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A mudanca pedagdgica que todos almejam é a passagem de uma
Educacao totalmente baseada na transmisséo da informagéo, na instrucéo,
para a criagdo de ambientes de aprendizagem nos quais o aluno realiza
atividades e constréi o seu conhecimento. (VALENTE, 1999, p.31)



RESUMO

SILVA, Marilia Gerlane Guimardes da. O uso do software HagaQué como
ferramenta pedagogica na construgao de histérias em quadrinhos: auxiliando
no processo de ensino e aprendizagem. 2012. Artigo (Graduagéo). Curso de
Licenciatura Plena em Pedagogia. CEDUC/UEPB. Campina Grande, 2012.

Este texto € um estudo qualitativo exploratério e caracteriza-se como um relato de
experiéncia, cuja intervencao foi realizada na minha prépria sala de aula na qual sou
professora titular de alunos do 5° ano do ensino fundamental com idade entre 9 e 13
anos na escola da rede publica municipal Padre Inacio, localizada no municipio de
Boqueirao - PB. O objetivo desta vivéncia se deu no sentido de implementar “O uso
do software HagaQué como ferramenta pedagdgica na construgéo de histérias em
quadrinhos, tendo em vista, auxiliar no processo de ensino e aprendizagem das
criancas”. Diante da atual sociedade da informacéo, fica praticamente impossivel
manter as novas tecnologias distantes do ambiente escolar, ja que estas poderéao
oferecer para toda a escola um espago muito mais enriquecedor com variados
instrumentos de informacdo, possibilitando aos alunos uma aprendizagem
significativa. Para tanto, o educador precisa se preparar e questionar sobre a sua
propria praxis e sobre o seu papel perante esta nova sociedade da informacéo.
Nesse sentido, dentre as novas tecnologias existentes, podemos citar os softwares
educativos, que s&o ferramentas tecnologicas que podem favorecer a mediagao
pedagogica docente como praticas inovadoras e, deste modo, traz significativas
condi¢des para que o processo de aprendizagem possa ser significativo. E, frente ao
grande interesse das criancas por histérias em quadrinhos, sendo a sua leitura um
passatempo bastante comum e conhecendo o potencial de seu uso na educagéo em
geral e também dos computadores, o software HagaQué foi utilizado na realizagao
deste trabalho. O interesse por este tema teve origem a partir de estudo sobre
softwares educativos abordado na disciplina Educacéo e Tecnologia, integrante do
Curso de Pedagogia, da Universidade Estadual da Paraiba-UEPB, durante o 1°
semestre de 2010. O objetivo geral deste estudo foi o de analisar e relatar a
experiéncia da usabilidade do software HagaQué como ferramenta pedagdgica na
criacdo das histérias em quadrinhos, auxiliando no processo de ensino-
aprendizagem. Este artigo fundamenta-se na importancia da tecnologia e,
sobretudo, dos softwares educativos no processo de ensino e aprendizagem,
quando inserida na pratica pedagodgica dos professores. Para tanto, além da
aplicacao de questionario e de estudo qualitativo exploratério, foram tomados como
subsidios as contribuicbes tedricas dos PCN’s - Parametros Curriculares Nacionais
(1997) e dos autores: Valente (1999), Almeida (2000),Tanaka (2004), Assmann
(2005), Lopes (2005), Weiler (2006), Kenski (2007), Kanno (2008), Zancanaro (2011)
e Moran (2012), que foram apoio na compreenséo e aprofundamento do tema.

Palavras-chave: Novas Tecnologias. Ensino e aprendizagem. Software HagaQué.
Histéria em quadrinhos.



RESUMEN

SILVA, Marilia Gerlane Guimardes da. El uso del software HagaQué como
herramienta pedagégica en la construccion de historietas en coémics:
auxiliando en el proceso de la ensefianza y aprendizaje. 2012. Articulo
(Graduacién). Curso de Licenciatura Plena en Pedagogia. CEDUC/UEPB. Campina
Grande - PB 2012.

Este texto es un estudio cualitativo exploratorio y se caracteriza como un relato de
experiencia, cuya intervenciéon fue realizada en mi propia aula de clase en la cual
soy profesora titular de alumnos del 5° Afio de la Ensefianza Primaria con edad entre
9 y 13 afios en la escuela de red publica municipal Padre Inacio, localizado en el
municipio de Boqueirdo — PB. El objetivo de esta experiencia se dio en el sentido de
implementar “El uso del software HagaQué como herramienta pedagdgica en la
construccion de historietas en comics, tiendo en vista auxiliar en el proceso de la
ensefianza y aprendizaje de los nifios”. Delante de la actual sociedad de la
informacion, queda practicamente imposible mantener las nuevas tecnologias
distantes del ambiente escolar, ya que estas podran ofrecer para toda a la escuela
un espacio mucho mas enriquecedor con varios instrumentos de informacion,
posibilitando a los alumnos un aprendizaje significativo. Po lo tanto, el educador
precisa se preparar y cuestionar sobre a su propia praxis y sobre su papel en esta
nueva sociedad de informacion, En ese sentido, dentro de las nuevas tecnologias
existentes, podremos citar los  software educativos, que son herramientas
tecnolégicas que pueden favorecer a la mediacion pedagogica docente como
practicas innovadoras y, de esa manera, tras significativas condiciones para que el
proceso de aprendizaje pueda ser significativo. Y, delante al grande interese de los
nifios por historietas en comics, siendo a su lectura un pasatiempo bastante comun y
conociendo el potencial de su uso en la educacion en general y también de los
ordenadores, el software HagaQué fue utilizado en la realizacion de este trabajo.
Lo interesante por este tema tuvo origen a partir de estudio sobre softwares
educativos abordado en la asignatura Educacién y Tecnologia, integrante del Curso
de Pedagogia, de la Universidad Estatal de la Paraiba _ UEPB, durante el 1°
semestre de 2010. El Objetivo general de este estudio fue analizar y relatar la
experiencia de la usabilidad del software HagaQué como herramienta pedagdgica
en la creaciéon de las historietas en cdmics, auxiliando en el proceso de la
ensefanza-aprendizaje. Este artigo fundamentarse en la importancia de la
tecnologia y, sobre todo, en los softwares educativos en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, cuando inserida en la practica pedagdgica de los profesores. Por lo
tanto, ademas de la aplicacion de cuestionarios y de estudio cualitativo exploratorio,
fueron tomados como subsidios a las contribuciones tedricas de los PCN’s -
Parametros Curriculares Nacionales (1997) y de los autores: Valente (1999),
Almeida (2000), Tanaka (2004), Assmann (2005), Lopes (2005), Weiler (2006),
Kenski (2007), Kanno (2008), Zancanaro (2011) y Moran (2012), que fueron apoyo
en la comprension y profundizacion en el tema.

Palabras-llave: Nuevas Tecnologias. Ensefianza y Aprendizaje. Software HagaQué.

Historietas en Coémics.



INTRODUGAO

Atualmente, estamos presenciando uma significativa evolugcdo das
tecnologias da informacdo. Essa evolugdo tecnolégica tem sido veloz e
surpreendente, a tal ponto que a sociedade atual passou a ser chamada de
“sociedade da informacgao”. Diante desta sociedade, fica praticamente impossivel
manter as novas tecnologias distantes do ambiente escolar, ja que estas poderao
oferecer para toda a escola um espaco muito mais enriquecedor, com variados
instrumentos de informac&o, possibilitando aos alunos uma aprendizagem
significativa.

Esses novos instrumentos tecnologicos fornecem varias informacgdes ao
mesmo tempo, fazendo com que ocorra uma aprendizagem mais interativa, criativa e
uma construgcdo coletiva do conhecimento. As tecnologias inseridas nas aulas
poderédo estar colaborando com uma melhor e mais ampla apreenséo dos conteudos
justamente porque as mesmas, ja fazem parte da sociedade em que o aluno esta
inserido, ou seja, ja fazem parte do seu dia-a-dia.

Dentro deste panorama, ganha importancia a questdo da postura do
professor, do seu posicionamento frente a tecnologia em uso na educacgéo. Para
tanto, o educador precisa se preparar e questionar sobre a sua propria praxis e
sobre o seu papel perante esta nova sociedade da informagédo. O educador precisa
ter em mente que ndo pode mais ficar indiferente a esta situacdo, ou seja,
indiferente a implantagdo desses meios tecnoldgicos em suas aulas. Ele deve estar
aberto as inovagdes, precisa saber manusear os novos instrumentos tecnologicos,
utilizando-os em prol do processo de ensino e aprendizagem e buscando a
interatividade dos alunos na produg¢ao do conhecimento.

Por perceber que as criancas tém grande interesse por histérias em
quadrinhos, sendo a sua leitura um passatempo bastante comum e conhecendo o
potencial de seu uso na educagdo em geral, como também dos computadores, o
software HagaQué foi utilizado como interface na realizagao deste trabalho.

O software educacional HagaQué €& um editor de histérias em quadrinhos,
distribuido gratuitamente, que possibilita a crianga criar sua propria historia, o
mesmo possui um banco de imagens com os diversos componentes para a

construcao de uma histoéria (cenario, personagens, balbes, etc.) e varios recursos de



edicdo destas imagens. O som (disponivel no software e/ou gravado pela crianga) é
outro recurso oferecido para complementar a historia criada no computador.

O uso do software HagaQué pode trazer diferenciagbes para o ensino,
proporcionando uma aprendizagem focada no aprender com diversao, utilizando as
histérias em quadrinhos. O HagaQué, além de divertir, pode estimular no exercicio
da linguagem escrita e oral, sendo um excelente incentivo para a produgéo de textos
dos alunos.

Com efeito, o uso do software HagaQué em sala de aula resultou em um
estudo cujo objetivo geral € analisar e relatar a experiéncia da usabilidade do
software HagaQué como ferramenta pedagodgica na criagdo das histérias em
quadrinhos, auxiliando no processo de ensino e aprendizagem. Como objetivos

especificos foram definidos os seguintes:

e Produzir através do software HagaQué uma histéria em quadrinhos
enfocando o estudo do meio ambiente, de modo a permitir a criacao e
representacao por meio de textos e desenhos;

e Mostrar que a interacdo do professor com mediagdes tecnoldgicas em
ambientes computacionais pode potencializar o ensino e a melhora da
aprendizagem dos alunos;

e Analisar a usabilidade do software educacional HagaQué e sua

importancia para o desenvolvimento da habilidade de producéo de texto.

Acredita-se que os recursos tecnolégicos ndo modificam por si s 0 processo
de ensino e aprendizagem, mas dependem também das posturas e atitudes das
instituicdes escolares e de todos os que fazem parte desse processo, em destaque
os professores, procurando mediar o uso destes recursos em prol de uma melhor
aprendizagem significativa.

Este estudo soma-se aos esfor¢os de tornar mais compreensivel a pratica do
uso de softwares desta natureza de construgdo de quadrinhos mais efetiva,
configurando sua qualidade de mediagao quando contextualizada no processo de
ensino e aprendizagem em que o professor, como mediador, pode explorar os varios
elementos de imagem, animagdo e som que estes apresentam e, assim, fazer
interagbes deles com os conteudos a serem trabalhados e nas atividades que

envolvem a producéao de textos.
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A INFORMATICA NA EDUCAGAO ESCOLAR

Como bem sabemos a educacgao € um elemento essencial na construgcéo da
sociedade, estando baseada na producdo do conhecimento e no aprendizado do
mesmo. Por estarmos diante de um grande acervo de avangos no campo da
comunicacgao e da informacgéo, a educagao passa também a ser um elemento chave
na construcdo de uma sociedade fundamentada na informagao e na comunicacéo.
Com isto, é de extrema importancia a educacéao estar aberta e apta a introduzir as
novas tecnologias no processo educativo, até mesmo porque vivemos numa
sociedade que se produz em meio a estas transformacdes. Portanto, temos que
estar preparados para assumir novos papeis na sociedade de hoje e na sociedade
que ainda esta por vir.

Segundo Kenski (2007, p.33):

O poder da linguagem digital, baseado no acesso a computadores e todos
0s seus periféricos, a internet, aos jogos eletrénicos, etc., com todas as
possibilidades dessas midias influenciarem cada vez mais a constituicdo de
conhecimentos, valores e atitudes cria uma nova cultura e uma outra
realidade informacional.

E por estes e outros aspectos que a escola deve estar atenta e aberta para as
mudancas que a sociedade sofre, em estado de permanente aprendizagem,
introduzindo os recursos tecnolégicos na educagdo e mediando, de modo
significativo, a inser¢do dos alunos na sociedade do conhecimento, a fim de que o
mesmo possa lidar com as constantes transformacdes que as novas tecnologias
proporcionam ao mundo.

Fica cada vez mais visivel a importancia de todos os que fazem parte da
educacao escolar buscarem a qualificacdo e manterem-se atualizados com as novas
tecnologias, pois estas ja estdo presentes no dia-a-dia do alunado seja em casa, na
rua, no trabalho, enfim, de forma publica ou privada.

Para ressaltar a ideia mencionada, Weiler (2006, p. 3) coloca:

Os avancos tecnoldgicos estdo presentes em toda a parte. Ndo ha como
ficar indiferente a isto. Pois esta presente no dia-a-dia de todos os
individuos, trazendo novas informagdes como uma nova forma de
comunicacdo. Com isso, destaca-se a importancia de introduzir tais avangos
no cotidiano educacional que a crianga pertence.
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As novas tecnologias da informacdo, se bem utilizadas, podem ajudar e
auxiliar muito no processo de ensino e aprendizagem, trazendo melhorias na
abordagem de conteudos em sala de aula e favorecendo uma melhor fixacdo dos
mesmos, além de ser uma maneira de interagir e motivar a todos na busca do
aprender.

Destaca-se, neste ponto, a importancia que o ambiente tem no
desenvolvimento intelectual da crianga, pois conforme a teoria de Vygotsky, a
aprendizagem ocorre através da interagdo com o meio social. E, para completar
esse pensamento, Sternberg (2000, p. 384, apud Weiler 2006, p. 8) enfatiza o papel
do ambiente no desenvolvimento intelectual da crianca. Postula que “o
desenvolvimento procede enormemente de fora para dentro, pela internalizacédo — a
absorcdo do conhecimento proveniente do contexto. Assim, as influéncias sociais,
em vez de biologicas, sdo fundamentais na sua teoria”.

Isto quer dizer que esse grande acervo de tecnologias trouxe para as
criancas muitos instrumentos atrativos que chegam a produzir efeitos especiais
parecidos com o real, com formas e cores chamativas que as levam para um mundo
magico. Por isso, as criancas hoje sdo tdo fascinadas pelos instrumentos
tecnologicos que acabaram sendo suas novas formas de brincar, de estar em
contato com uma ampla possibilidade de informagdes e contribuindo, assim, no seu
desenvolvimento infantil, na medida em que desenvolvem suas criatividades e suas
habilidades para desenvolverem-se, cognitiva e socialmente, preparando-se para o
futuro. E ai que a escola deve ficar atenta e inserir esses novos instrumentos como
apoio ao processo de ensino e aprendizagem de forma a contribuir com uma
aprendizagem mais ampla e eficaz para aqueles que ja nasceram nesta nova
sociedade da informag&o e comunicagéo.

Portanto, € importante frisar que a educacao voltada aos meios tecnoldgicos
da informacao visara a absorcao coletiva do conhecimento, pois através destes os
alunos aprenderdo mais e estarao mais aptos a socializar o saber. Ensinar com as
novas tecnologias conduz a resultados significativos, principalmente quando ha
também uma mudanca na postura do educador e no ensino e aprendizagem
convencional.

E essencial compreender que a utilizagdo de recursos tecnolégicos, em
atividades pedagdgicas sem que haja uma mudanca na metodologia, ndo passara

apenas de mero instrumento tecnoldgico, ou seja, ndo é suficiente adquirir novos
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instrumentos tecnoldgicos sem que haja uma mudanga na postura do educador e na
forma convencional de ensino e aprendizagem do mesmo. O professor deve ter em
mente que € um orientador e ndo um detentor do saber, este deve orientar e definir
com seus alunos como esses meios irdo ajuda-los a desenvolver o conteudo de

forma mais pratica e facil de absorver, atingindo, assim, seus objetivos.

UM NOVO PROFESSOR NA SOCIEDADE DA INFORMAGAO

E importante sabermos que a disponibilizagcdo crescente da informagéo nao
basta para caracterizar uma sociedade da informagcdo, o mais importante é o
desencadeamento de um vasto e continuado processo de aprendizagem. Portanto, é
importante e fundamental que a sociedade da informacgao seja, acima de tudo, uma
sociedade de aprendizagem, visto que o processo de aprendizagem ja néo se limita
ao periodo de escolaridade tradicional.

Neste sentido, conforme aponta Assmann (2005, p. 17):

Para que sejam aproveitadas todas as vantagens econdmicas e sociais do
progresso tecnoldgico e melhorada a qualidade de vida dos cidadaos, a
sociedade da informagdo deve assentar nos principios da igualdade de
oportunidades, participagéo e integracdo de todos, o que s6 sera possivel
se todos tiverem acesso a uma parte minima dos novos servicos e
aplicagbes oferecidos pela sociedade da informacao.

Para isto, serdo necessarias politicas publicas para que todos sejam
beneficiados com as vantagens do progresso tecnoldgico, assegurando a igualdade
de acesso a sociedade da informac&o. E importante que o acesso a instituicdes com
recursos tecnologicos se efetive a partir da garantia de acesso e permanéncia do
aluno na escola, onde seja dada a oportunidade de construgdo do conhecimento
para todos, ou seja, que todos possam ser tratados como verdadeiros cidadaos.

A informatica € um dos meios que pode contribuir mais significativamente com
a construgdo e a vivéncia da cidadania no ambiente escolar, pois os diferentes
recursos tecnolégicos de nosso tempo, dentre eles a internet permite realizar
pesquisas e produzir conhecimentos de modo colaborativo criando identidades
autbnomas para o enfrentamento dos problemas sociais contemporéneos que
exigem solugdes criativas e urgentes. Segundo Assmann (2005, p. 19), “0 que ha de
novo e inédito com as tecnologias da informagcéo e da comunicagéo € a parceria

cognitiva que elas estdo comegando a exercer na relagdo que o aprendente
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estabelece com elas”. Termos como “usuarios” ja néo sao suficientes para expressar
a relagao cooperativa entre o ser humano e as maquinas inteligentes. “O papel delas
ja néo se limita a simples configuracéo e formatagdo, ou, ao enquadramento de
conjuntos complexos de informacgéo. Elas participam ativamente do processo da
informacgé&o para o conhecimento”. Enfim, as novas tecnologias tém um papel ativo e
co-estruturante em relagéo ao aprender e/ou produzir conhecimento.

Alerta-se, assim, para o cuidado de que a utlizacdo dos recursos
computacionais ndo seja, exclusivamente, s6 para aprender computacéo e, sim,
seguir um objetivo educacional. Utilizando-se a informatica para promover o
aprendizado no ambiente escolar, ha vantagem de utilizagdo dos recursos
computacionais como ferramentas em prol da produgdo e socializagcdo do
conhecimento.

Sabemos, porém, que apesar de estarmos diante de uma nova sociedade da
informacédo e da comunicagdo ha ainda resisténcia de muitos professores para
introduzirem as novas tecnologias na pesquisa pessoal e na sala de aula, pensando,
muitas vezes, que serao superados, no plano cognitivo, pelos recursos instrumentais
da informatica. E preciso conscientizar os professores de que a funcdo dos mesmos
nao sO esta ameagada, mas aumenta em importancia, pois seu papel ja ndo sera o
da transmisséo de saberes supostamente prontos, mas o de mentores e instigadores
ativos de uma nova dindmica de pesquisa e aprendizagem.

As tecnologias digitais alteram o processo de ensino e aprendizagem em seus
significados em fungdo de uma nova visdo do mundo e do ser humano. O papel do
professor esta condicionado a forma com que as tecnologias digitais sé&o
apresentadas no processo de ensino: como maquinas de instrucdo, ferramentas
auxiliares do processo educativo ou parceiras evolutivas, co-autoras. O
desenvolvimento de atividades mais complexas com o uso de tecnologias continuara
a valorizar a atengdo, a capacidade de concentragdo, a organizagédo do
conhecimento, surgindo outros aspectos mais essenciais a serem trabalhados pela
escola, na qual exigirédo a elaboragdo de uma nova abordagem teoérica, centrada na
valorizagdo do conhecimento, o que significa “aprender a buscar o saber”.

Entretanto, os ganhos de qualidade no processo de ensino e aprendizagem
parecem nao estar sendo concretizados nas praticas escolares. De acordo com
Lopes (2005, p. 35):
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A maioria das escolas esta subutilizando a informatica no processo
pedagdgico, como maquina de instrugdo programada, brinquedo divertido
para troca de mensagens ou, em casos piores, meio e fonte de informagdes
em pesquisas que se restringem a copiar e colar artigos. Desta forma, muito
se perde do potencial tecnolégico, podendo haver até mesmo
desqualificagéo do trabalho pedagdgico.

As tecnologias podem potencializar o processo educativo, tornando-o mais
interessante e dindmico, o que nao significa afirmar uma escola sem problemas,
considerando que, diante da nova realidade, novos problemas sdo gerados, como: a
superficialidade na andlise das informagbes, a falta de privacidade, entre outros,
surgindo, assim, os desafios. Como nos diz Lopes (2005, p. 36): “E preciso
ressignificar as palavras, aprender e ensinar’.

As tecnologias digitais requerem um novo espacgo educacional, na qual as
redes de relacbes estabelecidas proporcionam multiplas possibilidades de interacéo.
Assim, o sujeito s6 pode ser entendido no @mbito do seu mundo social, através das
relacbes que estabelece consigo mesmo, com os outros homens, com a natureza e
também com a técnica. "No6s somos parte integrante do todo e o todo é também
parte integrante de n6s” (LOPES, 2005, p. 38).

Sendo assim, as fungdes do professor estdo alteradas. Sua agédo educativa
centra-se na construcdo de um processo educativo baseado na interatividade e na
criatividade. A nova postura aponta para orientagcdo de caminhos, para sugestao de
diferentes possibilidades. O professor ndo € aquele que apresenta a palavra final,
mas permite e estimula a discusséo e a promogéao de conflitos.

Diante de tais transformacgbes, & preciso, e necessario, pensar em novas
dimensdes de atuagdo do professor a partir das experiéncias ja desenvolvidas e
praticadas na escola. O novo papel do professor emergira das relacées também
inovadoras que ja comegam a ser estabelecidas, visto que ha um novo paradigma
sendo construido que exige uma nova forma de ensinar.

As novas tecnologias digitais significam a configuragcdo de um novo mestre
que, no estabelecimento de suas mediagdes entre o aluno e as informacgdes, é
alguém essencial, pois da a diregdo, indica os caminhos, facilita a construgéo e a
aquisicao dos conhecimentos de uma forma simples e clara. Nao se trata de alguém
que existe no processo como o complicador que impde obstaculos ao aluno, mas
sim alguém que simplifica a caminhada, indica caminhos, expandindo as

possibilidades de aprender.
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Sao necessarias metodologias que compreendam que o desenvolvimento da
aprendizagem constitui-se por processos integradores e dinamicos os quais
abranjam as varias dimensdes humanas e objetivem a promog¢do da autonomia do
aprendiz, visto que estamos nos referindo a espacos de aprendizagem abertos e
interativos.

O professor precisara reconhecer que “o processo de aprendizagem € um
espaco aberto, constituido por conhecimentos que emergem de entrelagamento de
acbes de exploragdo, investigagdo e construcdo de forma coletiva ou individual”
(LOPES, 2005, p. 44). Surgem, assim, duas novas fungbes destacadas pela referida
autora: a de promotor de associagbes e vinculos (promotor de interacbes) e a de
promotor de sensibilidades.

Dessa forma, o papel do professor ndo pode estar restrito a funcédo de
anunciador de informacdes e sim a muitas outras fungdes como a de organizador de
ambientes de aprendizagem com o maior numero possivel de aberturas para que o
aluno trilhe o caminho do aprender.

Como afirma Lopes (2005, p. 46): “E certo que o professor ndo é alguém que
sabe, mas sim alguém que pesquisa. E para alguém que se reconhece como
pesquisador aprendiz, as tecnologias digitais s&o parceiras necessarias e
essenciais”.

Educar no campo das tecnologias digitais significa centrar o aprendizado
como processo continuo que valorize o inesperado, a imaginagao criativa, as
divergéncias, objetivando promover a autonomia e a explosdo dos sentimentos a
cada conquista, a cada descoberta.

Em sintese, “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 constru¢cdo e saber lidar com as incertezas, as
transitoriedades, os problemas” (LOPES, 2005, p. 49).

O professor diante desse novo contexto deve abandonar a figura do sabio e
apresentar uma postura de humildade, de um continuo aprendiz, buscando
transformar a escola em um espacgo prazeroso de aprendizagem. Estabelecer novas
funcdes precisas e certas ao professor ndo é possivel. O que se tem é o
reconhecimento de que qualquer mudanga nos processos educativos solicitara ao

professor ndo somente novos estudos, mas a incorporagdo e uma nova forma de ser
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e estar no mundo. Isso contribuird decisivamente na configuragdo de novas
metodologias e novas dimensdes pedagodgicas de atuagao.

A apropriagéo das transformacdes para si, por parte do professor, € uma das
garantias de que as tecnologias digitais ndo estardo sendo utilizadas apenas como
recursos tecnolégicos que camuflam velhas teorias e continuam enquadrando o
aluno como mero espectador e simples receptor de informagdes, aprisionando seus
talentos, pensamentos e suas criatividades. As interacbes estabelecidas através e
pelas tecnologias s&o elementos importantes, nas quais os espacos de interacéo e
comunicagao, as alternativas de expressdes criativas, as constru¢cées cooperativas
de conhecimento e a reflexdo critica e, acima de tudo, prazerosa, poderédo ser a
marca mais acentuada dos novos contornos que irdo emergir e ressignificar a

aprendizagem.

HISTORIA EM QUADRINHOS

As histérias em quadrinhos s&o narrativas compostas de dois meios de
expressdes diferentes: o desenho e o texto, expostos em quadros, lembrando que
como meio de comunicagdo de massa, conforme s&o utilizadas atualmente, as
historias em quadrinhos sao tipos de narrativas que se expressam essencialmente
por meio de imagens. A imagem é, nesse tipo de texto, o elemento principal da
narrativa, pois sugere movimento e sucessao de fatos. Isto implica dizer que muitas
historias em quadrinhos nédo apresentam texto verbal. Assim, para entender uma
histéria, ndo basta que os leitores saibam ler o que esta escrito, é preciso também
ler o que as imagens representam como o lugar onde acontece a histéria, as
personagens (quem sdo como sdo, quais as expressdes do rosto, o que estédo
fazendo) e as indicagbes de sequéncia temporal.

Os Parametros Curriculares Nacionais apresentam os quadrinhos como
género adequado para o trabalho com a linguagem escrita, tanto para o primeiro
quanto para o segundo ciclo fundamental. Diante disso, os professores conscientes
da importancia dos quadrinhos fazem deles um material didatico e significativo para
aprendizagem dos alunos.

No que diz respeito a origem das histérias em quadrinhos, podemos dizer que

surgiu desde a época da civilizagdo, com as inscrigdes rupestres nas cavernas pré-
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histéricas, na qual ja se evidenciava a necessidade de registros de cenas do seu
cotidiano, como, por exemplo, os incidentes de suas cagadas. Diante dos perigos de
um meio agressivo o homem descobria, sem mesmo saber, a sua capacidade de
criar por meio da imagem, n&o s6 comunicando, mas produzindo cultura.
Posteriormente, os povos egipcios produziram imagens pintadas ou modeladas no
interior dos templos e nos tumulos, (representando figuras do farao, da corte, cenas
de cacadas, de colheitas, de oferendas, ou mesmo cenas domésticas). Pouco a
pouco imagens e textos foram se adaptando, e assim, os quadrinhos passaram a ser
formados por dois elementos graficos distintos ou juntos, sdo eles: a imagem e a
linguagem escrita.

Hoje, as histoérias em quadrinhos possuem mais um elemento grafico na sua
composi¢ao, que aparece como uma ampliacdo da personagem, o que proporciona
maior dinamizagcdo na leitura: os chamados baldes, considerados um elemento
recente na moderna historia em quadrinhos, se manifestando ja na Idade Média.

Com a invencgédo da imprensa, a palavra escrita deu um grande salto e os
avancos da tecnologia e dos novos meios de impressdo, possibilitaram o
desenvolvimento desse meio de comunicagdo de massa que contém a expressao
grafica e visual. E essa nova forma de linguagem que surgia, criava outros
significados, novos valores que possuiam intensa relagédo com a cultura da época. A
linguagem dos quadrinhos, de forma inconsciente ao leitor, criava sensacbes de
profunda significacao cultural e social.

Entre os precursores das histérias em quadrinhos estdo o suico Rudolph
Topffer, o alemdo Wilhelm Busch, o francés Georges ("Christophe") Colomb e o
brasileiro Angelo Agostini. Alguns consideram como a primeira histéria em
quadrinhos a criagao de Richard Outcault, (The Yellow Kid) em 1896.

As histérias em quadrinhos, hoje, estdo presentes nos mais variados paises,
no dia-a-dia dos cidaddos sejam em campanhas publicitarias, campanhas de
educacao em geral, na ilustracao de livros didaticos, em jornais, revistas e mais
recentemente na internet, com diversos autores e com publicagdes circulando com
uma enorme variedade de titulos e tiragens atingindo, até mesmo, milhdes de
exemplares que sao consumidos, principalmente, por um publico composto de

criangas e jovens.
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O USO DE HISTORIA EM QUADRINHOS NO AMBIENTE ESCOLAR

Atualmente, as histérias em quadrinhos tém sido uma opcdo de
entretenimento muito aceita pelas criangas e tem feito parte do universo dos meios
de comunicagao, que cada vez mais influenciam na formacdo da crianga. Diante
disso, as histérias em quadrinhos tém adentrado no espaco escolar através de
gibitecas, das personagens que viram filmes e do proprio livro didatico, que vem se
utilizando de tirinhas e pequenas histérias para tratar de temas em diferentes areas
do conhecimento no intuito de ajudar no desenvolvimento da aprendizagem dos
alunos, ja que séo constituidas por imagens e escritas ou somente imagens.

A criagao de uma histéria em quadrinhos ajuda criangas em todos os estagios
de desenvolvimento da linguagem escrita. No inicio, &€ possivel que a crianga
construa uma histéria apenas com desenhos e depois, em um estagio mais
avancgado acrescente, com o elemento verbal.

Nos Paradmetros Curriculares Nacionais - PCN’s (1997), elaborado pela
Secretaria de Educacao Fundamental do Ministério da Educacéo e do Desporto do
Brasil, verifica-se uma ampla preocupacgédo quanto aos géneros diversificados que
devem ser trabalhados na leitura e escrita dentro da escola e como estes devem ser
explorados. A escola deve se responsabilizar pela ampliagdo do conhecimento das
criancas durante todo o percurso de ensino, possibilitando que estes se tornem
capazes de interpretarem diferentes textos que circulam socialmente, de assumirem
a palavra e, como cidadaos, de produzirem textos eficazes nas mais variadas
situacdes, pois a leitura de géneros diversos capacita o aluno a estabelecer relacdes
entre os textos que Ié e outros textos ja lidos. Portanto, o trabalho de leitura deve
envolver todos os alunos, inclusive aqueles que ainda nao sabem ler
convencionalmente. E o género histdéria em quadrinhos é uma 6tima escolha, uma
vez que oferece diferentes possibilidades de leitura.

Dentro da diversidade de textos existentes, os quadrinhos sdo sugeridos
pelos PCN’s como um género adequado para o trabalho de desenvolvimento da
escrita no primeiro e segundo ciclo do ensino fundamental. Os quadrinhos
satisfazem a necessidade de leitura dos alunos que ainda n&o sabem ler
convencionalmente. Apresenta como caracteristica a transmissdo de uma

mensagem de forma rapida e eficiente. E, por serem atraentes, tornam prazerosas
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as atividades de leitura. Este tipo de leitura pode ser trabalhado em diversas
disciplinas, sao elas: Lingua Portuguesa, Artes, Historia, Matematica, podendo
auxiliar no ensino das proporgbes, porcentagens e, até mesmo, fragbes séo
possiveis de serem ensinadas ou, pelo menos, fixadas por meio de exercicios
praticos com histérias em quadrinhos.

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

Primeiro basta mostrar ao aluno que é impossivel desenhar a historia no
tamanho que ela é lancada. Na verdade, todo quadrinhista produz sua
histéria 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 se fazer naquele espaco. Ou seja, uma
histéria é produzida em um tamanho maior e depois disso acaba sendo
reduzida proporcionalmente para que seja publicada.

Desta forma, o professor pode explicar aos alunos por meio de uma tira de
jornal (normalmente publicada com 14,5 cm de largura com 4,5 cm de altura) e
explicar que ela foi realizada em formato maior e, posteriormente sugerir que os
alunos produzam suas proéprias tiras em determinados tamanhos.

Também pode ser utilizado para a criagdo de histérias em quadrinhos e para
leitura destas o computador, visto que apresenta diversas vantagens para a criagéo,
como a facilidade de edicdo das historias, além de possibilitar o uso de diversas

imagens, com cores e sons, atraindo, portanto, a atencéo e interagcéo do aprendiz.

SOFTWARE EDUCATIVO

Nos dias atuais percebemos, cada vez mais, uma maior importancia do uso
de recursos tecnolégicos em educacgéo, uma vez que as criangas aprendem mais
facilmente a partir de informacdes visuais. E o que acontece com o computador, que
disponibiliza elementos de imagem, animacg&o, som entre outros, através de
softwares educacionais facilitando o processo de ensino e aprendizagem.

O computador pode ser usado de forma mais didatica, a partir da aplicagcédo de
softwares educacionais, que € tdo ou mais importante que o préprio instrumento
utilizado na area de informatica educacional.

Segundo Rocha & Campos (1993, p.35, apud Zancanaro 2011, p.16):
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A entrada de softwares educacionais no mercado mundial vem ocorrendo
de forma acelerada desde a década de 70. Paises como Inglaterra, Franga
e EUA, criaram projetos para a utilizagdo do computador na educagéo,
sendo preciso, entdo, desenvolver produtos de software especificos para
suas necessidades. No Brasil ocorreu 0 mesmo, ou seja, diversos projetos
foram e estdo sendo desenvolvidos, relacionados ao uso do
microcomputador em sala de aula e também relacionados ao
desenvolvimento de software para os mais diversos conteudos
programaticos. Alguns grupos de pesquisa vém utilizando o termo software
educacional ou software educativo, outros o termo courseware, outros,
ainda, o termo Programas Educativos por Computador (PEC). Todos estes
termos possuem o mesmo significado: material educacional para
microcomputadores.

A utilizagdo dos softwares educacionais no ensino tém por objetivo atuar
como agente de transformagdo da educagdo, mas nao deve agir sozinho, o
educador tem um papel muito importante para tal mudanga, € com a ajuda do
educador que se deve descobrir o lugar didatico desta tecnologia e, para tanto, este
precisa ser capacitado a assumir o papel de facilitador da construgdo do
conhecimento pelo aluno e ndo somente um transmissor de informacdes. Para que
isso ocorra, o professor deve procurar se capacitar tanto no aspecto computacional,
no que diz respeito ao dominio do computador e dos softwares educacionais, quanto
no aspecto de fazer interagdes do computador com os conteudos a serem
trabalhados e nas atividades que envolvem a disciplina.

O software educativo € uma ferramenta educacional desenvolvida para dar
suporte ao processo de aprendizagem. A sua utilizagdo deve ser analisada levando-
se em consideracdo a jungdo do computador, software educativo e professor. E
fundamental o professor, enquanto mediador da aprendizagem pelo computador
como ferramenta educacional, conhecer e saber utilizar diferentes tipos de softwares
educativos.

Segundo Valente (1999, apud Kanno 2008, p. 7), os diferentes tipos de
softwares existentes podem ser classificados em:

e Tutorial: € um software que apresenta informagdes de forma sequencial,
previamente organizada e definida em hipertextos, que possibilita ao
aprendiz o controle das informacdes apresentas, por meio de “navegacao”
entre os itens;

e Exercicio e pratica: sdo softwares que se limitam a resolver exercicios no

computador, reduzindo as atividades a mera execugdo e memorizagao da



21

informacédo, sem garantir a compreensao da atividade por parte do
aprendiz;

Programacgao: € um software que permite a realizagdo do ciclo descri¢cao-
execucao-reflexao-depuracao-descricdo. Dessa forma, possibilita que o
aprendiz, por meio das atividades de programacao, reflita sobre os
resultados de suas acbes e ideias tornando-o consciente de seu
conhecimento;

Processador de texto: € um software que também permite que as agdes
do aprendiz possam ser analisadas em termos do ciclo descri¢cao-
execucgao-reflexao-depuracao-descricdo. Entretanto, ndo auxilia no
processo de construgdo do conhecimento e compreensao das ideias, pois
a mediacao entre o aprendiz e o computador se limita ao idioma materno
e aos comandos de formatacéo;

Multimidia e Internet. sao softwares ricos em recursos como a
combinagdo de textos, imagens, animagdo e sons que permitem a
exploracéo e aprofundamento de um amplo nimero de tépicos. Assim, ele
pode ser utilizado na forma pronta ou como sistemas de autoria em que o
aprendiz desenvolve sua multimidia. A utilizacédo do software multimidia
pronto assemelha-se ao tutorial, pois limita o aprendiz as informagdes
disponiveis no software n&o oferecendo oportunidade para que ele
compreenda e aplique de modo significativo as informagdes selecionadas.
Dessa forma, tanto o uso de multimidia pronta e internet ajudam o
aprendiz a obter informac¢des, mas n&o a compreender ou construir
conhecimentos com a mesma;

Simulador e Modelagem: S&o softwares que possibilitam a visualizagdo
virtual de situagdes reais, na qual os alunos podem participar através da
realizacéo de testes e experiéncias. O software de simulagdo pode ser
classificado como aberto ou fechado. No software de simulagédo o modelo
ja construido é fornecido ao usuario e no software de modelagem o
aprendiz, além de escolher o modelo, pode desenvolvé-lo e programa-lo;
Jogos: Sao softwares que tém como caracteristica principal desafiar e
motivar o aprendiz envolvendo-o numa competicdo e podem também ser

analisados em termos do ciclo descricdo-execugao-reflexdo-depuragéo-
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descricdo. No entanto, tal competicdo podera desviar a atencéo do
aprendiz para apenas o interesse de vencer o jogo, dificultando, assim, o
processo de aprendizagem por n&o refletir os processos e estratégias

envolvidos no programa.

E importante frisar que a escolha dos soffwares educativos é determinada
pela abordagem educacional adotada, seja ela instrucionista ou construcionista.
Estas abordagens determinam a utilizacédo do software como uma ferramenta de
interacdo que pode ser usado para transmitir ou construir conhecimentos. A
abordagem instrucionista, utiliza os softwares educacionais do tipo tutorial, exercicio
e pratica ou jogo apenas como complemento ou reforco das atividades
desenvolvidas em sala de aula, mudando a atividade apenas do papel para o
computador. Desta forma, o computador se reduz a um mero recurso de transmisséo
da informagdo para o aluno, nao contribuindo para o desenvolvimento da
aprendizagem.

Portanto, a escolha e a utilizacdo dos soffwares educativos deve ser
cuidadosamente planejada para que tal ferramenta possa realmente promover a

aprendizagem do aluno e para que esta pratica se torne realmente significativa.

O SOFTWARE HAGAQUE

O software HagaQué segundo Kanno (2008, apud Zancanaro 2011, p. 26) é
um editor de histérias em quadrinhos, gratuito, que permite o aluno criar sua propria
histéria com personagens, cenarios e sons que podem ser gravados pelo usuario.
Trata-se de um programa com linguagem simples, clareza de comandos e interface
agradavel e colorida, uma vez que é destinada ao publico infantil, podendo ser
utilizada também na educacéao especial desenvolvendo, assim, sua criatividade.

E um software de multimidia de sistema de autoria, que apresenta instrugées
de forma clara, com varias possibilidades de uso, especifica os requisitos de
hardware/software, € de facil instalagdo e desinstalacdo, pergunta antes qual
linguagem sera utilizada, funciona com e sem rede, possibilita importar e exportar
objetos, n&o é auto executavel, possui recursos de hipertexto e hiperlink e apresenta

facilidade de navegacao.
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O software HagaQué possibilita a realizagao do ciclo de:

DESCRICAO- Quando o aluno utiliza seus conhecimentos sobre o
computador e a linguagem de programagao, ou seja, primeiro vai analisar as
ferramentas disponiveis, utilizando as que melhor Ihes servir para a construgao de
sua atividade.

EXECUCAO- No momento em que o sujeito coloca em pratica sua agéo
(producao de um texto) e seleciona a ferramenta a ser usada, o soffware as dispdem
na medida em que sao solicitadas, ndo da um feedback do que se esta utilizando,
mas no final o aprendiz podera realizar uma comparacéo das ideias originais do
formato com o resultado apresentado na sua producéo textual.

REFLEXAO- Ao final da sua produgéo textual o aluno executa a reflexdo que
chamamos de abstracéo reflexionante, pois 0 mesmo pensa sobre suas proprias
ideias, sobre os resultados do programa.

DEPURACAO- Busca informagdes nas diferentes ferramentas e, assim, as

informagdes védo sendo assimiladas mentalmente.

O software HagaQué (Figura 1), apresenta muitos caminhos para a solugao
de problemas quando o sujeito é que determina quais as ferramentas (cenarios,
textos) que serdo utilizadas para alcancarem a formatacdo de uma histéria em
quadrinhos. E isto possibilita a formulagdo e verificagdo de varias hipéteses,
necessarias a depuracao dos resultados, quando o aluno busca as formas mais
adequadas ha construcao da historia para que a mesma tenha um sentido ldgico e
possibilita a integragcéo de diferentes disciplinas, tais como: Portugués, Matematica,
Geografia, Histéria, Ciéncias e, dependendo da escolha da linguagem escolhida, a

Lingua Inglesa.
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Figura 1- Screenshot de tela software HagaQué

Segundo Bim (2001, apud Zancanaro 2011, p. 27) o software HagaQué
utiliza-se de atividades ludicas para transmitir algum conhecimento e assim contribuir
para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicomotor das criangas, podendo ser
utilizada qualquer figura armazenada no computador bem como a publicagdo das
histérias produzidas na internet. Este software pedagdgico foi desenvolvido
principalmente para estimular o uso da lingua escrita. Por ser um software aberto
com uma interface acessivel e atraente que permite um trabalho agradavel, através
da exploracdo de temas multidisciplinares pode contribuir para o acesso ao
conhecimento sistematizado e também para incentivar os alunos a leitura e, por
consequéncia, a producdo escrita. E o que nos exemplifica Tanaka (2004, p. 51,

apud Zancanaro 2011, p. 27):

[..] Podem também estimular a imaginacdo e a criatividade e,
fundamentalmente, despertar o interesse pela leitura e escrita, contribuindo
para a producéo de textos, uma vez que usam uma linguagem préxima da
lingua falada, contendo girias, expressfes regionalizadas e neologismos,
aliada a sequéncia de imagens.

Os softwares constituem-se em um produto cultural e comercial, uma vez que
gera fins que constantemente estdo sendo publicados especialmente em
campanhas educativas, livros, jornais e até mesmo na internet. E, devido sua

riqueza de recursos, vém sendo utilizados ao longo dos anos como ferramentas de
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implicacdes sociais ideoldgicas que envolvem uma ampla variedade de disciplinas

em sua atividade, o que o torna um material riquissimo.

As histdérias em quadrinhos também, por apresentarem uma riqueza de

elementos verbais e nao verbais, tornou-se um importante recurso que foi aos

poucos sendo incorporadas na educacgdo, passando a serem agregadas nas

avaliagdes dos vestibulares.

Todo género textual apresenta elementos proprios que os caracterizam. Os

elementos que compdem o desenvolvimento da narrativa nas histérias em

quadrinhos segundo Santos (2002, apud Zancanaro 2011, p. 28) sao:

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

Baldo: € uma linha que envolve as palavras e os signos relacionados a
um personagem, indicando que a personagem indicada esta praticando a
acéao, de acordo com sua forma, a fala e o pensamento das personagens
(cochicho, sussurro, grito, xingamento, suspiro...);

Recordatério: sao painéis dentro dos quadros utilizados pelo “narrador”
para auxiliar o leitor em seu entendimento. Eles tratam do ocorrido,
indicam tempo/espaco, acontecimento paralelo, esclarecendo o que nao
ficou claro no desenho e nem foi dito pelas personagens;

Onomatopéias: sao palavras que representam os sons e sdo utilizadas
como efeitos visuais nos quadrinhos dando mais impacto as cenas.
(BUM!, CRACK!, SNIF!, TCHIBUM!, UPT!, GLUP!...);

Metaforas visuais: sdo imagens contidas nas histoérias que possuem outro
significado e que, consequentemente, ja nos leva ao mesmo. Exemplo:
uma lampada acesa sobre a cabegca = ter uma ideia, falar cobras e
lagartos = xingar, ficar irado, quando a personagem esta apaixonada seu
coragao salta pela boca e etc.;

Linhas cinéticas: sdo linhas que indicam o movimento das personagens
ou de objetos em plena acdo demonstrando dramaticidade dentro da
histéria, tornando os quadrinhos menos estaticos. Exemplo: movimento de

avides, automoveis, balas de pistolas, duelos de espada, pedras atiradas.
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Dessa forma, percebemos que as histérias em quadrinhos apresentam maior
potencial criativo e comunicativo que os demais géneros diante de todos os itens
visuais, linguisticos e até sonoros que dispdem.

Nesse sentido, a usabilidade pedagdgica das histérias em quadrinhos é
bastante pertinente, por se tratar de um género textual que sempre despertou o
interesse das criangas. Esta preferéncia por histérias em quadrinhos, € necessaria a
dindmica psicoldgica da crianga, uma vez que estimula a sua imaginacéo, ativando o
seu desenvolvimento psicolégico que € essencial para o crescimento dos seus
padrdes fisicos e mentais.

Segundo Fogacga (2003, p. 125, apud Zancanaro 2011, p.29):

[...] Os quadrinhos sédo capazes de apresentar finalidades instrutivas se
forem entendidos como um veiculo de aprendizagem, pois abordam
assuntos e nogbes diversificados. Seus efeitos e beneficios podem
abranger uma variedade multipla, influenciando a estrutura mental da
criangca de maneira diferente da que ocorre com os conhecimentos
mecanicos, formais e fragmentados, aos quais as criangas sao
apresentadas e que sao desvinculados da realidade delas.

A leitura sé se torna prazerosa para a crianga quando o contexto é informal e
préximo da sua realidade. Nesse sentido, percebemos nas histdrias em quadrinhos
que na maioria das vezes ja fazem parte da realidade infantil e também apresentam
o estimulo visual, uma vez que as imagens contribuem para que o individuo possa

desenvolver melhor a sua produgéo textual.

RELATO DE EXPERIENCIA

Enquanto graduanda do Curso de Pedagogia, da Universidade Estadual da
Paraiba — UEPB e professora titular da turma do 5° ano do ensino fundamental da
Escola Municipal Padre Inacio, decidi realizar com meus alunos, praticas inovadoras,
que trazem significativas condigdes para que o processo de ensino e aprendizagem
possa ser significativo. Para tanto foi escolhido o software HagaQué, visto que é
uma ferramenta educacional desenvolvida para tal fim, ou seja, para facilitar o
processo de criagcdo de uma historia em quadrinhos com personagens, cenarios,
sons, onomatopeias e uma variedade de recursos simples e faceis de manusear,
capaz de desenvolver a imaginagao da crianga e auxiliar no processo de ensino e

aprendizagem, quanto a producgao de textos.
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De antemao, foi realizado um estudo do software HagaQuée todas suas
especificidades, para como professora saber mediar os alunos durante a utilizagédo
do programa. Depois, foi construido um projeto utilizando o HagaQué como
ferramenta de apoio ao ensino e aprendizagem. Em seguida, foi solicitado a técnica
de informatica da escola citada para realizar nos 17 computadores acessiveis, na
sala de informatica, a instalagdo do software HagaQué versdo atual: 1.05
(15/02/2007), distribuido gratuitamente através do site
http//www.nied.unicamp.br/hagaque, cuja configuragédo minima exigida é:

e Sistema Operacional Windows 95/98/Me/2000*/NT4*/XP*;

e Processador 486DX (recomendado Pentium 233 MHz ou superior);

e Resolucgdo de video 800 x 600 pixels, com suporte a 24 bits de cores;

e 16 MB memodria RAM (recomendado fortemente pelo menos 32 MB);

e 23 MB livres em disco (recomendado 30 MB).

Depois, foi realizado com os alunos em sala de aula, um estudo a respeito
das histérias em quadrinhos por meio de textos e ilustragdes, com uma abordagem
histérica seguida da sistematizacdo dos principais elementos que caracterizam a
producao dos gibis, como: o discurso, os recursos visuais, baldées, onomatopeias,
etc.

Com essa exploracgéo, que inicialmente partiu do mundo magico dos gibis, foi
trabalhado a criagdo de personagens, cenarios e a histéria, desenvolvendo no aluno
a imaginacgéo criativa. Posteriormente, foi realizada pelos alunos em grupos a
producdo de uma histéria em quadrinhos a partir do tema em estudo O meio
ambiente, em folhas de oficio, para depois trabalharem na sala de informatica com o
programa HagaQué.

Na aula seguinte, na sala de informatica apresentei e expliquei todas as
ferramentas do programa com o uso do Datashow. Em seguida, a partir da mesma
tematica em estudo O meio ambiente, as 15 criangas presentes comegaram a criar
individualmente uma histéria em quadrinhos usando os recursos disponiveis no
software educativo. As duvidas, por parte dos alunos foram poucas, conseguiram
criar com facilidade as histérias em quadrinhos. No entanto, tiveram dificuldades e
muitos erros na escrita e enquanto mediadora na aprendizagem dos alunos, indiquei

e estimulei as devidas corregdes.
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Trabalhar histérias em quadrinhos usando o software HagaQué provocou nos
alunos um grande progresso em relagéo a produgao de textos e na linguagem oral,
uma vez que ficaram motivados com esta maneira de criar as histérias em
quadrinhos, ja que foi na sala de informatica, utilizando o programa HagaQué, que
eles mostraram mais uma vez o que aprenderam na teoria através da pratica.

A maioria dos alunos apresentou uma oOtima adaptagdo com o software,
dominando rapidamente os recursos disponiveis. Percebeu-se nos alunos durante a
produ¢cdo um avango quanto a criatividade, a ortografia, ao uso dos elementos da
pontuacgéo, ao desejo de escrever e expor as ideias, apesar de ainda necessitarem
da mediacdo para a produgdo escrita. Essa mediacdo foi realizada de modo
significativo durante toda a execugdo das historias. As criangas exploraram os
diferentes recursos presentes no programa, aprimorando a oralidade e a escrita de
forma ludica e prazerosa. Neste momento, o software HagaQué tornou-se
ferramenta facilitadora e complementar na aquisi¢cao da leitura e escrita contribuindo
para o efetivo processo de ensino e aprendizagem.

E importante frisar que o professor deve estar preparado para imprevistos
durante o ensino com o auxilio de tecnologias, procurando observar a sala de
informatica e se todos os computadores estdo em perfeita ordem com antecedéncia
ou procurando ter presente em sua aula um professor de informatica ou técnico de
informatica para ajuda-lo com tais acontecimentos (Houve problemas técnicos em
dois computadores durante o uso do software HagaQué, no entanto ndo atrapalhou
o andamento do trabalho, uma vez que havia 17 computadores para 15 alunos
presentes).

Apds a construcdo das histérias em quadrinhos, foi explicado e salvo a
histéria no préprio programa HagaQué e computador utilizado para tal (alguns
alunos conseguiram salvar com facilidade e outros ndo conseguiram tendo, portanto,
que solicitar a minha ajuda). Depois, os alunos apresentaram suas produgdes aos
colegas de forma criativa e divertida através dos préprios computadores, uma vez
que n&o tinha disponivel na escola o projetor multimidia.

O interessante seria imprimir as histérias em quadrinhos produzidas pelos
alunos, para que possam explorar melhor e ter a oportunidade de socializa-las com
seus colegas e familiares. Podendo também, mostrar e divulgar o resultado destes

trabalhos através de um gibi coletivo. Porém, devido a problemas técnicos durante o



29

periodo de realizacdo do projeto infelizmente essa impressédo nao pbde ser
realizada.

Ao finalizar essa experiéncia foi aplicado aos alunos participantes, um
questionario que investigou a usabilidade do software HagaQué, seguida de analise
dos dados, concluindo de que forma o software pode auxiliar no processo de ensino
e aprendizagem acerca da produgé&o de texto.

Para efeito ilustrativo das producgdes realizadas pelos alunos neste trabalho,
apresentarei logo abaixo, algumas histérias que copiei através da agao “PrtSc’- ctrl -
v, (Figuras 2, 3, 4, 5).

A limpeza da fazenda

Figura 2 - Screenshot da criagado de histéria na ferramenta HQ com o titulo: A limpeza

da fazenda.
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O ar do meio ambiente

RA UMA YEZ UMA PROFESSORA

| UMA MENINA QUE FOI VISITAR
A TIA

Que ar

VOLTANDO AS 5:00 A MENINAR
E A PROFESSORA, ek

Em sequida a menina despediu-se
da professora e encontrou no

caminho seus amiguinhos.

Como foi a visita
atia?
‘ Oi meninos tudo bem? id

g

Figura 3 - Screenshot da criagaode histéria na ferramenta HQ com o titulo: O ar do

meio ambiente.

As historias da figura 2 e 3 construidas pelos alunos (autores) apresentaram
coeréncia na linguagem verbal e nao verbal, na qual puderam desenvolver sua
criatividade agregando cenarios, figuras e textos a sua histéria de acordo com o
tema proposto sobre o meio ambiente e também apresentaram coeréncia na
utilizacado das caracteristicas desse género, devendo apenas ter mais atencdo a
pequenos erros de ortografia e pontuagdo, uma vez que, mesmo tendo estimulado

as devidas correcgbes, percebe-se, nas historias, a falta de algumas pontuacbes e
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acentos (em alguns computadores a utilizacdo de acentos néo foi possivel devido
problemas nas teclas) e erros ortograficos a exemplo do 3° quadrinho da histéria A
limpeza da fazenda, na qual observamos inicio de frase escrita com letra maiuscula
e a exemplo do ultimo quadrinho da histéria O ar do meio ambiente, na qual

observamos a escrita da palavra meio como meuio.

A importancia de preservar o ambiente.

ele nos tras um ar puro
Qostoso.

0 seu carro ests sokando Descupe de hoje em diante

musta fumaga preta por isso ey nao fago mais isto.
vocé estd pohundo o ambiente,

Figura 4 - Screenshot da criagao de historia na ferramenta HQ com o titulo: A

importéancia de preservar o ambiente.
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O MEIO AMBIENTE

i { NGS DEVEMOS CUIDAR BEM
A DO NOSSO AMBIENTE.

f As pessoas deveriam cuidar
| rmais para no fukuro nds
A ndo sofrermos as consequencias,

ot As pessoas deviam Y]
[ e WNEAR,  cLidar bem?

# fs pessoas ja ndo se
importam mais em preserwar
o ambiente, Mas se ndo cuidarmos
vai chegar um dia que ndo teremos  J
rmais Sgua limpa para beber,

[ i1 St pUrD para respirar. .. v 4 ] o
? purop P 7 Meu filho cuide

do seu ambiente,

IMeu filho aprenda que
1 dependemos do
By ambiente para sobeew

Papai euwouter Y
mais cuidada,

Figura 5 - Screenshotda criagao de histéria na ferramenta HQ com o titulo: O meio

ambiente.

As histérias da figura 4 e 5 construidas pelos alunos (autores) também
apresentaram coeréncia na linguagem verbal e ndo verbal, na qual puderam
desenvolver sua criatividade agregando cenarios, figuras e textos a sua histéria de
acordo com o tema proposto sobre o meio ambiente e também apresentaram

coeréncia na utilizagao das caracteristicas desse género. Percebe-se que os autores
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dessas histérias de fato seguiram as recomendagdes sugeridas para as devidas
corregdes, a respeito do uso de pontuacao, ortografia e acentos, uma vez que nao
observamos praticamente nenhum erro referente.

Participaram da experiéncia 15 alunos, sendo 8 meninas e 7 meninos, de
idade entre 9 e 13 anos. Desse total de participantes, 7 tém computador, 10 tém
acesso a internet, 5 usam a internet todos os dias, 8 usam uma vez por semana e 2
usam uma vez por més. Isto mostra o quanto as novas tecnologias, em especial a
internet, estao presentes no dia-a-dia das criangas.

A pesquisa apresentou como pontos positivos a participagao dos alunos, visto
que do total de participantes, 15 participaram plenamente da producao das histérias
em quadrinhos realizadas individualmente. Destes 15 alunos, 13 demonstraram
gostar de construir histérias em quadrinhos e apresentaram facilidade em fazer a
histéria no computador usando o software HagaQué. Todos os 15 alunos acharam
que o software ajudou na sua criatividade durante a construgdo da historia e
acharam as ferramentas do software claras e faceis de serem entendidas.

A experiéncia também apresentou alguns pontos de dificuldades na qual
podemos perceber que, do total dos participantes, 2 criangas tiveram dificuldades na
utilizacdo do software educacional HagaQué, 3 apresentaram dificuldades na
elaboragcdo das histérias em quadrinhos, 2 apresentaram dificuldades na
familiarizacdo com as ferramentas do software, 5 apresentaram dificuldades na
producao escrita e na elaboracao de cenarios e 3 criancas tiveram dificuldades em

manusear os periféricos do computador como mouse e teclado.

ASPECTOS POSITIVOS E NEGATIVOS ATINGIDOS PELAS
CRIANCAS QUANTO A USABILIDADE DO SOFTWARE SIM | NAO
HAGAQUE

Demonstraram gostar de construir histérias em quadrinhos 13 2

Apresentaram facilidade em fazer a histéria usando o software | 13 2

HagaQué

O HagaQué ajudou na criatividade durante a construgao da | 15 0

historia

As ferramentas do software sdo claras e faceis de serem | 15 0

entendidas
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Sentiram dificuldades na utilizacdo do software educacional | 2 13
HagaQué

Apontaram dificuldades na elaboragdo das historias em | 3 12
quadrinhos

Evidenciaram dificuldades na familiarizagdo com as |2 13
ferramentas

Apresentaram dificuldades na producdo escrita e na |5 10
elaboragao de cenario

Apresentaram dificuldades em manusear o mouse e teclado 3 12

Tabela 1- Aspectos do Software HagaQué

Assim, observa-se com a Tabelal que, em sua totalidade, a aceitacdo ao
software foi grande, ja que poucos tiveram alguma reclamagao acerca do programa.
A utilizagao do software HagaQué, na construcao de histoérias em quadrinhos, pode
propiciar um clima de interacdo entre os alunos, estimular a criatividade e
imaginagéo, além de ajudar no aprendizado dos alunos, como também na produgé&o

de textos.

CONSIDERAGOES FINAIS

Esta experiéncia realizada na Escola Municipal Padre Inacio com alunos do 5°
ano do ensino fundamental, trouxe resultados positivos quanto ao desenvolvimento
e crescimento de todos os envolvidos no processo, tanto para mim como professora,
neste olhar sobre a prépria pratica, como para os alunos.

Sabendo que as tecnologias inseridas nas aulas poderéao estar colaborando
com uma melhor e mais ampla apreensao dos conteudos, ja que fazem parte da
sociedade em que o aluno esta inserido, cabe a escola e principalmente, ao
professor a responsabilidade de buscar formas e metodologias de seu uso, de modo
a contribuir com a aprendizagem significativa dos alunos. Nesse estudo, este fator
foi buscado, para a realizagdo de uma pratica inovadora, na qual se procurou utilizar
o software educacional HagaQué, como um recurso facilitador para o processo de

ensino e aprendizagem.
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Essa experiéncia s6 veio a melhorar minha atuagdo como professora, uma
vez que busquei conhecimentos mais profundos a respeito das tecnologias em
educacao e sua importancia para tal, bem como saber utilizar as tecnologias, em
destaque para o sofftware HagaQué de modo significativo e ndo como meros
instrumentos de transmissao de conteudos.

A atividade desenvolvida demonstrou que é possivel, a partir de uma
aplicacédo planejada, incorporar a utilizacdo de softwares educativos no ambiente
escolar, nesse caso o software HagaQué, de modo a melhorar, a ajudar, a incentivar
nos alunos a criatividade, a imaginacéo, a leitura, a escrita, enfim, a interagir de
forma ludica e prazerosa no processo de ensino e aprendizagem. Foram observados
nos alunos avangos qualitativos quanto a seguranga no manuseio do equipamento,
bem como no desejo de participar das atividades propostas. Neste processo, os
alunos foram tomando consciéncia de suas possibilidades de trabalho individual e
alcangaram um novo patamar de conhecimento.

Neste sentido, ressalta-se que a interagdo do professor com mediagdes
tecnolégicas em ambientes computacionais assinalam fecunda relacdo pedagogica
e, assim, acredita-se que pode potencializar o ensino e a melhora da aprendizagem

dos alunos.
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