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RESUMO

A utilizacdo das novas tecnologias da informacao e da comunicacdo no ambiente escolar assume
um importante papel de motivador do processo de ensino e aprendizagem. Dentre os diversos
recursos tecnoldgicos que podem ser utilizados o software educativo é uma ferramenta que foi
desenvolvida com o objetivo de dar suporte ao processo educativo. Com o intuito de
investigarverificar o software educativo HagaQué se constitui como uma ferramenta pedagogica
motivadora no processo de ensino da linguagem escrita, realizamos um estudo de caréater
qualitativo que se fundamentou em alguns tedricos que abordam estudos sobreouso das
tecnologias digitais no ambiente escolar e o software educativo HagaQué no processo de ensino
da linguagem escrita dentre eles: Almeida (2009, Lopes (2005), Moran (1999), Santos (2002),
Soares (2010), Tanaka (2004), Valente (1999), Zacanaro (2011) dentre outros. Este estudo teve
como objetivo pesquisar se o software educativo HagdQué se constitui como uma ferramenta
pedag6gica motivadora no processo de ensino da linguagem escrita e sugerir uma sequéncia
didatica utilizando este software como ferramenta pedagdgica. A analise deste software nos
mostrou que 0 mesmo se constitui como uma ferramenta pedagdgica dindmica, interativa e que
da suporte ao ensino da producdo e edicdo de histérias em quadrinhos nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, porém este apresenta uma limitagdo ndo podendo ser utilizado com criancas
que se encontram na fase inicial de alfabetizacdo, ou seja, para utiliza-lo, as criangas devem ter o
dominio das regras convencionais de escrita. Seguindo a proposta do estudo sugerimos uma
sequéncia didatica que podera ser desenvolvida em uma turma de 3° ano do ciclo de
alfabetizacdo. Neste sentido, concluimos que a mudanca de postura do professor com a
integracdo das tecnologias digitais na sua pratica pedagogica podera potencializar o processo
educativo. Para tanto, reafirmamos a necessidade dos docentes participarem de formagdes
continuadas e complementares que discutam, apresentem e ensinem a utilizar as tecnologias
digitais como aliadas ao processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: HagaQué. Motivador.Ensino de escrita.



ABSTRACT

The use of new Technologies of information in communication in school place, hos a important
paper the way that make easier the process of teach and learning into the way technologies ways
that can be utilizeds the software education is a form that was developed with the goal to give a
help to the educative process. With the goal to investigate if the educative software (HagdQué) is
a weapon that can help of pedagogic form in the teach process in the written language. We realize
a search in quality character and it was based in some theorics that they talk about search the use
of new technologies in school place and the educative software (HagaQué) in teach process of
language writteninto them: Almeida (2009, Lopes (2005), Moran (1999), Santos (2002), Soares
(2010), Tanaka (2004), Valente (1999), Zacanaro (2011). That seachhaldlike the goal to search if
the software HagaQué is a weapon become easier the process in teach of written language and
show and suggest a didactic sequence using this software splown to us that the same it works like
a dynamic pedagogic weapon, interactive and that it give support to the teach of production and
edition of (HQ) in first years of fundamental education, but this show a limitation can’t be
utilized with children that be in first fase in elementary school, so, to use children must have
domain so conferencionals rules in written. Following the proposal in search we say that a
didactic sequence can be developed in a 3° grade of elementary fundamental school in this way
we concluse that change of the form of teach wuth the integration in digitals technologies in its
pedagogic practices can do the educative process. To do this, we say again the necessity of teach
make part of education formation complemental that fight into them, and presents and teach to
use the digital technologies like allieds in teach process and learning.

Keywords: HagaQué. Motivator. Writingeducation.
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1. INTRODUCAO

As novas tecnologias estdo presentes na sociedade e diante de tantas possibilidades que os
recursos tecnoldgicos oferecem passamos a utiliza-las em nosso dia a dia para realizar atividades
e resolver problemas. O uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC) permitiram
uma ampliacdo infinita do acesso a informacBes e a comunicacdo entre 0s mais diversos
individuos. Como também, a utilizacdo das tecnologias no ambito escolar assume um importante
papel no processo de ensino o de motivadoras da aprendizagem.

Sendo assim, é quase impossivel manter as novas tecnologias longe do ambiente escolar.
O professor precisa ter o dominio das TIC e utiliza-las para motivar o processo educativo,
mediando o aprendizado através destas ferramentas pedagdgicas oferecidas pelas TIC, tornando-o
mais atrativo, interativo e interessante para seus alunos, ja que estas oferecem um espaco
enriquecedor de informagdes e instrumentos que possibilita aos alunos uma aprendizagem mais
significativa.

A postura do professor diante deste panorama tem um importante papel, pois o seu
posicionamento em relacdo ao uso das tecnologias a favor da sua pratica pedagogica, utilizando
as inovacgdes dos recursos tecnoldgicos aliados ao processo educativo, podera potencializar a
aprendizagem dos alunos a partir de metodologias que desenvolvam a autonomia dos alunos e
possibilitem a sua participacdo no processo de constru¢do do conhecimento partindo do meio
social que os mesmos estdo inseridos.

O uso do computador e da Internet apresentam diversas possibilidades pedagdgicas.
Nesta perspectiva, os softwares educativos sdo ferramentas educacionais que ddo suporte ao
processo de ensino e aprendizagem, fazendo a interacdo entre meios tecnoldgicos e os contetidos
estudados, oferecendo inimeras possibilidades de ensino motivando a aprendizagem.

1.1. Problematica e objetivos

Partindo deste contexto, temos como objetivo geral: pesquisar se o software educativo
HagaQué se constitui como uma ferramenta pedagogica motivadora no processo de ensino da
linguagem escrita e sugerir uma sequéncia didatica utilizando este software. No que se refere aos

objetivos especificos, destacamos, analisar a usuabilidade do software HagdQué e sua
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importancia para o desenvolvimento das habilidades de producdo textual dos alunos;
compreender a importancia de integrar as novas tecnologias da informacéo e da comunicagéo no
processo educativo e apresentar uma proposta de trabalho utilizando o software HagaQué no
processo de ensino.

Dessa forma, acreditamos que este estudo académico possibilitard um olhar critico acerca
do software HagdQué, analisando se este € um motivador ou ndo do processo de ensino da
linguagem escrita nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental; se este se constitui como ferramenta
pedagdgica interessante, criativa e inovadora, esclarecendo possiveis davidas dos professores
sobre 0 mesmo, como também iremos disponibilizar uma sequéncia didatica utilizando o
software HagadQué, possibilitando o trabalho interdisciplinar a partir desta ferramenta
pedagdgica. Neste sentido, consideramos como importante este estudo, pois surgiu da
necessidade de integrar as tecnologias digitais a pratica pedagdgica de professores e para isto é

preciso ter consciéncia da sua contribuigdo no processo de ensino.

1.2 Estrutura do trabalho

O presente trabalho constitui no primeiro tépico a introducdo que apresenta uma breve
discussdo sobre o trabalho, os objetivos que nortearam a pesquisa e a estrutura do trabalho e
ainda organizamos a monografia da seguinte forma:

O segundo capitulo contempla uma discussdo teorica sobre a importancia de integrar as
novas tecnologias no ambiente escolar, apresentando um breve histérico sobre as fases de
utilizacdo das TIC nas instituicdes de ensino. Como também defendemos uma nova postura que o
professor deve assumir diante nesta nova sociedade aliando as tecnologias digitais ao processo
educativo como motivadoras do processo de ensino e aprendizagem e ainda apresentamos o
software HagaQué como uma ferramenta pedagdgica no ensino da linguagem escrita.

O terceiro capitulo trata da analise do software HagaQué, discutindo se esta ferramenta se
constitui como um suporte pedagdgico que potencializa o0 processo de ensino da linguagem
escrita nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental tornando-o mais atrativo, interativo e
significativo para os envolvidos e apresentamos uma sequéncia didatica como proposta de

trabalho com o software educativo HagaQué no ensino da linguagem escrita no 3° Ano do Ensino
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Fundamental, partindo de um trabalho interdisciplinar disponibilizando novas metodologias para
os professores trabalharem com as TIC nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

A monografia ainda contém as consideragdes finais, que apresentam uma reflexdo sobre
0s objetivos propostos, 0s objetivos alcancados nesse estudo, as contribui¢fes que este trouxe
para a area sugerindo caminhos para futuras préaticas pedagogicas na sala de aula utilizando as
Novas Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo a favor do processo educativo, as
referéncias, 0s anexos e apéndices.

Segue a discussdo teorica que ira nortear este estudo.
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2. REFERENCIAL TEORICO

As discussdes tedricas sao imprescindiveis para a pesquisa, para que tenhamos uma viséo
acerca da praxis que faz presente no processo educativo e das descobertas sobre o tema em
estudo. Esta orientard o caminho que deve ser seguido, neste sentido este referencial esta
ancorado em tedricos que abordam a tematica em estudo, as Tecnologias da Informagdo e da

Comunicacéo e a sua utilizacdo na pratica educativa, tecendo reflexdes deste estudo.

2.1. As tecnologias no ambiente escolar

A educacdo é um elemento essencial na construcdo da sociedade. E através desta que se
produz conhecimento sistematizado e promove aprendizagem educacional dos envolvidos neste
processo. O advento das tecnologias digitais (computador e Internet) permitiu uma ampliacdo
infinita do acesso a informacBes e a comunicagdo entre os mais diversos individuos. Neste
contexto, a escola deve se mostrar aberta e apta a introduzir as novas tecnologias no processo

educativo, pois a sociedade se constitui em meio a essas transformac6es. Segundo Moran

Ensinar com as novas midias sera uma revolucdo, se mudarmos
simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes
professores e alunos. Caso contrario conseguiremos dar um verniz de
modernidade sem mexer no essencial. A internet € um novo meio de
comunicacao, ainda incipiente, mas que pode ajudarmos a rever, a ampliar e a
modificar muitas das formas atuais de ensinar e aprender (MORAN, 1999, p. 8).

Desta forma, a escola deve estar aberta as mudancas, introduzindo 0s recursos
tecnoldgicos a fim de mediar o processo a educativo de forma significativa para os alunos,
relacionando as constantes mudancgas que as novas tecnologias estdo proporcionando ao mundo.
Sabemos que os recursos tecnoldgicos estdo presentes na vida dos educandos, fazem parte de seu
dia a dia e torna-se necessario aliar estas tecnologias as praticas pedagogicas.

A integracdo dos recursos tecnoldgicos, em especial o computador, de inicio era
incorporada ao processo de ensino apenas como uma maneira diferente de ensinar sem relacionar
com questdes socioculturais. A partir disto, surge a necessidade de associar os estudos do campo
da computacdo com o da educacédo, dando novos significados utilizagdo do computador na escola,

gue segundo Almeida (2009) a classifica em quatro fases sdo elas:
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Primeira fase - Em primeiro momento o uso de computadores foi fortemente
influenciados pelos discipulos de Papert e Piaget, chamados de loguistas, que por meio de
universo cartesiano, demasiadamente l6gico-matematico, marcaram a época em que 0S
computadores pré-PC ou os PC com pouca memoriae baixo poder de processamento eram
utilizados segundo a logica de interacdo com a maquina, com as possibilidades de
programacdo no universo logico-formal de interacdo entre aluno/professor, utilizando as
interfaces e os comandos da linguagem LOGO.

Segunda fase- Com a evolucao do poder de processamento dos microcomputadores, entra
em cena a concepgdo skineriana, que se baseia na transferéncia de visdo da méquina de
aprender instrucionista para 0 mundo digital e em rede. Essa perspectiva foi fortalecida
com 0s projetos governamentais para a instalacdo de microcomputadores em escolas,
concretizados, por exemplo, com a grande utilizacdo de softwares para a automocéo de
escritorios e/ou aplicacdes especificas que transformavam o microcomputador em
maquina de ensinar, com base em uma légica estimulo/resposta;

Terceira fase — O fortalecimento e a popularizacdo da Internet fazem surgir diversos
projetos na logica dos chamados “portais educacionais”, que buscam disseminar
conteddos e informagcGes numa perspectiva de producdo centralizada e de disseminacédo
em massa, seguindo métodos amplamente difundidos pelos padrées de midia broad-
casting;

Fase atual — Como resultado da evolugdo das tecnologias e das praticas comunicacionais
para os padrdes interativos da chamada Web 2.0, em que as interfaces e os recursos de
navegacdo tonam-se mais simples e intuitivo, transferindo poder de criacdo e
compartilhamentos de conteudos para 0s usuarios, novas possibilidades se abrem,
entretanto, ainda devem ser analisadas como um potencial, pois poucas sdo as iniciativas
educacionais de apropriacdo desses recursos numa perspectiva de aproveitar todo o seu
potencial. Numa analise mais superficial, pode-se dizer que ha uma tendéncia, em muitas
escolas e redes de ensino, a restringir 0 acesso a esses recursos, com justificativas
diversas, que vao desde os argumentos relacionados a seguranca da informagéo até a

necessidade de resguardar os alunos dos perigos inerentes a tais ambientes.
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Essas fases supracitadas caracterizam algumas formas de como as TIC vém sendo usadas
nas instituicbes de ensino, mas se analisarmos mais profundamente os avangos dos recursos
tecnoldgicos, a relagdo teoria pratica que sdo desenvolvidas ainda estdo as margens desses
processos.

E essencial compreender que a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos em atividades
pedagogicas sem uma mudanc¢a na metodologia e nos objetivos que serdo alcancados, ndo passara
de um aparato tecnologico associado a aulaquendo tera reflexo e sucesso no processo de ensino e
aprendizagem, ou seja, ndo basta ter tecnologias modernas usando a mesma metodologia
tradicional.

Para isso, é necessario uma formac&o continuada e ou complementar dos educadores para
a utilizacdo didatico-pedagogica adequada das tecnologias digitais, tais como: celular,
smartphone, tablets, computador e complementos como softwares educativos, como no caso

especifico da nossa pesquisa, a utilizacdo do software HagdQué no ensino da linguagem escrita.

2.2 Professores: aprendendo e ensinado com as novas tecnologias

Sabemos que ha uma disponibilidade crescente de informacdo no contexto atual da
sociedade, o que a nomeou como “sociedade da informacao” que se caracteriza como a sociedade
da aprendizagem. Embora ja existam politicaspublicas que garantem a distribuicdo de recursos
tecnoldgicos nas escolas,como é o caso do Programa Nacional de Informatica na Escola
(Proinfo), uma vez que foram instalados laboratdrios de informética nas escolas publicas com o
objetivo de promover o uso da tecnologia como enriquecimento pedagdgico no ensino publico
fundamental e médio, como também houve a distribuicdo de tablets paral °© Ano do Ensino
Médio e professores da rede estadual de ensino pelo Governo do Estado da Paraiba, em parceria
com a Secretaria de Estado da Educacdo (SEE). Porém,estes recursos nao estdo sendo utilizados
como deveriam, pois em muitas escolas os professores ndo os integram ao processo de ensino e
acabam sendo para 0s alunos um brinquedo como é o caso do tablets e oslaboratriosde
informatica que permanecem sem serem usados.

Isto ocorre por diversas razdes,entre elas a falta de formacédo continuada dos professores;
a falta de valorizacdo do educador e o pagamento de baixos salarios, uma vez que, por
necessidade, o faz trabalhar trés horarios ndo tendo tempo de adaptar os contetdos as tecnologias

digitais; os equipamentos de alguns laboratérios de informatica estdo quebrados ou ja chegam
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com problemas e a falta de Internet o que dificulta o trabalho com as TIC e ainda ha uma
resisténcia muito grande por parte de alguns professores para utilizarem as tecnologias digitais na
sua pratica educativa, muitas vezes por nao dominarem ou por acharem que serdo substituidos ou
superados pelos recursos tecnologicos.

E preciso conscientizar estes professores para modificar esta visdo erronea que 0s
mesmos possuem acerca desta tematica, esclarecendo que associando as TIC asua prética
pedagdgica estdo proporcionando um ensino mais dindmico, atrativo, significativo e prazeroso
para seus educandos, como também aprender a cobrar dos seus superiores melhores condi¢des de
trabalho com laboratérios de informatica aptos para o trabalho, Internet dentre outras coisas.

Neste novo cendrio que se encontra a sociedade, 0s jogos se apresentam como importante
ferramenta de entretenimento e, se aliados no processo de ensino e aprendizagem, pode torna-lo
mais atrativo, interativo e dindmico. Motivando o processo educativo, 0s jogos estdo cada vez
mais presentes na vida social de criancgas, jovens e adultos. Os professores devem aproveitar este
interesse e usar 0s jogos educativos para desenvolver competéncias e habilidades nos seus alunos
de forma prazerosa, desafiadora e colaborativa, aproveitando os conhecimentos ja armazenados,

como podemos observar na citacdo que segue de Moita

Os games constituem-se espacos de rede colaborativa de partilha e inovacéo e
sdo uma interface educacional para as interagdes que desenham a flexibilizagéo
das aprendizagens e os modos de aprender colaborativamente e em rede. A rede
comporta um potencial que estd embutido na sua possibilidade de promover 0s
processos de inovacdo e colaboracgdo dentro do grupo, permitindo a utilizacdo de
conhecimentos ja adquiridos e informagfes para gerar novos conhecimentos
(MOITA, 2006, p. 76).

Essa nova postura que o professor deve assumir diante da utilizacdo das tecnologias
aliadas ao processo educativo, traz novos significados a funcdo e a visdo de ser humano e do
mundo. O papel do professor se modifica neste sentido, desenvolvendo atividades que aumentam
a capacidade de concentragdo, valorizam a atengéo e a organizagdo do conhecimento uma nova
perspectiva que valorize o aprender a buscar. No entanto, estes ganhos que as novas tecnologias
trazem para as instituicbes ndo estdo sendo aproveitados por algumas escolas como podemos

observar na citagdo abaixo.
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A maioria das escolas esta subutilizando a informéatica no processo pedagogico,
como maquina de instrucdo programada, brinquedo divertido para a troca de
mensagens ou, em casos piores, meio e fonte de informagBes em pesquisas que
se restringem a copiar e a colar artigos. Desta forma, muito se perde do potencial
tecnolégico, podendo haver até mesmo a desqualificacdo do trabalho pedag6gico
(LOPES, 2005, p. 35).

As tecnologias se utilizadas adequadamente podem potencializar o processo educativo,
tornando-o mais interessante e atrativo, porém isso ndo significa que, ao integrar as tecnologias
digitais a préatica educativa, a escola ndo tera mais problemas. Sabemos que nesta nova realidade,
problemas sdo gerados como: informagdes distorcidas, superficialidade na analise de
informac0es, utilizacdo dos recursos tecnoldgicos sem um planejamento prévio dentre outros,
oque implicara em novos desafios. Cabe ao professor ressignificar sua pratica pedagdgica e
adequa-la a esta nova realidade.

Neste sentido, as novas tecnologias ocupam um novo espacgo no campo educacional. Estas
novas redes de relacdes proporcionam multiplas possibilidades de interacdo. Sendo assim,
alteram-se as novas fun¢des do professor nesse cenario, onde o processo educativo deve estar
baseado na interatividade e na criatividade. O professor deve ter uma nova postura que aponte
novos caminhos e diferentes possibilidades com relagdes inovadoras e novas formas de ensinar,
garantindo a construcdo da aprendizagem, onde o professor é o mediador desse processo
possibilitando uma aprendizagem colaborativa nestes novos ambientes de aprendizagem que se

constituiram nas instituicGes de ensino.

Aprendizagem colaborativa destaca a participagdo ativa e a interacdo, tanto dos
alunos quanto dos professores. O conhecimento € visto como uma construgao
social e, por isso, 0 processo educativo é favorecido pela participa¢do social em
ambientes que propiciem a interagdo, a colaboragdo, e avaliagdo (MOITA, 2006,
p. 79).

Dessa forma, tais transformacgdes nos direcionam a pensar novas dimensdes de atuacao do
professor aproveitando as experiéncias que ja s@o desenvolvidas no ambito escolar. Este novo
paradigma traz a tona o novo papel do professor: o de mediador entre o aluno e o conhecimento.
Este tem um papel essencial, pois ele direciona, sugere caminhos, promove a construcdo dos
conhecimentos de forma mais clara e simples, indicando possibilidades de aprendizagem.

Para tanto, & necessario o desenvolvimento de metodologias que compreendam a

aprendizagem como um processo integrador e dindmico que promova a autonomia do aprendiz.
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O professor deve ser um organizador de ambientes de aprendizagem que promova a reflexdo, a
exploracdo, a inferéncia, enfim a construcdo coletiva ou individual do conhecimento. Educar
utilizando as tecnologias digitais, significa promover o desenvolvimento da autonomia, valorizar
as experiéncias sociais do educando e as novas descobertas e desenvolver a imaginacao criativa e

0 aluno pesquisador e produtor do conhecimento.

Os novos ambientes de aprendizagem requerem desse educador-pesquisador:
competéncia de saber trocar saberes, habilidades para construir e reconstruir
com seus alunos conhecimentos significativos, para reconhecer o erro como
fator de construcédo e lidar com as incertezas, as transitoriedades, os problemas
(LOPES, 2005, p. 49).

Sendo assim, 0 educador precisa se mostrar como um continuo aprendiz, abandonando a
figura de Unico detentor do saber, mas sim buscar transformar a escola em um ambiente
prazeroso de aprendizagem. Portanto, neste novo contexto, o professor deve buscar novas formas
de atuacdo pedagdgica que garantam a interacdo dos educandos com as novas tecnologias, a
reflexdo critica acerca do saber que esta sendo transmitido e a construcdo do conhecimento pelos
alunos de forma prazerosa, dando um novo significado ao processo de ensino e aprendizagem que
vem sendo tratado na perspectiva tradicional.

Portanto, é importante destacar que a educacdo com o auxilio das novas tecnologias da
informacdo e da comunicacdo ir4 desenvolver a aprendizagem coletiva, interativa ecriativa.
Ensinar com as tecnologias digitais conduz resultados significativos ao processo de ensino. Neste
sentido, cabe ao educador uma nova postura, o professor deve se colocar como um mediador e
ndo como detentor do saber, ele deve orientar os seus alunos com a utilizacdo adequada dos

recursos tecnoldgicos para que haja a aprendizagem reflexiva e significativa para os mesmos.

2.3As historias em quadrinhos e Software HagaQué na sala de aula

Enquanto pés-graduanda do Curso de Especializagdo em Tecnologias Digitais na
Educacdo, da Universidade Estadual da Paraiba, quero apresentar uma das ferramentas
educacionais que aprendi a utilizar no processo de ensino durante o curso que € o HagaQue, um
software educativo, que se mostra como um excelente recurso de apoio pedagdgico. Pode ser

utilizado a favor do processo educativo, sobretudo, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
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levando em consideracdo o desenvolvimento da escrita nesta fase da escolaridade, pois esta
ferramenta auxilia no ensino da producdo de texto e na sua leitura.

O software educativo € uma ferramenta que foi desenvolvida com o objetivo de dar
suporte ao processo educativo. Deve ser utilizado com a juncdo do computador e a orientagdo do
professor para os alunos. Neste processo, o educador deve desempenhar o papel de mediador da
aprendizagem aproveitando o computador como uma ferramenta educacional,e, para isso, ele
deve ter dominio dos programas que ira utilizar com seus alunos desenvolvendo uma atividade
planejada com objetivos bem definidos.

De acordo com Valente (1999, apud KANNO 2008, p. 7), os softwares educativos podem
ser classificados de acordo com o0s seus objetivos pedagogicos. Ele os classifica em: tutorial,
exercicio e pratica, programacdo, processador de texto, multimidia e Internet, simulador e
modelagem, jogos. Neste momento, me deterei a descricdo de multimidia e Internet que é o

software que se classica o0 HagaQué. Segundo Valente,

Multimidia e internet: sdo softwares ricos em recursos com a cominagdo de
textos, imagens, animacao e sons que permite a exploracdo e o aprofundamento
de um amplo nimero de topicos. Assim ele pode ser utilizado na forma pronta
como sistema de autoria em que o aprendiz desenvolve sua multimidia. A
utilizacdo do software multimidia pronto assemelha-se ao tutorial, pois limita o
aprendiz as informagdes disponiveis no software ndo oferecendo informacdes
para que ele compreenda e aplique de modo significativo as informacGes
selecionadas.

O HagaQué é um editor de historia em quadrinhos gratuito, que permite ao aluno criar
sua propria historia, disponibiliza personagens, cenarios e sons que podem ser gravados pelo o
usuario ou utilizar os dos bancos de dados. E um programa de linguagem simples, clareza nas
suas interfaces e muito atrativo pelo seu colorido, considerando que é para ser utilizado com o
publico infantil.

Este é um software de sistema de autoridade facil instalacdo/desinstalacdo, se apresenta
de forma clara e com varias possibilidades de uso, pode ser executado off-line ou on-line e com
diferentes linguagens, permite importar ou exportar objetos, é de facil navegacdo e ndo é
autoexecutavel e possui recursos de hiperlink e hipertexto.Como podemos observar na imagem

da tela inicial do software:
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Figura 1- Screenshot de tela Software Hagaqué'

A utilizacdo desta ferramenta pedagdgica segundo Silva (2012, p. 23), “possibilita o ciclo
de: descricdo quando o aluno analisa as ferramentas disponiveis pelo mesmo, utilizando as que
melhor se adequarem para a realizacdo da atividade proposta; execu¢do que é o momento de
préatica da producdo da histéria em quadrinho; reflexdo que é realizada ao final da atividade
quando o aluno reflete sobre suas ideias e o produto final e a depuracdo que é a busca e
assimilagdo das informagdes nas diferentes ferramentas do software”.

Para que este ciclo seja atingido € de suma importancia que o educador tenha dominio do
programa e que esta atividade desperte nos alunos o gosto pelo ato de escrever. A construcdo do
quadrinho utilizando o software HagaQué apresenta muitos caminhos para o autor com a
disponibilizacdo de elementos (imagens, cenarios, textos, sons etc.) que o aluno podera
introduzir na sua historia, como também permite a formulacdo de hipdteses a comparacdo ao
final da ideia inicial com o resultado, sem contar que utilizara as tecnologias digitais as quais sdo

atrativas e os alunos sentem prazer em realizar atividades que as envolvam.

ROCHA, 2003, disponivel em: http://www.nied.unicamp.br/?q=content/hag%C3%A1qu%C3%AA — acessado em:
20/03/2015
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Por esse motivo, consideramos como positiva a utilizagdo das Tecnologias da Informacao
e da Comunicagdo no ambiente escolar integradas ao processo de ensino e aprendizagem. No
entanto, é necessario que os profissionais da educacdo tenham plena consciéncia da importancia
da formacdo com a utilizacdo das tecnologias digitais no processo educativo para que possam
desenvolver um trabalho que permita ao educando uma aula criativa, interativa, atrativa e
prazerosa partindo da realidade social que eles vivenciam.

O software HagaQué disponibiliza de atividades ludicas que possibilita as criangas
participarem do processo de aprendizagem, contribuindo para o seu desenvolvimento cognitivo,
social, afetivo e psicomotor, como também as historias em quadrinhos que produziram podem
ser publicadas na Internet, para que todos tenham o acesso as mesmas, se tornando uma atividade
que produz um significado para o aluno. A exemplo, na imagem abaixo de uma histéria em

quadrinho publicada na rede:

I O lefio e o golfinho |

Que legal vocé chegou,
vamos brincar?Depois

lanchamos.
Chegueilll
|

Figura 2- Screenshot de uma histdria em quadrinho publicada na rede intitulada: O ledo e 0
golfinho, produzida no Software Hagaqué®.

2 LUCCA E ALICE, disponivel em:
http://www.vicentinamerces.com.br/recursos/Noticias/historia_quadrinhos/quadrinhos2a/12.html acessado em:
21/03/2015.



23

Este software educativo foi desenvolvido inicialmente apenas para estimular o

desenvolvimento da linguagem escrita, mas tomou dimensdes muito maiores e tornou-se mais

atrativo, possibilitando o trabalho interdisciplinar com o conhecimento sistematizado, além de

incentivar a leitura e a producdo escrita com elementos da linguagem verbal e ndo-

verbal,tornando-se um recurso riquissimo para ser utilizado no processo educativo. Como

podemos observar na citacao que segue:

[..] Podem também estimular a imaginacdo e a criatividade e,
fundamentalmente, despertar o interesse pela leitura e escrita, contribuindo para
a producdo de textos, uma vez que usam uma linguagem préxima da lingua
falada, contendo girias, expressfes regionalizadas e neologismos, aliadas a
sequéncia de imagens (TANAKA, 2004, p. 51 apudZANCANARO, 2011, p.
27).

As histdrias em quadrinhos possuem elementos que as caracterizam e que compdem sua

narrativa e sua estrutura diferenciando dos demais géneros textuais, além do seu carater critico e

social, que segundo Santos (2002 apudZacareno 2011, p. 28) séo:

Requadro: é uma moldura dentro da qual se colocam objetos e acdes separando as
vinhetas. Reveste-se de um significado de acordo com o seu tragcado, sugiro algo
como, por exemplo; o tempo (passado, presente e futuro) que a historia esta sendo
contada;

Baldo: é uma linha que envolve as palavras e 0s signos relacionados ao
personagem, indicando que a personagem indicada esta praticando a acdo, de
acordo com a sua forma, a fala e o pensamento dos personagens (cochicho,
sussurro, grito, Xxingamento e suspiro...);

Recordatorio: sdo painéis dentro dos quadros utilizados pelo “narrador” para
auxiliar o leitor em seu entendimento. Eles tratam do ocorrido e indicam
tempo/espaco, acontecimento paralelo, esclarecendo o que ndo ficou claro no
desenho e néo ficou dito pelos personagens;

Onomatopéias: sdo palavras que representam os sons e séo utilizadas com efeitos
visuais nos quadrinhos dando mais impacto as cenas. (BUM!, CRACKI!, SNIF!,
TCHIBUM!, UPT!, GLUT! ..).
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o Metaforas visuais: sdo imagens contidas nas historias que possuem outro
significado e que consequentemente, j& nos leva ao mesmo. Exemplo, uma
lampada acessa sobre a cabeca = ter uma ideia, falar cobra e lagartos = xingar,
ficar irado, quando a personagem esta apaixonada o seu coragdo salta pela boca e
etc.;

e Linhas cinéticas: sdo linhas que indicam o movimento das personagens ou dos
objetos em plena acdo demonstrando dramaticidade dentro da historia, tornando
0s quadrinhos menos estaticos. Exemplo: movimento de avifes, automadveis, balas

de pistolas, duelos de espada, pedras atiradas.

Deste modo as historias em quadrinhos apresentam um potencial criativo e comunicativo
em relacdo aos outros géneros textuais. O software HagaQué também possibilita ao professor
trabalhar todas as caracteristicas do género discursivo histéria em quadrinho, pois ele possui
ferramentas interativas que permitem trabalhar esses elementos de forma criativa e o aluno
aprender a produzir a histéria empregando corretamente a estrutura deste género textual,
possibilitando uma aprendizagem significativa.

Neste contexto, o educador precisa estar em constante formacdo para que aprenda a
utilizar as Novas Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo na sua pratica pedagdgica a fim
de oferecer um ensino mais interativoe dindmico e que parta da realidade social que o aluno esta
inserido. Partindo do que foi apresentado, sugiro a utilizacdo do software educativo HagaQué
como uma ferramenta educativa que pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem e
garantir aos seus alunos a aprendizagem significativa e interdisciplinar.

Portanto, a crescente utilizacdo das tecnologias digitais na sociedade trazem para a sala de
aula a necessidade de expandir o seu uso, particularmente o computador. Sabemos que nossos
alunos estdo cada vez mais conectados e que as TIC fazem parte do seu contexto social e que,
cada vez menos, eles se interessam por aulas tradicionais. Cabe ao professor buscar
metodologias inovadoras que partam da realidade e que faca significado para o aluno, que seja
oferecido uma educacéo que forme o cidadao.

Precisamos utilizar as tecnologias digitais como ferramentas pedagogicas que irdo
potencializar o processo de ensino e aprendizagem e dentre essas ferramentas os softwares

educativos tém um importante papel neste processo. O HagaQué se apresenta como um editor de
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historias em quadrinhos que, quando utilizado como ferramenta no processo de ensino da
linguagem escrita,apresenta resultados satisfatorios no desenvolvimento da leiturae da escrita e
proporciona ao educador o trabalho interdisciplinar dos conteddos como mediador deste

processo e ao aluno participar ativamente da constru¢édo do seu conhecimento.

2.4 As historias em quadrinhos e o software HagaQué no processo de ensino da linguagem

escrita nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

As histdrias em quadrinhos sdo narrativas compostas de duas caracteristicas especificas:
os desenhos e os textos apresentados em quadros, onde a imagemé o elemento principal desta
narrativa, pois apresenta a maior expressividade. Epor meio dela que fazemos a leitura da
expressao do rosto dos personagens, o lugar onde aconteceram os fatos e a sequéncia temporal,
néo se esquecendo do importante papel desenvolvido pelos balGes.

Todas estas ferramentas que devem ser utilizadas na produgdo textual da HQ se
apresentam no software HagaQué e se constituem como possibilidades de diferentes producdes
que podem abordar diversos temas, onde o educador podera principalmente trabalhar temas da
realidade social do aluno. Este tipo de linguagem tem um grande valor de significagdo social e
cultural, pois o autor utiliza-se deste meio para tratar de um tema social e/ou defender uma ideia
que tem quase sempre relevancia social.

Este género literario hoje esta presente em muitos lugares, no dia a dia dos cidadaos, em
campanhas publicitarias, campanhas de educacdo, ilustracdes de livros (didaticos, paradidaticos,
literarios, revistas, jornais,etc.) e na Internet com diversos autores e temas variados,atingindo uma
circulacdo maior e a diferentes publicos. Vale ressaltar que entre seus maiores consumidores
estdo as criancas e 0s jovens.

Atualmente,as historias em quadrinhos se tornaram um atrativo para as criancas
praticarem a leitura e a escrita e vém sendo aceita com gosto por elas. As HQ fazem parte deste
universo das tecnologias e cada vez mais influencia na formagéo das criangas. E por esse motivo,
estdo presentes na sala de aula, seja no livro didatico, na gibiteca das salas de aula e na biblioteca
escolar e ainda podem se trabalhadas utilizando as TIC, como, por exemplo, no laboratério de
informética utilizando o software Hagaqué oferecendo aos alunos aulas inovadoras com

resultados positivos no processo de ensino da linguagem escrita.
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Assim, a criacdo de uma histéria em quadrinhos ajuda a crianca no desenvolvimento da
linguagem escrita. No inicio ela podera se expressar apenas por desenhos, mas, depois quando a
crianca progredir nas suas hipoteses iniciais de escrita contribuindo para a aquisicao da escrita e
quando jéa tiver o dominio das regras convencionais da lingua escrita, podera utilizar desenhos e a
escrita na sua historia. Esta atividade deve possibilitar que a crianga seja um sujeito ativo no
processo de aprendizagem e que as atividades desenvolvidas com a prética de escrita estejam
pautadas no letramento.

Conforme Soares (2010, p. 20), o letramento ndo se resume em apenas saber ler e
escrever: “é preciso também saber fazer uso do ler e do escrever, saber responder as exigéncias
de leitura e de escrita que a sociedade faz continuamente”. Assim, o letramento esta para a
aquisicdo de significado as praticas/vivéncias cotidianas de linguagem. Se constituir um sujeito
letrado, € 0 mesmo que ser uma pessoa habilitada a produzir sentido as mais corriqueiras
atividades com diversos meios tecnol6gicos.

Devemos considerar que todo ato de escrita pertence a uma prética social e é através do
texto que modificamos o contexto social e, possivelmente, nos modificamos, atuamos no mundo,
nos constituimos como autores, sujeitos construtores de conhecimento por meio das interacfes
sociais e por esse motivo 0 ensino no ambiento escolar deve partir dessa ideia. Como afirma
Garcez (2004),

O texto somente se constroi e tem sentido dentro de uma prética social. Assim, 0
que mobiliza o individuo a comegar a escrever um texto € a motivacao, é a razao
para escrevé-lo: emitir e defender uma opinido, reivindicar um direito, expressar
uma emocao ou sentimento, relatar uma experiéncia, apresentar uma proposta de
trabalho, estabelecer um pacto, regular normas, comunicar um fato, narrar uma
aventura ou apenas provar que sabe escrever bem para ser aprovado em uma
selecdo (GARCEZ, 2004, p. 14).

Neste sentido, o ato de escrever configura-se como uma atividade de interacdo, um espaco
de praticas discursivas, onde recorremos a conhecimentos armazenados na memdria, frutos de
interacOes e préaticas sociais vivenciadas ao longo de nossa vida, constituindo uma pratica de
escrita intencional que permite ao leitor interagir com o texto escrito e imprimindo, assim,
relacOes dialdgicas. Dentro destas praticas,as utilizagdes das tecnologias digitais se apresentam

como de suma importancia neste contexto social no qual estamos inseridos, onde nos professores
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devemos desenvolver com seus alunos préaticas de ensino onde elas se fazem presentes a favor do
processo educativo.

Sendo assim, o educador deve proporcionar a crianga o ensino com diferentes textos
discursivos que circulam socialmente, onde dentre os diversos géneros, o quadrinho deve ser
trabalhado através da utilizacdo do software HagdQué que se mostra como uma excelente
possibilidade para o trabalho de escrita, pois, além de ser uma ferramenta pedagogica motivadora
da aprendizagem, oferece possibilidades de trabalhar com criancas durante a alfabetizacéo, o
processo de aquisicdo da escrita. Além de serum género literario atrativo e de desenvolver a
criatividade, a escrita desenvolve principalmente a reflexdo critica do aluno sobre o conteido
abordado.

O trabalho de escrita na sala de aula deve envolver todos os alunos, inclusive aqueles que
ainda ndao dominam a escrita convencionalmente, realizando atividades que garantam paraque
esses progridam na sua aprendizagem. E a histéria em quadrinho se mostra como uma 6tima
sugestéo, esta oferece diferentes possibilidades de escrita e de leitura. Os quadrinhos satisfazem a
leitura dos alunos que ainda ndo sabem ler convencionalmente, transmitem uma mensagem
rapida, divertida e eficiente e ainda pode ser trabalhado nas diferentes disciplinas: lingua
portuguesa, matematica, ciéncias, histéria, geografia e artes. Como, por exemplo, em matematica
trabalhar proporcoes.

Segundo Zancanaro (2011, p.37-38):

Primeiro basta mostrar o aluno que é impossivel desenhar a histéria no tamanho
que ela é lancada. Na verdade, todo quadrinista produz sua historia em um
formato bem maior do que aquele que acaba sendo publicado na revistinha ou
nas paginas de jornais. Afinal, é preciso desenhar uma série de detalhes que, por
mais que sejam visiveis no tamanho publicado, seriam impossiveis de fazer
naquele espago. Ou seja, uma histdria é produzida no tamanho maior e depois
disso acaba sendo reduzida proporcionalmente para que seja publicada.

Dessa forma, o professor pode abranger diversos temas, desenvolvendo uma prética
interdisciplinar. E a prética do professor que ira definir que tipo de aprendizagens os seus alunos
terdo. O professor deve planejar o seu trabalho pedagdgico a partir das necessidades dos seus
alunos, levando em consideracao os diversos niveis de aprendizagem que encontra em sua sala de
aula e o contexto sociocultural que seu aluno esta inserido, possibilitando que eles evoluam em

sua aprendizagem.



28

E nesse processo de interacio que se destaca o papel do professor como
mediador entre a crianca e o texto (objeto do conhecimento). Nessa mediacéo, o
professor deixa de ser o Unico possuidor e transmissor do conhecimento. Sua
intervencdo é planejada para favorecer a acdo do aluno sobre o texto. Esse
exercicio de mediagdo exige dele um conhecimento claro do processo de
construcdo do conhecimento, para identificar o que a crianca ja sabe, como
pensa, como |é e escreve, o que significa seus diferentes desempenhos e como
agir para que continue evoluindo para os niveis seguintes (BIZZOTTO;
AROEIRA; PORTO, 2010, p.42-43).

Neste processo, as ferramentas riquissimas das Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacéo, auxiliam os professores no processo de ensino e aprendizagem. O computador, se
utilizado de forma adequada, se apresenta como um excelente recurso didatico motivador, aliado
no oferecimento de umensino mais atrativo, interativo, prazeroso e dindmico e, dentre as
diferentes ferramentas oferecidas pelo computador e a Internet, os softwares educativos se
apresentam como possibilidades de dinamizarem o ensino.

O software educacional HagaQué, que ja citamos anteriormente, pode ser utilizado no
ensino de producdo de histérias em quadrinhos, como também para leitura destas pelo
computador, oferecendo diversas vantagens para a criacdo, edi¢do das historias em quadrinhos,
além de oferecer a possibilidade de utilizar imagens, com cores e sons, sendo atrativa,
proporcionando a interacdo do aprendiz e sua participacdo efetiva no processo de aquisicdo da
linguagem escrita.

Esta ferramenta tecnoldgica deve ser integrada ao processo educativo, permitindo ao
educador trabalhar, interdisciplinarmente, diferentes conteidos, como também ira possibilitar um
ensino da linguagem escrita pautada no letramento, onde aluno pode superar suas concepcoes de
escrita e ser um sujeito ativo da sua aprendizagem, atraveés do trabalho com este género
discursivo associado as novas TIC. Portanto,oHagaqué apresenta-se como uma ferramenta que,
se utilizada adequadamente, podera enriquecer o processo de ensino da linguagem escrita nos

Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
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3. METODOLOGIA

Neste capitulo iremos apresentar um breve histérico sobre a metodologia que norteou
estapesquisa, apresentando também o tipo de pesquisa adotado na realizacéo deste estudo, que foi

de suma importancia para atingir os objetivos propostos deste estudo.

3.1 Sobre o tipo de pesquisa adotado

A pesquisa cientifica tem se tornado um instrumento de grande importancia na atualidade,
pois tem buscado solucfes para problemas a partir de suas descobertas. No entanto, ainda ha
duvidas sobre este assunto: O que é pesquisa? Para que serve a pesquisa? Como a pesquisa deve
ser realizada? Duvidas que devam ser esclarecidas para que esta — a pesquisa — seja realizada com
sucesso, alcancando o objetivo proposto.

Ha& inimeras defini¢bes do que é pesquisa cientifica. Neste momento, apresentaremos a de
CERVO e BERVIAN (1883 apud ANDRADE 2010, p.109): “a pesquisa é uma atividade voltada
para a solucdo de problemas, através do emprego de processos cientificos”. Neste sentido, para
realizar a pesquisa é necessario seguir um caminho que orientara quais procedimentos devem ser
tomados para que o objetivo proposto pela pesquisa seja alcancado. Procedimentos estes que
devem seguir processos cientificos para que esta tenha credibilidade.

Com os resultados alcancados nas pesquisas cientificas realizadas tem-se conseguido
avancar e melhorar os problemas encontrados por estas. Buscando progredir e desenvolver outras
que servirdo de suporte e orientacdo para os pesquisadores. Como também contribuindo para
melhorias significativas na sociedade. A exemplo, a educacdo que tem passado por mudancas
consideraveis proporcionadas em grande parte pelos resultados alcancados nas pesquisas
realizadas nessa area que provocam intervencdes benéficas ao sistema educacional do nosso pais.
Assim, para além de uma deteccdo de problemas, as pesquisas no @mbito educacional tém
proposto acdes didatico-pedagogicas que se inserem como oportunidades de fazer avancar a
pratica docente e de ndo, apenas, apontar possiveis problemas.

A pesquisa qualitativa, paradigma que fundamenta o presente trabalho, parte de um
pressuposto tedrico que busca novas conquistas, a descoberta de novos conhecimentos cientificos

e a ampliacdo dos conhecimentos existentes. Em relagdo aos objetivos da pesquisa, esta tem o



30

intuito de observar, registrar, analisar e descrever os fatos vivenciados no campo de pesquisa,

sem interferir no meio que esta sendo realizada. Como podemos observar na citacdo abaixo:

a pesquisa de campo utiliza técnicas especificas que tém o objetivo de recolher e
registrar, de maneira ordenada, os dados sobre o0 assunto em estudo. As técnicas
especificas da pesquisa de campo sdo aquelas que integram o rol da
documentacdo direta: a observacdo direta e a entrevista. (ANDRADE, 2010, p.
131)

Quanto aos procedimentos utilizados, nesta investigacdo, primeiramente, realizamos uma
pesquisa bibliogréfica que se utiliza de fontes secundarias como livros, dentre outros documentos
bibliograficos, servindo como subsidio tedrico para o entendimento do estudo. Para BARROS;
LEHFELD (2007, p. 84), “a pesquisa bibliografica é a que se efetua tentando-se resolver um
problema ou adquirir conhecimento a partir do emprego predominante de informacgdes advindas
de material grafico, sonoro e informatizado”. Posteriormente, realizamos uma analise do software
educativo HagaQué verificando se este se efetivava como ferramenta pedagdgica que
potencializa o processo de ensino de escrita nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Iniciamos a analise ou interpretacdo, verificando as relacdes existentes entre a teoria
consultada, campo de pesquisa, 0 objeto de estudo e entre outros fatores observados e ainda
contribuindo para solucionar os problemas encontrados durante a pesquisa, destacando assim a
importancia de atingir o seu objetivo na realizacdo da pesquisa. Como elucida Andrade (2010, p.
138): “o objetivo da analise ¢ organizar, classificar os dados para que deles se extraiam as
respostas para os problemas propostos, que forma objeto da investigagdo”.

Como foi citado acima, se utilizados adequadamente os instrumentos de pesquisa
contribuirdo significativamente para a construcdo dos resultados da pesquisa, se ndo a
comprometerdo e assim ndo se atingira resultados satisfatorios. Portanto, € imprescindivel seguir
todos os procedimentos de uma pesquisa para que seu resultado seja significativo e coerente com

a proposta da investigacgéo cientifica.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo iremos apresentar uma analise detalhada do software educativo HagaQué,
apresentando sua formatacdo, como podemos adquiri-lo e se este contribui para facilitar o ensino
da linguagem escrita nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Ainda apresentaremos uma
proposta de uso do software através de uma sugestdo de uma sequéncia didatica que podera ser
aplicada com uma turma do 3° Ano do Ensino Fundamental, partindo de uma proposta de ensino

da linguagem escrita com o trabalho interdisciplinar.

4.1 Na analise do software educativo HagaQué

O software educativo HagaQuéfoi desenvolvido na (NIEED/UNICAMP) pela
pesquisadora Silvia Amélia Bim (1999 — 2001) durante a sua pesquisa de mestrado sobre
orientacdo de Heloisa Vieira da Rocha, onde o seu principal objetivo € auxiliar no processo de
alfabetizacdo e pode ser utilizado como ferramenta pedagdgica pelos professores alfabetizadores,
visando contribuir significativamente para oprocesso de ensino e aprendizagem.

Este software apresenta ferramentas necessarias na construcao e edi¢do de histdrias em
quadrinhos e hoje se apresenta em quatro idiomas que podem ser de escolha do usuario dentre
eles: portugués brasileiro, portugués europeu, inglés e espanhol. Inicialmente, a linguagem
utilizada no HagadQué era o JAVA, porém a sua versdo atual foi desenvolvida na
linguagemDELPHI e possui alguns requisitos basicos para sua instalacao.

O HagaQué é um software livre de facil acesso e instalacdo que pode ser instalado nos
laboratdrios das escolas, dando possibilidade dos professores trabalharem com seus alunosessa
ferramenta de apoio na pratica de producdo textual, tornando suas aulas mais atrativas e
interativas, facilitando o processo de criacdo de histdrias em quadrinhos a partir da utilizacdo dos
varios recursos disponiveis, que sdo simples e faceis de manusear, podendo ser executados
facilmente pelos alunos e aoprofessor cabe o papel de mediador deste processo. Para instalar o
HagaQué na sua versdo atual: 1.5 (15/02/2007) que é distribuido gratuitamente, é sé acessar o
site http//www.nied.unicamp.br/hagaque onde a configuracdo minima exigida é:

e Sistema operacional Windows 95/98/Me/2000*/NT4*/XP;
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Processador 486DX (recomendado Pentium 233 MHz ou superior);

Resolucdo de video 800 x 600 pixel, com suporte a 24 bits de cores;

16 MB memdria RAM (recomendado fortemente pelo menos 32 MB);

23 MB livres em disco (recomendado 30 MB).

/ ( HagaQué | phantasosniec x \ T o o e

<« X | [ www.nied.unicamp.br/?q=content/hagaqué

HagaQué

Figura 3 - Screenshot da tela da NIED onde podemos baixar osoftwareHagaQué®

Neste sentido, o software apresenta algumas vantagens que sdo elas: apresenta 0s
requisitos tecnoldgicos necessarios para sua utilizacdo, identifica o seu fabricante, pode ser
utilizado por usuérios que ndo sdo da area de computacdo tendo em vista a sua facilidade de
execucao, tem uma capacidade rapida de processar dados e disponibiliza agrupamentos de
localizacdo e itens para formatar,como também apresenta indicacdo clara de faixa etariae de
publico alvo.

No entanto,durante a analise deste software, constatamos uma falha que podera limitar o
seu publico, onde o aluno que esté na fase inicial de aquisi¢cdo da linguagem escrita sentira muita
dificuldade ou ndo conseguird utilizar esta ferramenta pedagodgica, pois para manusear 0S
recursos oferecidos por ela, com autonomia,a crianca precisa ter o dominio do registro escrito

para executar os seus itens.

> ROCHA, 2003, disponivel em: http://www.nied.unicamp.br/?g=content/hag%C3%A1qu%C3%AA — acessado em:
20/03/2015.
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Neste sentido, o software HagdQué apresenta uma interface parcialmente adaptada a
crianca que se encontra em fase de processo de alfabetizacdo, tendo em vista que sua
navegacdo/exploracdo autbnoma ira atender as criancas que ja dominam a linguagem escrita,
disponibilizando para as mesmas possibilidades desafiadoras de producdes textuais. Para que
isto ocorra o aluno deveré conhecer a estrutura de historias em quadrinhos para produzi-los e que
seja, por conseguinte, um leitor deste género desenvolvendo também a leitura.

Neste sentido observamos que o software se insere dentro da abordagem tedrica
construcionista, onde o professor ira mediar o processo de ensino e aprendizagem utilizando as
multimidias que a Novas Tecnologias da Informacdo e da Comunicacao oferecem como recursos
didaticos no processo educativo. Sendo assim, a educacdo deve ser um processo que leva o
individuo a aprender a aprender, a se desenvolver, a participar, a criar, inovar e apensar. Como
podemos observar na citacdo abaixo:

As teorias construtivistas tém o foco na aprendizagem e ndo em metodologias de
ensino, em que o aluno passa de receptor passivo da informagdo para uma
posturaparticipativa, reflexiva e interativa, construindo suas proprias ideias por
meio dos seusesquemas de pensamentos. O professor muda o seu papel para
mediador e investigadorno processo ensino aprendizagem, e o aluno usa as
estruturas mentais, ou seja, 0s parametros da inteligéncia humana para adquirir o
conhecimento (STEENBERG, 2008, p. 26).

As historias do HagaQué podem ser editadas utilizando os recursos que sao disponiveis
no software, podem ser salvas em diferentes arquivos de imagem, som, como também em
arquivos de controle (sendo aberto apenas no Hagaqué) que possibilitam a revisdo do texto e a
reescrita superando suas hipdteses e aprendendo as regras convencionais de escrita. As
producdes editadas neste software aceitam a importacdo de imagens, sons e figuras e ainda da a
possibilidade ao autor de publicar na Internet. Porém, observamos que ha um limite de recursos
como balGes, falas dentre outros disponiveis para a producdo de texto, ndo dando espago para

que o aluno produza uma histdria maior. Segue a imagem da pagina de edi¢do do software
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Figura 4 - Screenshot da tela do Software HagaQué com as indicacdes de configuragdes.*

O software educativo, objeto de analise deste estudo, apesar das suas limitacdes,apresenta
muitos beneficios a favor do processo de ensino da linguagem escrita nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, possibilita a crianga ter um papel ativo e decidir o caminho que ira tomar,
disponibiliza informac@es legiveis, a ferramenta possui um controle claro e explicito que pode
ser executado pelas criangas com a mediacgdo do educador, a producao textual pode desenvolver
0 senso critico, a escrita, a criatividade e a imaginacdo e permite ao educador trabalhar com
temas interdisciplinares de forma ludica e interativa.

Deste modo, o HagaQué apresenta-se como uma excelente ferramenta pedagogica para
dinamizar o processo educativo de ensino da linguagem escrita otimizando o desenvolvimento da
alfabetizacdo, dando possibilidade do aluno desenvolver a escrita digitalizada aliada aos recursos
multimidias (imagem, texto/hipertexto e som) que serdo utilizadas de acordo com a necessidade
da crianca.

Vimos ao longo da discussdo que o software educativo HagaQué apresenta-se na
modalidade de autoria aberta, com ferramentas disponiveis para producéo e edi¢do de histérias

em quadrinhos com um repertorio de contextos, baldes, imagens, dentre outros. Se utilizado

* ROCHA, 2003, disponivel em: http://www.nied.unicamp.br/?g=content/hag%C3%A1qu%C3%AA — acessado em:
22/03/2015.
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adequadamente pelo professor no processo de ensino o HagaQué, podera potencializar este
processo possibilitando uma prética educativa ludica, prazerosa, interativa e significativa para os
educandos e para a utilizacdo com ascriancas que ainda ndo sabem ler, sugerimos uma aplicagédo
coletiva com agrupamentos com diferentes niveis de alfabetizacdo. Portanto, consideramos como
um excelente suporte pedagogico o software educativo HagdQué para o processo de ensino da
linguagem escrita nas turmas de alfabetizacao.

Segue uma sugestdo de uma sequéncia didatica como proposta de ensino interdisciplinar

utilizando o software educativo HagaQué no 3° Ano do Ensino Fundamental.

4.2 Sugestdo de uso: Sequéncia didatica

Nesta parte do trabalho iremos apresentar uma sequéncia didatica que podera ser
desenvolvida em uma turma de alfabetizacdo, especificamente no 3° ano do ciclo de
alfabetizacdo, tendo em vista que os alunos ja se encontram na fase alfabética e poderdo utilizar
o0 software com a orientacdo da professora para desenvolver a proposta de ensino. Portanto, a
utilizacdo desta ferramenta tecnoldgica integrada ao processo educativo, permite ao educador
trabalhar interdisciplinarmente diferentes contetdos, como também ir& possibilitar um ensino da
linguagem escrita pautada no letramento desenvolvendo o trabalho com um género discursivo

histria em quadrinho associado as novas tecnologias potencializando o processo educativo.

Tema: Producdo textual de uma histéria em quadrinho utilizando o software educativo HagaQué

abordando o tema “O uso consciente da agua”.

Turma: 3° Ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Tempo de duracdo: Duas semanas
Disciplinas:
e Portugués;

e Ciéncias;

e Geografia.



36

Conteudos:

e Escrita; leitura; producdo textual; género textual (histéria em quadrinho), utilizar o
software HagaQué (construtor de histdérias em quadrinho);

e Rios, poluicdo da &gua, tratamento da agua, os caminhos da dgua ontem e hoje para se
conscientizar e ndo desperdicar.

e Agua: Ciclo da agua; distribuicdo, usos e consumo;

Objetivos:

e Compreender a estrutura e finalidade do género textual (histéria em quadrinhos);

e Aprender a utilizar o software HagaQué (construtor e editor de histérias em quadrinhos);

e Produzir uma histéria em quadrinho sobre o tema: Meio Ambiente (O uso consciente da
agua) utilizando o software HagaQué;

e Entender o ciclo da dgua e sua distribuicdo e a importancia do uso consciente da mesma
para a vida do ser humano;

e Conhecer os rios que abastecem o manancial da nossa cidade;

e Conscientizar os alunos sobre a importancia de cuidar do meio ambiente para ndo poluir
NOSSOs rios;

e Compreender como é realizado o tratamento da 4gua da nossa comunidade;
Material necessario:
e Livros, folhas de papel oficio, livro didatico, masica infantis, cartolina, lapis de
pintarou de cor?, laboratério de informatica, software educativo.

1° Momento:

Realizacdo de uma conversa dialogada sobre o tema que iremos estudar durante essas

duas semanas: Meio Ambiente (O uso consciente da dgua). Divisdo da turma em grupos para
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leitura coletiva dos livros: O mundinho azul (Ingrid BiesemeyerBellinghusen) e A histéria do
pingo d"agua Pingo o defensor das &guas (Paulo Marcus R. Viana) para discusséo do tema em
estudo. Estudo das caracteristicas e finalidades do género textual histdria em quadrinhos.

Producéo coletiva de uma historia em quadrinho sobre o ciclo da dgua utilizando cartolina.

2° Momento:

Realizacdo de uma pesquisa no laboratoério de informatica com a orientacdo da professora
sobre a distribuicdo da agua, seus usos e consumos para responder alguns questionamentos
levantados pelos alunos e pela professora em sala de aula. Passeio a estagdo de tratamento da
nossa cidade, para que os alunos compreendam como ocorre todo o processo de tratamento da
agua. Apresentacdo em sala de aula de cartazes explanando a nossa visita. Estudo no livro

didatico sobre alguns temas relacionados a visita, respondendo algumas atividades.

3° Momento:

Apresentacdo aos alunos do software HagaQué e de suas ferramentas que podem ser
utilizadas na producdo e edicdo de histérias em quadrinhos. Assistir ao video O caminho
dasaguas disponivel no Youtube,o link: https://www.youtube.com/watch?v=v8CMQIQ5ng8. Em
seguida realizaremos um debate sobre o video. De voltaa sala de informaética a turma ira aprender

a utilizar o software educativo HagdQué para realizar a proxima atividade.

4° Momento:

Atividade de producdo de uma histéria em quadrinho abordando o tema O uso consciente da
aguano laboratorio de informatica utilizando o software educativo HagdQué e todas as
ferramentas de edicdo de HQ que sd@o disponibilizadas no programa e permite aos usuarios
produzirem seu texto com diferentes recursos. Esta atividade sera realizada em quatro
momentos: producdo inicial, reescrita, revisdo e producédo final de uma histéria com o tema que

estudamos durante estas duas semanas, todos os momentos serdo executados utilizando os
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recursos tecnoldgicos do laboratério de informética da escola, preferencialmente, o computador e

suas ferramentas e para finalizar esta sequéncia a producdo dos alunos seré publicada na rede.

Avaliacéo:

A avaliacdo sera realizada mediante a observacdo da participacdo e aprendizagem dos
alunos durante as atividades propostas cotidianamente,como: questionamentos, discussdes
coletivas, atividades, passeio e a producdo textual da histéria em quadrinho utilizando o software

HagaQué.
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5.CONSIDERACOES FINAIS

Compreendemos que neste contexto no qual a sociedade vivencia, onde esta é conhecida
como “sociedade da informacdo” as novas tecnologias tomam destaque diante deste novo
cenario. Estas devem ser inseridas na préatica pedagdgica podem colaborar para a aprendizagem
dos conteudos, potencializar o processo educativo, tornando-o mais atrativo, interativo, criativo,
inovador e significativo para os envolvidos.

Dessa forma, este estudo pesquisou o software educativo HagaQué que é uma ferramenta
pedagogica de editor de historias em quadrinhos que disponibiliza varios recursos (imagens,
sons,textos,etc.) para sua producdo, analisando se a utilizagdo deste software educativo de forma
planejada possibilita o ensino da linguagem escrita nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental de
forma ludica, criativa, enfim se potencializa o processo de ensino tornando-o criativo, interativo,
reflexivo, interdisciplinar e que permite ao aluno ser um sujeito ativo na construgdo da sua
aprendizagem.

Diante dessa situacdo, faz-se necessario que o professor tenha uma nova postura em
relacdo a integracdo das novas tecnologias na sua pratica pedagdgica, garantindo a interacdo dos
seus alunos em ambientes computacionais, com objetivo de melhorar o processo de ensino e
aprendizagem. Os softwares educativos desempenham um importante papel neste processo a fim
de potencializé-lo. Portanto, eles devem ser utilizados de forma que permitam ao aluno interagir
com as tecnologias e desenvolver uma aprendizagem significativa.

Compreendemos que o softwareHagadQué se efetiva como uma ferramenta pedagdgica
que potencializa o processo de ensino da linguagem escrita principalmente em turmas de
alfabetizacdo, porém possui algumas limitagdes. Neste sentido, este software s6 poderd ser
utilizado de preferéncia com turmas que ja apresentem o dominio de algumas regras
convencionais de escrita e de leitura. E ainda sugerimos uma proposta de trabalho para uma
sequéncia didatica que podera ser desenvolvida em uma turma de 3°Ano do Ensino Fundamental
de forma interdisciplinar que integra as tecnologias ao processo de ensino, tornando mais atrativo
e inovador.

Por esse motivo, consideramos como positiva a utilizacdo das Tecnologias da Informacéo
e da Comunicagdo no ambiente escolar integradas ao processo de ensino e aprendizagem. No

entanto, é necessario que os profissionais da educacéo tenham plena consciéncia da importancia
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da formacdo com a utilizacdo das novas tecnologias no processo educativo para que possam
desenvolver um trabalho que permita ao educando uma aula criativa, interativa, atrativa e

prazerosa, partindo da realidade social que eles vivenciam.
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ESCOLA:
TURMA: DATA / /

PROFESSOR (A):
ALUNO (A):

ATIVIDADE 1

1.DE ACORDO COM E PESQUISA REALIZADA NO LABORATORIO DE INFORMATICA
E COM AS DISCUSSOES EM SALA DE AULA DESCREVA O CICLO DA AGUA:

2VAMOS COMPLETAR A CRUZADINHA RESPONDENDO AS PERGUNTAS E EM
SEGUIDA PREENCHENDO DE ACORDO COM O NUMERO INDICADO:

75 SR
34
1 4 8
8 O0OOOOOOO 4
O O
O O 7 3 B
=O0O00O O O @
S = i - i
) O
O

Componente da Ggua cujo o simbolo & O.

- A dgua ndo rem gosto Elo &

- Agua mprépric para o conswumo.
A Oguc NSO torm cor. Blc &

A Ogua em essado sdlido.

Componente da Sguo cuo © simbolo & H
- Agua gue podemos consumir
- A Sgua Ndo tem cheiro. Elo &

mvom&uny
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3.A AGUA E UM BEM MUITO IMPORTANTE PARA A VIDA NA TERRA, POR ISSO
TEMOS QUE USA-LA CONSCIENTEMENTE PARA MAIS TARDE NAO VIR A FALTAR.
DE DICAS DE COMO PODEMOS ECONOMIZAR DE FORMA CONSCIENTE A AGUA NO

NOSSO DIA A DIAA PARTIR DE CADA ILUSTRACAO:

w




ESCOLA:

TURMA: DATA | |
PROFESSOR (A):
ALUNO (A):

ATIVIDADE 2

RELATORIO DA VISITAA ESTACAO E TRATAMENTO DE AGUA

RESPONDA DE ACORDO COM QUE VOCE VIU NO PASSEIO A ESTACAO DE
TRATAMENTO DE AGUA:

1.QUAL E O NOME DA ESTAGAO DE TRATAMENTO QUE VOCE VISITOU?
2.QUE AMBIENTES VOCE VISITOU NA ESTAGAO DE TRATAMENTO DE AGUA?

3. QUAIS PROCEDIMENTOS SAO REALIZADOS NA ESTACAO DE TRATAMENTO
PARA QUE A AGUA SE TORNE PROPRIA PARA O CONSUMO?

4. 0 QUE VOCE APRENDEU DE MAIS IMPORTANTE NA VISITA A ESTACAO DE
TRATAMENTO:

5.FACA UM LINDO DESENHO SOBRE O QUE VOCE VIU NO PASSEIO:

4 N
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QUESTIONARIO PARA AVALIACAO DOS ASPECTOS POSITIVOS E
NEGATIVOS ATINGIDOS PELOS ALUNOS DURANTE A USUABILIDADE DO
SOFTWARE HAGAQUE

SIM

DEMONSTRAM GOSTAR DE CONSTRUIR HISTORIAS EM QUADRINHOS

APRESENTAM FACILIDADE EM FAZER HISTORIAS USANDO O SOFTWARE
HAGAQUE

O HAGAQUE AJUDA DESENVOLVER A CRIATIVIDADE DURANTE A
CONSTRUCAO DA HISTORIA

SENTE DIFICULDADE NA UTILIZAGAO DO SOFTWARE EDUCACIONAL HAGAQUE

EVIDENCIA DIFICULDADE NA FAMILIARIZAGAO COM AS FERRAMENTAS

APRESENTA DIFICULDADE NA PRODUCAO ESCRITA E NA ELABORACAO DO
CENARIO

APRESENTA DIFICULDADE EM MANUSEAR MAUSE E TECLADO
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