esboco e estudo de cor para personagem Leo (The Update)
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Os dois amigos do personagem principal, que irdo contracenar com ele ao longo desta
historia, sdo personagens que elevam algumas caracteristicas retiradas do focus group,
como sensibilidade, pouco reativa (Lana) e ndo tolerante e reativo (Luca). Estudam
juntos e jogam juntos, gostam de ir a pizzaria do bairro e brincar com Toti, o cdo do
Leo. Existe ainda um quarto personagem, o antagonista (John), o jogador que faz parte
da equipa adversaria e que aparenta conhecer todas as estratégias da equipa de Leo. O
antagonista ¢ também praticante de discurso de ddio online e é banido junto com Leo,

perseguindo-o no novo mapa.

Figura 16 - Esbogos e estudo de cor para personagem Lana (The Update)

Lana ¢ uma menina extrovertida e décil que adora a fantasia que os jogos online
providenciam, fica encantada com os pormenores nos cenarios dos jogos e por vezes
distrai-se do objetivo da missdo, que ¢ derrotar o inimigo. Um pouco cabeca na lua mas

muito boa aluna e amiga. O seu hobby favorito, depois de jogar, é pintar (Figura 16).
Luca ¢ o mais calmo do trio de amigos, gosta de jogar online, por vezes sozinho, e 1€

muitos livros. Chegou a cidade ha dois anos e ¢ vizinho de Leo, que prontamente fez de

tudo para que se sentisse integrado (Figura 17).
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Figura 17 - Esbogos e estudo de cor do personagem Leo (The Update)

John ¢ um jogador com um perfil agressivo, de #roll, ¢ alguém que pratica discurso de

odio online e que ird perseguir Leo quando ambos estiverem banidos.

A familia de Leo (mae e irma) surgem como personagens secundarias que ajudam a
situar o tempo e espago na parte inicial da narrativa e apresentar o personagem principal
(Figura 19). Toti € um cao de porte pequeno, arragado de Chihuahua, membro da
familia e acaba por ser uma voz da razdo para o personagem principal e ¢ igualmente

quem o tira da frente do computador para os seus passeios didrios (Figura 18).
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Figura 18 - Prancha 1 da parte 1 (The Update, estudos de cor)

A parte inicial da histéria, como se pode ver na Figura 18 e 19. inclui o desenrolar de
um jogo do trio de amigos até que se da a derrota que leva Leo a ficar irritado e o leitor
a escolher a sua primeira acao nesta narrativa (prancha 6, Figura 20). Neste primeiro
momento interativo o leitor pode optar que Leo tenha uma reagdo negativa direcionada
a propria equipa ou equipa adversaria. O comportamento de Leo ¢ de certa forma
tolerado pelos seus amigos, considerando a desvalorizagdo a situagdes de DOO
identificada na andlise de dados, como se fosse um comportamento inerente aos jogos.
Em ambeas as partes (2A e 2B) o personagem principal recebe um primeiro alerta, que

ndo o preocupa.
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Considerando esta tolerancia, apos este comportamento incorreto de Leo, ndo obstante
da opcao escolhida, a parte central ¢ fixa porque ¢ ignorado o que aconteceu, mantendo

a coesdo entre as duas acdes possiveis anteriores.

Os amigos voltam a jogar em equipa e voltam a perder, dando-se o segundo momento
interativo onde o leitor escolhe como reagir. As opcdes implicam as mesmas ac¢des que
no primeiro momento interativo, porém com uma forma escrita diferente. Apds o
desenlace segundo momento interativo, como resultado dos insultos praticados, o
personagem principal acaba por ser banido de acordo com as novas regras de conduta

(Figura 21).

LOADING...
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Figura 21- Prancha interativa da parte 4B. (The Update, esbogos)

As pranchas interativas, como na Figura 21, sdo as que procedem as decisdes dos
leitores. Para estas paginas foi pensada uma organizagao diferente dos elementos, para
que por um lado, esteticamente se diferenciarem das partes que sd3o comuns na leitura e,
em simultaneo, tentar criar um ambiente onde o DOO se manifesta e enfatizar as

reagoes dos personagens.
A parte final da narrativa propde a autorreflexao nao sé sobre o nosso comportamento

em ambientes online, como também nas reagdes e atitudes possiveis para contribuir para

a contengdo destes comportamentos.
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O personagem, na parte final, vé-se preso numa nova regido do jogo (Abismo), nunca
antes vista, desenhada especificamente para isolar jogadores que praticam discurso de
odio online e que quebram regras do jogo, em que a unica saida ¢ completar uma missao
muito dificil ou criar um novo personagem. O facto de o personagem principal ficar
sozinho e ndo poder jogar com os amigos, permite-lhe refletir sobre os beneficios de ter
uma equipa e sobre os seus comportamentos toxicos e exagerados, que sao

desnecessarios para se divertir.

As vezes, para crescermos, ¢ preciso um update para perceber que certas atitudes nao
sdo adequadas. Assim como um jogo pode ser melhorado e otimizado, criangas, jovens
e adultos também podem melhorar e dedicar um tempo para entender o que € € o que

ndo € aceitavel na vida social.

Pretende-se que no conflito desta histéria, o discurso de 6dio seja o vildo que impede o
personagem principal de jogar com a sua equipa. Porém, so o personagem principal
podera derrubar o obstaculo e compreender que pode ser competitivo sem ferir os

sentimentos de outros jogadores e incentivar o ddio.

Partindo das ideias aqui explanadas, realizou-se um guido inicial com uma primeira
proposta de estoria e desencadeamento de agdes, que contou com uma posterior revisao
de Patricia Dourado, investigadora do CIAC e do projeto PROPS, especializada em
Processos de Criacao, que deu o seu enorme contributo ao auxiliar a adequar o discurso
e a estoria ao publico-alvo. Contou-se ainda com o apoio de uma crianga na concegao
do guido final (Anexo 1) através da sugestdo de ideias, de termos que ouve quando joga
online, recorrendo as suas proprias experiéncias ¢ imaginagdo. Foi importante integrar

0s seus contributos neste projeto.

O fio narrativo do guido foi testado através da criagdo de um protdtipo no programa
Figma, em que foi possivel verificar se todas as partes da narrativa estavam em
concordancia e prever a quantidade de paginas necessarias para dar inicio a criacao da

banda desenhada.

A medida que a versao revista do guido foi sendo esbogada, rapidamente se percebeu

que algumas falas estavam demasiado longas para aplicar para o formato BD, bem
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como foi necessario modificar algumas cenas para simplificar o méximo possivel a

utilizagdo de texto nas pranchas finais.

O grande desafio ao nivel de representagado textual neste projeto foi o proprio discurso
de 6dio online. Sendo uma ferramenta para um publico-alvo bastante jovem, € preciso
ter um especial cuidado enquanto criadores. Embora, no fundo, saibamos que as
criangas ouvem e leem obscenidades mais graves do que aquelas que aqui se possam
representar. Ouvi-las em contexto educativo pode ser algo dificil de gerir numa turma
nestas idades. Assim, como representar estas obscenidades ou palavras tabus de forma
segura?

S6 na testagem se podera verificar o efeito das op¢des tomadas, porém, algumas
caracteristicas da banda desenhada ajudam bastante neste processo. Os tipicos simbolos
e desenhos utilizados para representar obscenidades surge como solugao para suavizar o
efeito das palavras que se pretende proferir, e, fica a imaginacdo de cada crianga, pensar
que ofensa pode estar aquele personagem a dizer. Provavelmente ird recorrer a sua
experiéncia com comentarios ofensivos ou ambientes online para “completar o puzzle”,
tal como se completa mentalmente uma agao na leitura de uma BD. A procura pelo

closure, como mencionado por McCloud (2000).

O processo de cuidadosamente escolher as falas que correspondem as atitudes negativas
do personagem principal foi também uma forma de assegurar que permaneceu na BD
apenas o essencial, sem sobrecarregar as informagdes, tendo a imagem o papel de
enfatizar os momentos de tensdo e as emogdes dos personagens, ao longo da narrativa.
Através da base de dados ComicFXbook foi possivel aceder a uma variedade de
onomatopeias € sons essenciais para completar o guido, diretamente nas pranchas, de
modo a criar agdo, emocdes, exclamagdes e sinalizar o leitor de informagao importante,
através combinagao de todos os elementos, juntamente com a composi¢ao das imagens
e com os baldes de fala. Nesta base de dados é possivel verificar em que contextos pode
ser utilizada uma determinada expressao, o que ajuda a perceber se aquela representacao
de som vai ser compreendida pelo leitor (Figura 22, 23 e 24). Sdo também apresentadas
variagdes de uma determinada pesquisa, o que acelerou o processo criativo no que

respeita ao ambiente sonoro da acao.
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atiger growling

Strange Tales (1951) #100
Marvel, September 1962
"The Man in the Crazy Maze"
Lettered by: Terry Szenics
Written by: Larry Lieber
Pencilled by: Jack Kirby

[show tags]

AAARRGH!!!

a gangster yelling in pain as Green Arrow kicks him in the face

Adventure Comics (1938) #105
DC, June 1946

"Pennants of Plunder!”
Lettered by: unknown
Written by: unknown

Pencilled by: George Papp

[show tags)

Figura 22- Printscreen de resultados para o termo “ARGH”

Além disso, foi uma ferramenta interessante para explorar uma grande diversidade de
termos utilizados para diferentes tipos de acao e verificar diversas formas de representar
sons, ndo sO ao nivel escrito, como também ao nivel visual (estilo tipografico, cores,

proporcao) e aplicar na banda desenhada.

NEVERMORE WILL THESE
ANES MENACE INNOCENT)
MEN

Thor striking a fighter jet with Mjolnir

Journey Into Mystery (1952) #84
Marvel, September 1962
"The Mighty Thor vs. the Executioner”
Lettered by: Artie Simek
Weritten by: Larry Lieber
Pencilled by: Jack Kirby

[show tags]

Iron Man punching a fighter jet, destroying it

Tales of Suspense (1959) #43
Marvel, July 1963

"Iron Man Versus Kala, Queen of the Netherworld!"
Lettered by: Artie Simek

Written by: Robert Bernstein

Pencilled by: Jack Kirby

[show tags]

Figura 23- — Printscreen de resultados para o termo “fight”
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BAM POW BAM POPOPOPOPOPOPO

resistance fighters firing submachine guns and shotguns

Sgr. Fury (1963) #1
Marvel, May 1963

"Sgt. Fury, and his Howling Comm:
Lettered by: Arti

Written by: Stan Lee

Pencilled by: Jack Kirby

[show tags]

THERE,! FASTEST B-8UT I FIRED
DRAW I EVER MADE! | Too FAST/
HE AINT EVEN I PLUMB

MOVED YET Lz im!

a gunfighter firing a revolver

Rawhide Kid (1955) #34
Marvel, June 1963

"The Deadly Draw of Mister Lightning!"
Lettered by: Artie Simek

Written by: Stan Lee

Pencilled by: Jack Davis

[show tags)

Figura 24- Printscreen de resultados para o termo “fight”

Descri¢cao do desenvolvimento artistico do projeto (design e
ilustracio)

Referéncias teoricas e criativas

O livro de Scott McCloud (1993) foi uma referéncia central no desenvolvimento
artistico deste projeto, ao ensinar como pensar criticamente sobre a banda desenhada,
compreendendo o seu potencial, historia e evolugdo. A banda desenhada atualmente
explora uma série de técnicas tecnoldgicas e artisticas que as versdes analdgicas nao
possibilitavam. Mc Cloud mostra-nos como a BD pode funcionar como uma ferramenta
de literacia mediatica, explicando o meio através da propria arte sequencial. Um dos
principios-chave aplicados foi a simplificacdo visual e textual, que torna a leitura mais

fluida e eficaz, sem sobrecarregar o leitor com detalhes.

E possivel ter uma percecio do mundo como um todo, através dos sentidos, porém esses
sentidos s6 conseguem revelar um mundo limitado e fragmentado, a nossa perce¢do de
realidade ¢ baseada em um ato de fé suportado por esses fragmentos, como frisa
McCloud (2000). Nao ¢ necessario desenhar, detalhar tudo nas pranchas da banda
desenhada, ou escrever explicitamente, elementos simplificados tornam a leitura mais
eficaz, pois ndo se prende o leitor muito tempo a observar os detalhes. Este cuidado
rigoroso na simplificacdo tanto da parte visual como textual da banda desenhada, vai ao

encontro dos principios da aprendizagem multimodal apresentada.
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O cérebro humano necessita de relacionar um conceito ao elemento, precisa de closure,
como refere McCloud, quando observamos um desenho de dois pontos e uma linha e o
relacionamos a uma face, como um emoji, estamos a encerrar um processo mental de
observagao. Closure, num filme, a titulo de exemplo para melhor compreensao, da-se
vinte e quatro vezes a cada segundo, processando imagem a imagem e construindo uma
historia continua. A importancia de dar closure ao leitor servira para que este
compreenda a mensagem. Closure esta para a gramatica, como a iconografia estd para o
vocabulario. Ainda para mais, no contexto de banda desenhada, ¢ involuntaria, sdo
dadas diversas imagens sequenciais e o leitor faz a conex@o mental entre as mesmas, vé
para além do desenho, cria a sua percegdo sobre o que aconteceu entre um momento €
outro (McCloud, 2000, p. 68). Assim, no contexto da banda desenhada proposta neste
projeto, este processo mental de conexao entre imagens sequenciais € o que leva o leitor
a imaginar as ofensas para as palavras que sdo representadas por Grawlixes e outros

elementos que configuram o discurso de ddio.

Como McCloud profetizava ainda no século XX, a banda desenhada hoje em dia surge
em formatos novos, como webtoons, em formato scroll para dispositivos méveis,
formatos digitais e interativos e cada artista pode explorar os recursos tecnoldgicos e
artisticos-para repensar e reconfigurar novas formas de ler_e criar banda desenhada, seja
através do guido interativo, como proposto neste projeto, ou através da criacao de
artefactos digitais,_incluindo ainda aqui, o desenvolvimento de bandas desenhada

baseada em investigacdo, como instrumento de atuacdo em diversas areas cientificas.

Pensada para o publico-alvo de 10-14 anos de idade, esta BD visa ser uma ferramenta
pedagdgica que impulsione a reflex@o e discuss@o sobre o discurso de 6dio online
praticado em videjogos. Pretende-se igualmente relacionar na narrativa com cenarios

reais € compreender que impacto pode ter.

Escolha de Estilo e Técnicas

O estilo artistico focou-se na criagdo de silhuetas claras e simples, inspirado

essencialmente em cartoons € mangas. Ao longo do processo, a partir de diversas
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referéncias visuais como fundos/ambientes, anatomia de personagens, composigoes e
esquema de cores, foram criados e utilizados diversos moodboards que conduziram o
desenvolvimento das ilustragdes. Os esbogos ¢ ilustragdes tiveram como base o desenho
de observacao e bases de dados fotograficas que auxiliaram na representacao de poses €

expressdes necessarias para a narrativa.

No entanto, todas as paginas necessitaram de pesquisas especificas, fosse para o ato de
segurar o telemdvel em diversas poses, ou de como representar a luz do ecra do
computador, ou de luta para a acdo do jogo da historia. Os moodboard foram uteis para
criar uma harmonia visual entre as paginas, porém cada uma exigiu uma pesquisa de

referéncias mais detalhada para tornar o processo criativo mais eficaz.

Ao nivel de ferramentas e softwares utilizados, as ilustragdes foram desenvolvidas no
Procreate, utilizando pincéis personalizados para BD. Para a esquematizagao da
narrativa interativa recorreu-se ao Figma como ferramenta de prototipagem (Figura 25).
O Photoshop e InDesign foram usados para retoques finais, apoio as ilustragdes e
producao de versao para impressao. A versao digital da BD foi desenvolvida em
WordPress, que permitiu a criacdo de uma versao interativa clicavel, com potencial para
incluir recursos adicionais. foram incorporados na banda desenhada com exemplos

especificos implementados para melhorar a eficacia educativa

=t ey

; 7 |
e

Figura 25- Printscreen de organizacao das paginas para testar prototipo, realizado no
Figma
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Diversos principios de Mayer (2022) foram considerados na execugao desta banda
desenhada. O processo de criagdo obriga a uma simplificacao de texto e de frases, o que
filtra apenas as informag¢des que inicialmente sdo esbogadas para as que sdo essenciais
manter para a aprendizagem. A banda desenhada permite conjugar de forma eficaz as
representacdes verbais e visuais, previsto nos principios da aprendizagem multimodal,
tornando-se assim, uma ferramenta poderosa para explorar e trabalhar em contexto

educativo.
Validacao e testagem

Este projeto de mestrado contou, ao longo do seu processo, com trés apresentacdes
publicas, que foram essenciais para ouvir retorno de investigadores presentes e

aprimorar algumas ideias em relacao ao projeto.

Nas XVIII Jornadas CIAC, a 1 de marco de 2023, foi apresentada a comunicagdo
“Desconstruindo o discurso de 6dio online através de banda desenhada interativa: The
Update”, no ambito do painel Comunicacdo e Fic¢do. No ambito do PROPS, houve
ainda a oportunidade de apresentar os desenvolvimentos da banda desenhada num
painel dedicado ao PROPS, no International Media Literacy Simposium, que decorreu
em Ponta Delgada, Agores, nos dias 27 e 28 de junho de 2024. Participei ainda numa
formacgao dedicada aos estudos de banda desenhada em projetos de investiga¢ao na area
das ciéncias sociais, COMICSNeT - Climate, Outreach, Migration,Intersectionality,
New Technologies in/through Comics Studies o que contribuiu para obter um maior
conhecimento dos estudos mais recentes que estdo a ser conduzidos, e onde houve
igualmente lugar a uma pequena apresentagdo deste projeto de banda desenhada. Na
formacao, foi possivel perceber de que forma poderia melhorar o meu projeto e que

métodos de investigacao e artisticos podem ser utilizados neste contexto.

Ainda no ambito deste contributo ao projeto PROPS, tive a oportunidade de publicar
um capitulo sobre a banda desenhada 7The Update, para o e-book Interactive Narratives
Propose Pluralistic Discourse (2024), contando com a co-autoria e supervisao dos

orientadores do presente projeto.
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No tempo de execucgdo deste projeto, infelizmente, nao foi possivel testar a banda
desenhada num momento posterior a sua execucdo com grupos de criangas, tendo
apenas contado com o contributo de uma crianga do publico-alvo (10-14 anos). Nao
obstante, a banda desenhada encontra-se em fase de finalizagdo e sera disponibilizada
em acesso aberto, bem como disseminada e ajustada conforme necessario, sendo este
um aspeto positivo da sua componente digital, de poder fazer um update a um produto

educativo como o proposto e para melhorar a sua eficacia.

Versoes da banda desenhada e atividade final

A versdo e-book ¢ compativel com dispositivos como Kindle, tablets e pode ser
impressa. As instrucdes iniciais guiam o leitor para a leitura da narrativa e respetivos
momentos interativos. No final do livro, propde-se uma atividade educativa que
incentiva a criagdo de uma tira de BD sobre a tematica apresentada. A atividade esta
disponivel para impressao e também em formato JPEG para tablets.

Na versao digital, desenvolvida em WordPress, o leitor clica diretamente na opg¢ao
pretendida que molda a narrativa. Nesta versdo existe potencial para ampliar e oferecer
mais recursos educacionais, além de poder arquivar alguns resultados das atividades

realizadas pelos leitores.

No final da banda desenhada existem indicagdes para uma atividade final, que convida
os alunos a criar as suas proprias tiras de BD, de 3-4 vinhetas, com orientacdo de um
educador para os aspetos visuais e escritos. O objetivo € refletir sobre situagdes de
discurso de 6dio online e apresentar solugdes ou contranarrativas. Estas tanto podem ser
baseadas nos personagens da historia apresentada, como se convida os alunos a dar asas

a imaginagdo € a expressarem a sua perspetiva sobre a tematica.

Os materiais necessarios para ler a banda desenhada em contexto educativo sdo: a
presenga de um professor ou educador; computador fixo ou portatil, com acesso a
internet; projetor ligado ao computador; alunos com computadores e acesso a internet;

impressoes para atividade final.
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A atividade ¢ dividida em trés momentos: (1) Contextualizagdo prévia para introducao
ao tema e objetivo da sessdo; (2) Leitura da BD The Update, individualmente ou em

pares; (3) Criagdo da tira de BD e discussao.

Alguns cuidados a ter ¢ que a banda desenhada contém expressdes que podem ser
consideradas ofensivas, devido a natureza do tema abordado, porém os alunos poderao
recorrer & terminologia comumente utilizada neste formato (Grawlix, etc), embora

possam refletir sobre as ofensas em que pensaram ao criar as vinhetas.

O projeto disponibiliza recursos para a atividade que podem ser impressos ou utilizados
num tablet. Recomenda-se a utilizacdo de papel esquigo (para utilizar elementos
disponibilizados) e lapis para criagdo de esbogos. No fim, poderdo contornar e colorir
livremente. Na parte escrita, a partir do tipo de comentarios, consoante o nivel de
gravidade do discurso de d6dio, os alunos podem pensar em formas de representar as
palavras com recurso ao Grawlix. Conforme a dindmica da turma, esta atividade pode

ser feita por pares, ou grupos maiores (3-4).

Incentiva-se que os alunos, posteriormente, apresentem as suas tiras € comentem as suas
escolhas narrativas e visuais. Também podera ser incentivada, pelo professor, uma
reflexdo sobre a atividade. Esta atividade, em particular, podera demorar cerca de 1 hora

e a leitura da BD, cerca de 30 minutos.

Pretende-se que as criancas e jovens adquirem competéncias para pensar de forma
critica sobre comportamentos toxicos online, compreender o que ¢ o Grawlix e porque €
utilizado em banda desenhada, e, que desenvolvam competéncias de inclusividade e
respeito online. Também se ambiciona que as criangas e jovens sejam capazes de
exprimir emogdes e sentimentos em relagdo a este tema, através da criacdo da sua
propria tira de banda desenhada. O guido de utilizagao e proposta de atividade

encontra-se no Anexo 2.
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Consideracoes finais

O projeto The Update apresenta-se como um contributo adicional ao conjunto de
artefactos pedagdgicos desenvolvidos no ambito do projeto PROPS. Desenvolvido
especificamente publico-alvo dos 10 aos 14 anos, este projeto conseguiu adaptar-se as
realidades digitais de hoje, oferecendo uma experiéncia multimodal em dois formatos
distintos: e-book e versao digital (WordPress). Ambas as versdes permitem que

educadores utilizem esta narrativa de forma dindmica e em dispositivos disponiveis.

Este recurso educativo foi desenhado para ser utilizado em escolas portuguesas, embora
a sua leitura e utilizagdo ndo se limite apenas a este contexto. O objetivo da leitura ¢
fomentar o debate sobre temas como o discurso de 6dio online e a sua manifestagdo em
ambientes digitais e incentivar os jovens a refletirem sobre os comportamentos em
ambientes digitais. A partir de uma narrativa acessivel e envolvente, abordaram-se
temas complexos como a toxicidade online e o impacto emocional que este tipo de
comportamento pode ter, tanto no perpetrador, como em quem esta do outro lado do

ecra.

Durante o processo de criagdo ficou evidente o potencial da banda desenhada em
projetos de investigagdo cientifica, sendo um meio com potencial para articular questdes
sociais urgentes e promover discussoes relevantes, apresentando-se como um recurso
educativo tutil para introduzir conceitos complexos adaptados a diferentes publicos-alvo.
Em conjugacdo com as diversas potencialidades inerentes dos media digitais, a BD
destaca-se pela sua flexibilidade, multimodalidade e adaptabilidade a diferentes

contextos, promovendo uma experiéncia mais imersiva e significativa para os leitores.

Neste projeto foram formuladas duas hipoteses que guiaram o desenvolvimento da
banda desenhada como artefacto digital pedagdgico: (H1) A banda desenhada pode
atuar como recurso pedagdgico e impulsionar a discussao e reflexdao sobre o discurso de
odio online e (H2) este artefacto pode ser adaptado para diferentes meios e continuar

funcional e interativo.
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Os resultados parecem indicar que a banda desenhada tem, de facto, potencial para
promover o debate e reflexdo sobre o discurso de ddio online. As conjugacdes da
narrativa com a representacao de situagdes reais, a par de uma abordagem ludica,

mostraram-se eficazes em cativar a atengdo das criangas € jovens.

A H2 centrou-se na versatilidade da BD, em particular na sua adaptagdo para diferentes
formatos digitais. Partindo da criacdo de uma versao e-book as ilustragdes foram
adaptadas para um formato digital interativo em WordPress, esta versao permite
explorar outras ferramentas e apresentar a BD de uma forma mais envolvente, assim

como incluir outros recursos.

Independentemente da relevancia dos resultados obtidos em relacdo as hipoteses
formuladas, a sua validacdo carece de uma avaliagdo mais abrangente junto do
publico-alvo. Futuras atividades com grupos de criancas permitirdo obter dados

concretos sobre a eficacia deste recurso em contextos educativos formais e informais.

Com esta narrativa interativa pretende-se ainda, impulsionar os educadores para
descobrirem formas inovadoras de deslindar temas, sejam estes complexos ou ndo, junto
de criangas e jovens, fornecendo-lhes as competéncias necessarias para utilizarem os

meios de comunica¢do de forma consciente.

Contudo, o tempo foi um dos maiores desafios do projeto. A limitagdo de um
cronograma de 18 meses impossibilitou um maior investimento em aspetos artisticos e
narrativos da BD, apesar do sucesso do desenvolvimento do artefacto final. Um periodo
de desenvolvimento mais longo permitiria aprimorar o design e aprofundar o impacto

pedagdgico e tecnologico.

O futuro deste projeto passa por ser disseminado junto do publico-alvo e observar os
efeitos e aspetos que podem ser melhorados. Pretende-se ainda extrair resultados das
tiras de banda desenhada criadas por criancas. Ao nivel de dissemina¢do do projeto, este
podera vir a ser exposto em festivais de banda desenhada ou apresentado em outros

eventos cientificos. Uma das estratégias de divulgacao sera criar redes sociais para o
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projeto, incentivando a criagdo de contranarrativas, visando a conten¢ao do discurso de

odio online.

Nao sera um projeto que ficara por aqui, mas sim que pode vir a ter um futuro
promissor, € que podera continuar a ser desenvolvido com novas narrativas, abordar

outras solugdes e ferramentas de empoderamento para lidar com o DOO.

A versdao em WordPress pode ser melhorada para incluir mais elementos interativos,
como por exemplo, minijogos, area para comentarios de reflexdo e de partilha, bem
como para arquivar resultados, em particular tirinhas de BD que possam ser criadas pelo
publico-alvo. Também pode conter guias de apoio a professores e educadores, com

sugestdes de atividades complementares e outros recursos adicionais.

A narrativa tem potencial para ser enriquecida com hiperliga¢des, elementos de
gamificacdo ou de realidade aumentada, permitindo que os alunos interajam com
personagens ou cenarios da BD, com a finalidade de proporcionar uma experiéncia de

leitura mais interessante. As possibilidades sao inimeras.

Ao nivel de investigagao cientifica, este projeto abriu portas para um novo interesse em
estudos de banda desenhada em ciéncias sociais € mais estudos serdo desenvolvidos

para medir o impacto da BD em diferentes contextos sociais.
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Anexos

Anexo 1

Guiao da banda desenhada interativa The Update

Realizado por Beatriz Valente, com colaboracdo de Patricia Dourado e Ju.

Sob orientacdo de Prof.* Ana Filipa Martins e Prof. Bruno Mendes da Silva

Estrutura narrativa:

parte 1

inicio da histéria e
primeiras opgdes

notificagdo sobre o
update

Parte 1

Prancha 1

parte 2A
parte 3
parte 2B
1.7 alerta
ofender
amigos
continuagdo da
histéria e mais
ofender Ppsie

jogador online

Exterior — dia; Quarto de Lana, Quarto de Leo

Leo passeia com o cdo, com o telemovel na mao. Leo e Luca entram em chamada. Lana

demora para entrar.

Lana: Entrei, malta! Estava a tomar pequeno almocgo.

Luca: Tudo bem, Lana.

parte 4A

parte 4B

ofender
amigos

ofender
jogador online

27 alerta

parte 5

final/reflexdo
pessoal



Lana: Entao vamos jogar?
Leo: Contigo eu ndo jogo, ontem tu nos fizeste perder!
Luna: Cala-te, Leo!

Luca: O putos, vamos jogar logo.

Cdo puxa o Leo.

Leo: Para 14, cdo maluco!
Luca: O que ta a acontecer, Leo?

Leo: Tenho que levar o cdo para casa, malta. Tchau.

Cdo puxa a trela para fora do quadro.

Prancha 2
Casa de Leo

Leo arrasta o cdo com forga para dentro de casa e entrega para a mde.

Leo (para a méae): O cdo ficou a arrastar-me na rua. Tas doido?

Mae: Para de reclamar e senta-te para tomar teu pequeno almogo.

Leo estd quase a sentar a mesa quando ouve:

Maie: E ndo lavas as maos?

Leo vai lavar as mdos antes de se sentar

Leo senta-se e mal comega a comer , enquanto mexe no telemovel, surge a irmd mais
nova, curiosa para ver o que o irmdo estd a fazer.

Irma: Que tas a fazer? Que tas a fazer?

Leo: Nada que te d¢ interesse.

Irma: Posso jogar no teu telemovel?

Leo: Claro que nao!

Irma: O ma-ee, o Leo ndo me dei-xaa jogar no telemovel.
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Leo (zangado): Shiiih! Que chata!

Som de alerta de UPDATE chega no telemovel de Leo. Leo e a irmd olham para a tela.
Leo levanta e termina de comer a tosta em pé com pressa. Leo vai para o quarto e liga

para Luca e Lana.

Leo: Também receberam o update?

Prancha 3

Quarto de Leo, Lana e Luca e mundo virtual do jogo

Leo, Luna e Luca estdo em seus avatares. Ha uma certa aura de poder nos
avatares. Irdo enfrentar desafios e lutar contra monstros.

(Desafio 1)

Luca: Leo, atras de ti!

Leo: Luna, sai!

Nao faz isso!

Luna: Isso o qué?

(Sons de golpes e onomatopeias)

Leo: La vem ele de novo, ndo, ndo!
Luca: Segura!

Leo: O que?

Luca: Era para a Lana!

Lana: Para mim? O qué?

Vai de novo!

Leo: Lana, acorda!

Vai rapido, ele... ARG!

Luca consegue matar o monstro.

Leo: Aé, Luca!

Lana: Acabou?
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Leo: Lana, estas a dormir?

Prancha 4

(Desafio 2)

Comega o desafio seguinte. Lana derruba o monstro por engano. Leo termina a missdo

com um golpe critico ao adversario.

Luca: Que rapido!

Leo (excitado com a vitoria): Toma! UHHHR

Prancha §
(Desafio final da missao)
Leo: Atencdo, malta! Agora ¢ que ¢!

Luca: Aaaahhh...

(Onomatopeias de luta e quedas)

Luca é derrubado.

Leo: Espera! Oh nao!

Leo: O que ¢ isso? Ah pa, o que...

De onde...

Leo: Lana, passa-me heal... Lana, Lana!
Leo: FOGO...

Lana: Toma I4.

Leo: Ja ndo adianta!

Prancha 6

O jogo termina e foi game over para o Leo e amigos. Foram derrotados. Leo

revolta-se. Leo, Luca e Lana estdo cada um no seu quarto a falar por chamada.
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Leo: Que estava a passar?

Onde estavam com a cabega?
(Leo esta desnorteado com a derrota inesperada)
Leo: Quem perde para uma equipa dessas? SO podiam estar a usar hacks!

Lana: Nao d4 para ganhar sempre, Leo...

Leo: Eu sei! Com essa equipa, ndo da mesmo!

Os olhares de Lana e Luca, chateados com a atitude do amigo, cruzam-se como se
olhassem para Leo. Estdo cada um em seu quarto. Leo, no quarto, tem olhos de furia e

incompreensdo diante da tela.

Quadros interativos:
(Opgao A) Que vergonha! Se achas que foi uma vergonha perder e que Leo precisa

dizer umas boas para a equipa acordar na proéxima, passe a pagina. >>>

(Opgao B) Foi batota! Se achas que foi uma bela batota, e Leo deveria passar-se com a

equipa adversaria, va para a pagina (X).

Parte 2 A

Prancha interativa A (7-8)

Leo ataca os amigos, descarregando a sua raiva e frustracdo. A motivagdo que o leva a
ter estas atitudes ¢ a performance dos colegas em jogo

Leo: Como ¢ que ¢ possivel? Oh Luca, tu és mesmo NOOB! Que @#€%!
@HE%!

Luca: Estas parvo? A outra equipa ndo pode ser mais forte que tu?

Olha vou fazer missdes sozinho...

Lana: (sem saber o que dizer) Eu também vou ter de sair...Até logo.

Leo (para Toti): agora ficam amuados, fracos

Toti: ndo achas que exageraste?

Surge o alerta das novas regras de conduta devido ao comportamento de Leo
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Leo: Que alerta ¢ este? Nova regra de conduta?

Ahahah, isso nunca funciona!

Parte 2B

Prancha interativa B (9-10)

Leo escreve no chat ofensas a outra equipa e dd-se uma discussdo, o outro jogador
ofende de volta, os amigos do Leo ficam chocados, mas ndo dizem nada. Leo é gozado
pela outra equipa e sai do jogo enfurecido, deita-se na cama. Recebe uma mensagem de
Lana a perguntar se estava bem, porque ndo se despediu.

Leo (enquanto se deita na cama, suspira): ja chega.

Lana: Estas bem? Nem quiseste fazer outra quest

Leo: Nao me apetece agora, fiquei irritado

Parte 3

Prancha 11

Dia seguinte, corredor da escola

Leo, Luca e Lana conversam.

Leo (com ironia): Acordada, Lana?

Lana (sem perceber a ironia): Nao muito... dormi mal.
Leo: Depois de perder feio ontem, quem dormiu bem?
Luca: Eu! Tive uma noite de anjos.

Leo: Se levassem a sério, talvez tivéssemos ganhado.
Luca: Leo, ndo comeces!

Lana sai, desatenta a vontade de Leo de gerar conflito e seguem para a aula. Depois da
aula, dirigem-se ao refeitorio:

Leo: Hoje vamos com tudo, ndo ¢?

Luca: Sim, ja repassaste isso mais de mil vezes

Leo: e o que tens que fazer?

Luca: Ir com tudo na primeira ronda de ataques

Leo: e tu Lana?

Lana: Estar atenta, ir com tudo e dar-te heal, rapido!
Leo: Vés como sabes?

Enquanto conversam, um aluno desconhecido para estar a escuta da conversa.
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Prancha 12

Leo, Luca e Lana, em casa, entram no jogo.

Leo: Preparados?

Luca e Lana (a0 mesmo tempo): Sim!!!

Aparece no ecra: 1... 2... 3... GO!

Leo: VAMOS!!!

Leo: Ahhhhh...

Leo é atingido no primeiro segundo. Luca e Lana caem também. A estratégia desanda.
Luca consegue se levantar e atingir o adversario.

Leo: Como pode?

Luca: Viu isso?

Luca (chocado): Eles vieram com a mesma estratégia!

Leo: Mas conseguiram nos derrubar antes...

Prancha 13

Continuam focados no desafio final, ainda ha esperanga.
Leo: Lana, move-te! Ataca também!

Lana: E isso que estou a fazer!

Leo: Mas nao parece!

Luca: Atras de ti, Lana!

Leo: Peguei!

Lana: Eles sdo muito rapidos!

Luca: Lana, pega, experimenta essa arma!

Leo: Vou mudar também!

Leo: Nao acredito! Parece que eles preveem cada passo.
Lana é atingida.

Leo: Vai, Luca!

Luca é atingido.

Leo: Como pode? Eles tém o nosso mesmo nivel!
Luca: Acho que estdo mesmo a usar hackers. ..

GAME OVER!
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Prancha 14

No quarto, os trés estao muito decepcionados com o0s acontecimentos, sem entender a
derrota. Leo é o mais irritado.

Leo: Malta, o que foi aquilo?

Luca: Nao entendi nada.

Leo: Por que demoraram a reagir?

Lana: Nao demoramos! Eles que eram muito rapidos.

Leo: Era uma equipa fraca, tinhamos tudo para vencer!

Revimos mil vezes a estratégia, mas vocés dois chegaram 14 e congelaram.

Luca: Nao foi isso, Leo! Eles vieram para cima com tudo. Parecia até que sabiam da
nossa estratégia e do que iamos fazer a cada momento.

Lana: Usaram hacks, de certeza!

Leo: Que treta!

Quadros interativos:

(Opgao C) Estou farto desta equipa desatenta! Se achas que a equipa foi desatenta e que
Leo deve procurar outra equipa para jogar, passe a pagina. >>>

(Opgao D) Nao ¢ justo! Se achas que a derrota ndo foi justa, e Leo deveria denunciar a

equipa adversaria e dizer-lhes umas boas, va para a pagina (X)

Parte 4A (correspondente a opcao C)

Prancha interativa C (15-16)

Leo perde o controlo e ofende os amigos, exagera nos comentarios dirigidos a Lana,
que é inexperiente e rapariga, logo prejudica todos, ainda por cima é mage e nunca
esta atenta as nossas vidas para nos curar.

Ao Luca diz que parece que estava distraido e ofende-o, Lana fica extremamente triste
atras do ecrd, so quer integrar-se no grupo de amigos, impressionar o Leo, mas assim

prefere ndo jogar, ndo estd para isto.

Leo: Acho que ja sei qual é o problema, VOCES SAO LENTOS!
Lana, a ti nem te digo nada, andas a dormir! Todos sabemos que és um bocado
%&$#$%& mas isto ¢ demais!

Luca, tavas bu¢ distraido hoje o que se passa?!
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(Lana fica extremamente triste atras do ecrd)

Lana (offline): sera que sou assim tdo ma neste jogo? Nem vou dizer nada...

Luca: O que se passa pergunto eu! Olha vou jogar sozinho! Até logo

Surge um baldo de pensamento do Luca que diz “fofo, isto ndo foi nada relaxante”
Luca (da “mute” a Leo e fica online no jogo, mas vai fazer missoes sozinho)
Entretanto, surge o alerta de jogo. Leo percebe que update teria algo a ver com a nova

politica e regras do jogo, e foi banido para um mapa diferente apos os dois alertas.

Leo: O que ¢ isto? Banido para um novo mapa?

Como pode ser um castigo se posso continuar a jogar?

Surge explicagcdo sobre a nova regra de conduta e da regido virtual para onde foi
banido.

Ja no mapa novo, surge um outro jogador.

John: Perdido por aqui?

Leo apercebe-se que ¢ o jogador que lidera a equipa que o derrubou a sua, afinal
parecia que ndo estava naquele mapa sozinho.

Leo: Tu? Aqui? O que queres?

Prancha interativa C (17-18)

John: Desafio-te para um duelo!

Dé-se uma luta entre os jogadores e Leo acaba por vencer

Leo: estas a ver como afinal és um fraco?

John: Nao!! (enquanto cai)

Leo: V4, agora deixa-me em paz

John: Argh! Tiveste sorte!

Entretanto Leo chega a uma zona com criaturas para derrubar e inicia as suas missoes
novas

Leo: Vamos 14 comegar esta quest sem distragdes!

(apos derrubar criatura) Menos um!

E assim continuou a derrotar monstros e criaturas pela estrada fora, até que volta a ser
interrompido. Leva um golpe critico de John.

Leo: Oh ndo...Aghhh

Apanhaste-me, mas s6 porque estava distraido
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Trocam argumentos e ofensas no chat do jogo.

No quarto, Leo comega a falar alto com o Toti, que, entretanto, precisa de ir a rua
novamente.

Leo: Vai ser impossivel sair daqui com este jogador a perseguir-me..Ahrg!Se ao menos
tivesse a minha equipa..

Toti: V4, anda 14 brincar, estd quase de noite

Leo: Opa que chato! Vai roer um 0sso, ndo vés que estou zangado com o jogo?
Toti: vou comecar a ladrar até pegares na trela

Leo: Ok, ganhaste o jogo.

Enquanto passeiam continuam a falar

Leo: Toti, ndo gosto nada deste mapa para onde fui banido.

Toti: Porqué? Tu gostas de te passar com os outros jogadores!

Leo: Sim, mas se calhar exagerei nos comentarios... Sera que podia ter sido diferente?

Parte 4B (correspondente a opciao D)

Prancha interativa D (19-20)

No chat, come¢a uma nova discussdo e troca de ofensas.

Leo (no quarto irritado): Este puto irritado vai ver! Jei-de ser o melhor do molhor
jogo do mundo

John (no quarto): Espera para ver, vou evoluir tdo rapido que te vou dar uma coca
gigante!

Surge o alerta da nova regra de conduta para ambos, e sdo banidos para a regido do
Abismo.

No chat, Leo fala com os amigos sobre ter sido banido e que ndo consegue jogar em
equipa com eles.

Leo: S6 consigo criar um novo personagem ou continuar a jogar...

Prancha interativa D (21-22)

John: Perdido por aqui?

Leo: Olha, olha... Se ndo ¢ o puto irritado...Tu, aqui? O que queres?
John: Dar-te uma tareia tdo grande! Estou aqui por tua culpa, irritaste-me!
Os personagens lutam e Leo é derrubado

Leo: Téas-me s6 a chatear, deixa-me jogaz em paz!
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A seguir, pensa para si

Leo: Tenho de me esconder neste mapa se quiser terminar a missao
Toti interrompe

Toti: Oh Leo, ndo achas que ja chega? Anda 14, va 14, atira ai a bola
(insiste) Anda 14, por favor, brinca comigo!

Leo: Tou aborrecido.

A tua sorte € que este mapa € uma seca, va, vamos a rua

Durante o passeio, Leo desabada com o seu amigo cdo.

Leo: Sabes Toti, s6 passaram umas horas, mas tenho saudades dos meus amigos
Toti: Ja sabes o que sinto quando passas o dia na escola

Leo: Sim, mas tu és um cao, ja viste aquele ambiente de jogo horrivel?
O chat geral € s6 comentarios terriveis

Toti: Comentarios do tipo que tu fazes?

Leo: Sim, mas isos ¢ sO porque me irrito!

Toti: Es o tnico que se pode irritar? Ahah, devias ir mais vezes ao parque dos caes.

Leo: Nao vamos mais porque tu atacas os outros, tolo!

Eu gosto ¢ de jogar com os meus amigos, isto assim ¢ uma treta, e tenho de perder
tempo nesta missao

Leo comega a receber mensagens de Lana

Lana: Como esta a correr o jogo? Nao estas online?

Leo: Nao, vim passear o cao

Lana: Que tal de mapa? E muito fixe?

Leo: Nao, ¢ uma seca...Estou a ser perseguido por jogadores agressivos... A missao €

impossivel... Sei 14 devia ter tido mais calma quando me passei no chat, agora tou 14,

preso!

Comeca a refleir

Leo: Sera que estive mal? O que podia ter feito de diferente? Nao quero perder os meus

amigos. ..

Parte 5 (fim)
Prancha 23

Leo continua triste e reflexivo passear com o Toti.

91



Leo: E tdo mau tudo isto Toti! O que fui fazer? Agora nem jogo, nem amigos, nem
nada.

Toti (cara de feliz): Agora tens-me s6 a mim!

Leo: E tu, por acaso, jogas?

Ouve uma voz de fundo.

Voz 1: IThhh. Como anda a vida de banido, Leo?

Leo (pensativo): Huh? Ouviste?

Voz 2: Agora so brincas com o cao?

As pessoas desconhecidas riem e Leo continua sem perceber
Voz 1: Deve de ser mau comegar num mapa novo...abandonado!
Leo: Como assim abandonado? Quem és...?

Colega 3: E o que da falar estratégias por ai! Grande &%$#$!

Passam por Leo a gozar com ele.
Toti (com ar de superioridade): Fizeste inimigos!
Leo: Nunca falei com eles, Toti.

Toti: Nao era o que parecia. Arghh... quase me pisaram!

Leo envia audio para os amigos e conta o que aconteceu.

Prancha 24

Luca: Nao falei nada do jogo para ninguém.

Lana: Nem eu.

Leo: Como ¢ que eles sabiam?

Lana: Sera que estamos com camaras e escutas?

Leo e Luca franzem a testa sem perceber Lana

Lana: Ooou... serd que ndo eram eles a outra equipa?

(pensativa - de um modo engracado)

Leo, Luca e Lana com ar de quem FINALMENTE percebeu o que aconteceu de facto.
Entretanto, encontra-se na pizzaria

Leo: Claro, Lana! Foi isso! Agora tudo faz sentido!

Leo: Relembra em imagem a cena do refeitorio e o olhar do intruso para eles.

Tanta raiva por nada...

92



Luca: E tu ainda nos culpaste, arruaceiro!
Leo: Como ¢ que eu ia saber?

(cara de desculpa)

Luca Se tu pensasses 2x antes de passar-se com alguém...

Lana: 3x, 4x, 5x vezes... quantas vezes precisares...

Os amigos riem-se € Leo ouve atento os amigos.

FIM
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Anexo 2
Guia de utilizacdo da banda desenhada The Update

GUIA DE UTILIZACAO
“THE UPDATE"

Apresentacao: UPDATE trata-se de uma banda desenhada interativa que pretende
mostrar, através da sua narrativa, a forma como o discurso de 6dio online pode
afetar a vida de criancas e jovens, que cada vez mais sao expostas a comentarios
odiosos e ao fendmeno do discurso de 6dio online. Na historia UPDATE, O Melhor
Jogo do Mundo tem uma nova atualizacao. Novas regras de conduta trazem novos
desafios ao personagem principal, mas o seu maior desafio continua a ser o seu
temperamento.

Ao ser interativa, esta banda desenhada permite que o leitor faca parte da
construcao da histéria e tome decisdes durante a leitura, o que permite o
desdobramento de caminhos diferentes, propondo uma reflexao sobre o impacto
que o discurso de 6dio online pode ter na vida de cada personagem e em
contextos diversos.

Palavras-chave: Banda Desenhada; Narrativa Interativa; Discurso de &dio online;
Videojogos

Pablico-alvo Alunos entre 0s 10 e 14 anos de idade

e Ser uma ferramenta pedagogica que leva a reflexao e discussao sobre o
Obietivos discurso de 6dio online praticado em videojogos

JELV . . . . .

e Relacionar a narrativa com cenarios reais e compreender que impacto

pode ter o discurso de 6dio online;

Pensar de forma critica sobre comportamentos toxicos online
Compreender o que é o Crawlix e porque é usado em Banda
Competéncias Desenhada

Pensar numa tira de banda desenhada sobre discurso de 6dio online
Desenvolver competéncias de inclusividade e respeito online.

e Professor/Educador - Computador fixo (com ecra, rato) ou portatil; com
acesso a internet. Projetor ligado ao computador.
e Alunos - Computadores com acesso a internet.

Materiais
necessarios
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e Impressoes para atividade final

Duracao da
atividade

Cerca de 90 minutos, dependendo do nimero de alunos e de discussao
sobre a banda desenhada

Organizacao da
atividade

A sessao é divide-se por trés momentos: 1) Contextualizacao prévia; 2)
Leitura da Banda Desenhada em grupo ou individualmente (conforme
condicdes) e 3) discussao geral e atividade final (criacao da tira de banda
desenhada)

Link de acesso

Cuidados a ter

Ha contacto com Grawlix, terminologia utilizada em bandas desenhada para
substituir palavras ofensivas, bem como outras palavras que podem ser
consideradas ofensivas.

Orientacao da atividade:

A sessao é dividida em trés momentos: 1) Contextualizacao prévia; 2) Leitura da

banda desenhada e 3) atividade final e discussao geral

1) Contextualizagao prévia | orientacao do professor

Num primeiro momento, sugere-se que o professor guie os alunos numa reflexao

e discussao geral em torno de topicos-chave abordados por esta narrativa.

Possiveis perguntas/discussoes a ter com os alunos:

e Costumam jogar videojogos online?

® Quais sao os vossos videojogos preferidos e porqué?

® Quais sao os beneficios dos videojogos?

e Existem possiveis maleficios? Quais?

e Durante os jogos, existem muitos momentos em que ficam irritados e

frustrados? O que acontece nesses momentos?

e O que édiscurso de 6dio e discurso de 6dio online?

e Ja experienciaram discurso de 6dio online, no contexto de videojogos?

Pode o discurso de 6dio influenciar a experiéncia de jogo?
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e Como é que o discurso de 6dio pode afetar as pessoas?

2) Leitura da banda desenhada THE UPDATE | individualmente, ou em pares

Apos esta primeira reflexao, e tendo em consideracao os topicos discutidos, os
alunos podem organizar-se individualmente ou em pares para ler a banda

desenhada* e interagir com a narrativa. A leitura podera ocupar 20 minutos.

(*) A descri¢cdo detalhada da banda desenhada pode ser

consultada no final deste documento.

3) Atividade final e discussao geral | orientagao do professor

No momento posterior a leitura da banda desenhada, o professor projeta a banda
desenhada e percorre as paginas até as primeiras opcoes de escolha. Sugere-se

que sejam colocadas algumas questdes antes de se avangar por uma das opgoes.:

- Que opgao escolheram neste ponto? Porqué?
- Identificam-se com alguma das personagens?

- Qual a opgao que pretendem escolher agora?

Enquanto vai percorrendo os diferentes elementos da narrativa, onde constam as
ofensas em Grawlix, diferentes tépicos de reflexao podem ser abordados:
- Que tipo ofensas pode o Leo pode ter dito?

- Se fosse com vocés, como reagiriam?

O professor deve prosseguir para o segundo momento de escolhas, em conjunto
os alunos decidem o seguimento da leitura. Neste momento pode-se refletir
sobre as seguintes questoes:

- Consideram que a atitude do Leo é acertada?

- De que outra forma podia o Leo reagir?

- Que opiniao tém sobre a regra de conduta? Consideram que seria uma solucao

para conter quem pratica discurso de 6dio em videojogos?
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- ldentificam-se com alguma das situacoes retratada na histéria? Se sim, porqué?

- Os amigos do Leo podiam fazer alguma coisa? Se sim, o qué?

No final da banda desenhada existem indicacoes para uma atividade, em que é
proposto que os alunos pensem em contranarrativas para comentarios que ja
ouviram em contexto de videojogos. Sugere-se que esta discussao seja mais

rapida e podera ser aprofundada na atividade final.

Descricao da atividade final

e Tendo por base a sua relacdgo com o discurso de 6dio online, refletindo
sobre os tépicos discutidos ao longo da leitura conjunta e suas
experiéncias, os alunos sao convidados a construir uma tira de banda
desenhada, composta por 3-4 quadradinhos, em que, por um lado, tentam
representar um possivel cenario onde ocorre discurso de 6dio num jogo
online, por outro, apresentam uma reacao que teriam ou que consideram
que seria a mais acertada. Sera necessario pensar na parte escrita e nos
elementos graficos, com orientagdo do professor. O projeto disponibiliza
recursos para a atividade que podem ser impressos ou utilizados num
tablet. Recomenda-se a utilizagao de papel esquico (para utilizar elementos
disponibilizados) e lapis para criacao de esbocos. No fim, poderdo
contornar e colorir livremente. Na parte escrita, a partir do tipo de
comentarios, consoante o nivel de gravidade do discurso de 6dio, os
alunos podem pensar em formas de representar as palavras com recurso
ao Grawlix. Conforme a dinamica da turma, esta atividade pode ser feita

por pares, ou grupos maiores (3-4).

e Incentiva-se que os alunos, posteriormente, apresentem as suas tiras e
comentem as suas escolhas narrativas e visuais. Também podera ser

incentivada, pelo professor, uma reflexao sobre a atividade.

e A atividade podera demorar cerca de 45 minutos.
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Descricao da Narrativa e Guiao de Narrativo Interativo

[ver imagem na pagina seguinte]

A narrativa é baseada em comportamentos que ocorrem em ambientes de videojogos
online e inspira-se em testemunhos recolhidos de alunos de escolas do Algarve, entre

0s 10 e 0s 14 anos.

A banda desenhada tem dois momentos interativos que surgem em pontos de
tensao da historia e onde o leitor é convidado a escolher uma das duas opgoes
apresentadas. As duas opcoes apresentadas sao similares, a primeira sugere uma
reacao direcionada para os membros da sua equipa de jogo, a segunda
direcionada a equipa adversaria. As paginas seguintes as escolhas, ou seja, as
reacOes dos personagens, apresentam uma organizagao idéntica e diferente das
restantes paginas da narrativa, recorrendo a terminologia comummente utilizada
em bandas desenhada para representar obscenidades e elementos que enfatizam
o ambiente implicado. A parte final da narrativa apresenta a consequéncia e

reflexao do comportamento do personagem principal.

O artefacto inclui recursos para realizacao da atividade final:

- Exemplos de diferentes desenhos de baldes de banda desenhada e outros
elementos graficos que podem ser utilizados (grawlix; padrdoes: fundos: olhos:

personagens; algumas tiras retiradas da banda desenhada THE UPDATE; entre
outros)

- Instrucoes para a realizacao da atividade
- Paginas com quadradinhos para impressao e auxiliar a atividade

A atividade tanto pode ser baseada nos personagens da histéria apresentada, como

se convida os alunos a dar asas a imaginacao.
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