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RESUMO

O presente artigo apresenta resultados de uma pesquisa de natureza
qualitativa, tendo em vista uma acéo colaborativa realizada com uma turma do
quarto ano do ensino fundamental em uma escola municipal, localizada na
cidade de Campina Grande/PB, no periodo de outubro a fevereiro de 2014.
Teve como objetivo geral analisar se 0 uso de HQs digitais pode ser um
suporte de mediacdo a pratica pedagogica docente a partir da vivéncia em sala
de aula. Para atender os objetivos propostos utilizou-se os seguintes
instrumentos de coleta: questionario para a professora, observagao, registro e
participacdo dos alunos durante as construgdes das Histérias em Quadrinhos
(HQs). Com a pesquisa bibliografica e a intervencéo realizada em sala de aula,
verificou-se que as Historias em Quadrinhos em jun¢cdo com o computador
proporcionam as criangas beneficios como: autonomia, imaginacgao,
criatividade e colaboram para o desenvolvimento de suas potencialidades e
habilidades de leitura e escrita.

PALAVRAS-CHAVE: Histérias em Quadrinhos (HQs). Novas Tecnologias.
Software Hagaqué. Pratica Pedagdgica
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1. INTRODUGAO

As Historias em Quadrinhos (HQs) fizeram e continuam fazendo parte de
geracdes. Por ser de facil acesso e pelo seu baixo custo, torna-se mais
acessivel e atrai um grande publico. Suas gravuras bastante coloridas ou até
mesmo em preto e branco levam o leitor a viajar em suas historias. As Histérias
em Quadrinhos contribuem de forma significativa nas praticas pedagogicas,
pois promovem o desenvolvimento da concentracdo e criatividade nas
criangas, pelo fato delas interpretarem as imagens das mais variadas formas.
Além do seu uso recreativo na escola, elas podem ser usadas como um
recurso as atividades aplicadas no processo de ensino e aprendizagem,

tornando o ato de aprender muito mais prazeroso.

O momento da leitura quando é realizado sem a obrigacdo de ser feita
pelo livro didatico, mas com os portadores de leituras que as criangas gostam
de ler, faz com que o aprendizado ndo seja cansativo e enfadonho e, sim,
divertido no processo de construcdo do conhecimento. Torna-se relevante o
contato que as criangas tém com as Histérias em Quadrinhos e com os mais
variados géneros textuais pelo fato delas desenvolverem melhor as habilidades
da leitura e escrita, que sao indispensaveis para sua formacdo. Com o habito
de leitura, as criangas, consequentemente, terdo facilidades durante suas
producdes textuais, nas interpretacgoes, irao refletir sobre a leitura e se tornarao
pessoas pensantes e criticas, isso ira influenciar diretamente no seu

desenvolvimento, conhecimento e cidadania.

O professor como mediador tem a tarefa de criar situacbes para que os
alunos venham despertar o interesse nas praticas de leitura e escrita. Assim,
eles experimentardo novas experiéncias, terao o prazer em estudar, conhecer
e aprender. Situagdes tado importantes com as quais as criangas precisam lidar

na fase do ensino fundamental.

Durante os estagios de observagao nas escolas, realizados no periodo
académico, verificamos o quanto as aulas na sala de informatica eram alegres.
Percebemos o quanto as criangas ficavam extasiadas durante a manipulacéo

do computador. J& nos momentos em que a biblioteca mdvel passava, a



preferéncia era pelos livros que continham bastantes gravuras, como por
exemplo, as Histdrias em Quadrinhos. Entédo o interesse pelo tema “O uso do
software Hagaqué como suporte a pratica pedagobgica”, surgiu durante as
observagdes realizadas no estagio e nas aulas da disciplina de Informatica e
Educacdo, ministrado pela Prof?. Ms. Maria Lucia Serafim, no curso de
pedagogia da Universidade Estadual da Paraiba UEPB, no 1° semestre de
2012. Na qual apresentava as diferentes formas de usar as HQs digitais na

sala de aula.

O uso das HQs digitais torna-se um recurso auxiliador no processo de
ensino aprendizagem a partir do momento em que a jungao entre o computador
e as histérias em quadrinhos passa a desenvolver nas criangas competéncias e
habilidades. Com a criagdo de histérias através do software Hagaqué, os
alunos poderao construir suas proprias historias com autonomia, colocando em
pratica toda sua imaginagao, criatividade, conhecimento de mundo ou os que
foram adquiridos durante as aulas de um determinado conteudo. O ato de
escrever sera aperfeicoado com os textos criados nas histérias, onde serao

escritos e se precisarem, reescritos.

Este artigo apresenta resultados de uma pesquisa de natureza
qualitativa de cunho exploratério com intengéo colaborativa realizada na Escola
Municipal Gustavo Adolfo Candido Alves, tendo como objetivo geral, analisar
se o uso de HQs digitais pode ser um suporte de mediagdo a pratica
pedagogica docente a partir da vivéncia em sala de aula. Os objetivos
especificos se definiram como: aplicar questionario e descrever as repostas
dadas pela professora; verificar a autonomia das criancas durante o uso
do software Hagaqué; avaliar a usabilidade do Hagaqué como suporte
pedagogico. Para melhor compreensdao do tema, buscou o referencial de
alguns estudiosos: Santos (2001), Vergueiro (2006), Franco (2004), Mercado
(2002), Oliveira (2010), Valente (1999), Tanaka (2004), Kenski (2008), entre
outros; assim como os documentos dos Parametros Curriculares Nacionais-
PCN (1997).

O campo de pesquisa foi a Escola Municipal Gustavo Adolfo Candido

Alves, localizada no bairro do Catolé, na cidade de Campina Grande/ PB, no



turno da manha, no periodo de outubro a fevereiro de 2014. Foi desenvolvido
com a turma do 4° ano, composta por 22 alunos, com faixa etaria entre 9 e 12
anos. Para a obtengdo dos dados, foram utilizados os seguintes instrumentos
de coleta: questionario para a professora, observagao, registro e participagéo

da turma de alunos durante as realiza¢des das Historias em Quadrinhos.

2. HISTORIA DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

A arte de contar histérias através de imagens graficas é algo que
acontece desde a pré-histéria. Desde a antiguidade os homens primitivos
utilizavam desenhos como forma de comunicacdo; elas apareceram muito
antes da escrita simbdlica. As imagens graficas eram sobrepostas nas paredes
das cavernas para registrar de forma aleatéria ou até mesmo sequenciada
como seriam, por exemplo, as cagadas dos animais. Segundo Strickland e
Boswell (2002, p.4.):

Os primeiros “quadros” foram pintados em cavernas, provavelmente
15.000 anos atras. As pinturas de bisdes, veados, cavalos, bois,
mamutes e javalis se situam nos recessos das cavernas, longe das
superficies habitadas e da luz do sol. Os arquedlogos especulam que
os artistas criavam as figuras para garantir uma boa caca. Muitos
animais aparecem trespassados por flechas, e furos nas paredes
indicam que os habitantes das cavernas atiravam nos animais
desenhados.

No ano de 1895 foi lancada a Yellow Kid, considerada por muitos a
primeira Histéria em Quadrinhos, criada pelo americano Richard F. Outcault.
De acordo com Feij6 (1997), foi Richard F. Outcault, que comecou a desenhar
imagens de forma sequenciadas em que retratava pequenas histérias contendo
nelas um novo elemento, os balées que representavam dialogos entre os
personagens. As Historias em Quadrinhos passaram a ser publicadas em
paginas dominicais dos jornais e, em seguida, como “tirinhas” publicadas
diariamente, transformando-se assim em um produto de consumo massivo. Em
meados da década de 1930, os quadrinhos passaram a ser mais populares,
pois passaram a ser publicados em revistas periodicamente conhecidas como

comic books, no Brasil conhecidas como gibis (Vergueiro, 2006).



Inicialmente as Histdrias em Quadrinhos eram criadas para o humor,
mas durante a Segunda Guerra Mundial os quadrinhos passaram a ser fonte
de interesses politicos, levando a criagdo de personagens como 0S super-
herdis, cercados de todos os conceitos ideoldgicos daquele momento historico.

Segundo Alves (2001), no Brasil a primeira Histéria em Quadrinhos foi
publicada na revista Vida Fluminense, em 30 de janeiro de 1869, “As aventuras
de Nhé Quim”, tendo como autor Angelo Agostini. Em seu enredo contava a
histéria de um homem simples do interior brasileiro. Nos quadrinhos do
cartunista ndo continham balées e nem onomatopeias, que sao elementos
caracteristicos dos quadrinhos atuais. No ano de 1905, a revista Tico-Tico foi
langada voltada ao publico infantil. Em seu conteudo eram publicados temas
folcloricos, geograficos e Histérias em Quadrinhos. No decorrer dos anos o
Brasil teve muitos bons quadrinistas, mas ndo duraram por muito tempo, pelo
fato da grande concorréncia das Histérias em Quadrinhos importadas e pelas
politicas editoriais. Na nossa atualidade, Mauricio de Souza, o autor da famosa
Turma da Mdnica, ainda faz o maior sucesso nas mais variadas geragoes.

A partir do ano de 1944, o Instituto Nacional de Educagao e Pesquisa
(Inep), expbs um estudo de forma preconceituosa e sem fundamento sobre as
Historias em Quadrinhos, em que afirmava que elas causavam nos leitores
uma “lerdeza mental”. Dessa forma pais e professores proibiam a leitura dos
quadrinhos, que passaram a ser marginalizadas e por muito tempo algumas
frases foram repetidas “quem Ié Histérias em Quadrinhos fica com o cérebro do
tamanho de um quadrinho” (CARVALHO, 2006). Felizmente a partir de meados
de 1990, as Historias em Quadrinhos passaram a ser incluidas nos livros
didaticos, sendo utilizados como textos informativos e atividades
complementares.

No Brasil, as Histérias em Quadrinhos vém se inserindo
progressivamente na area educacional, sendo utilizadas nas salas de aula
cada vez mais pelos educadores e educandos no processo de ensino e
aprendizagem. Atualmente passou a ser reconhecida pela LDB (Lei Diretrizes e
Bases) e pelos PCN (Parametros Curriculares Nacionais) (Vergueiro, 2006). Os
Parametros Curriculares Nacionais (1997) citam os quadrinhos como género
adequado para se trabalhar a linguagem oral e escrita dos educandos. Dessa

maneira, € notavel a importédncia do professor trabalhar com as mesmas na
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sala de aula, ja que esses podem abranger os mais diversificados assuntos e
conteudos estudados.

As Histérias em Quadrinhos como género literario e com todas suas
caracteristicas, utilizando-se personagens e balbes, estdo presentes nos meios
de comunicagdo como: jornais, revistas, cinema, televisdo e, recentemente,
CD-ROMs e internet (TANAKA, 2004). Durante os anos de 1980, com o
aparecimento dos softwares voltados para os desenhos, elas passaram a ser
introduzidas no computador. Atualmente com a popularidade da internet,
alguns quadrinhistas langam seus proprios sites e softwares de forma muito
rapida e facil manipulagdo (FRANCO, 2004). Alguns exemplos de editores de
Historias em Quadrinhos digitais podem ser usados online como:
www.marvelkids.marvel.com, www.toondoo.com, www.ecokids.com.br,
www.pixton.com/br, www.iguinho.com.br,
www.leaozinho.receita.fazenda.gov.br, entre outros. Como também off-line:

Hagaqué, Paint, Quadrigital 2.3, entre outros.

3. PRINCIPAIS ELEMENTOS DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

De acordo com Luyten (1985, p.11) as Historias em Quadrinhos “sdo
formadas por dois cddigos de signos graficos: a imagem e a linguagem escrita”,
organizadas em uma narrativa sequenciada. Para entender a mensagem que o
autor deseja passar, € importante que o leitor relacione a imagem com a
linguagem escrita. Com essa unido a leitura torna-se ludica, facilitando um
melhor entendimento. Para Macedo (2007, p.16) “Valorizar o ludico nos
processos de aprendizagem significa, entre outras coisas, considera-lo na
perspectiva das criangas”. Trabalhar com o ludico, proporciona as criangas
uma aprendizagem diferente e criativa fazendo com que tenham prazer em

aprender. Neste sentido, Almeida (1998, p. 31-32) afirma que
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[...] a educacado ludica integra uma teoria profunda e uma pratica
atuante. Seus objetivos, além de explicar as relagdes multiplas do ser
humano em seu contexto histérico, social, cultural, psicoldgico,
enfatizam a libertagdo das relagdes pessoais, técnicas para as
relagdes reflexivas, criadoras, inteligentes, socializadoras, fazendo do
ato de educar um compromisso consciente intencional, de esforgo,
sem perder o carater de prazer, de satisfagédo individual e modificador
de sociedade.

A Histéria em Quadrinhos é definida como arte sequencial, como nos diz
Capellari (2009, p. 51) “a arte sequencial possui diversas formas de expressao.
Esta presente na pintura, no cinema e nos quadrinhos. E caracterizada pela
disposicdo de duas ou mais imagens de forma a narrar uma historia”. A
comunicagao entre os personagens e o leitor acontece através dos baldes em
que sao contidos os dialogos e com as imagens que sao diretamente ligadas
aos personagens. Por serem um género textual, possuem em sua estrutura
caracteristicas proprias que precisam ser compreendidas. Alguns elementos
que caracterizam as Histérias em Quadrinhos sao:

O enquadramento que de acordo com Franco (2004) é a parte visual que
mais caracteriza as Histérias em Quadrinhos, ela é a moldura do tempo nos
quadrinhos. A Histéria em Quadrinhos é formada por uma sequencia de
requadros ou vinhetas, na qual a narrativa é contada demarcando o espaco e

tempo das historias. As vinhetas podem ser de diferentes formatos e tamanhos.

Figura 1 - Requadro

Copyright @1 999 Mauricio de Sousa Producdes Lida. Todos oz direito s reservados.

Fonte: http://www.monica.com.br/comics/tirinhas/tira75.htm

A legenda é sempre posicionada na parte superior dos quadrinhos, se
refere a voz do narrador que serve para descrever a histéria, localizar as
mudangas dos fatos, percepgdes e sentimentos dos personagens, entre outros
(VERGUEIRO, 2006).
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Figura 2 - Legenda

Fonte: http://portuguesceebja.blogspot.com.br/2013/05/texto-narrativo.html

O baldo de fala € muito importante para as Histérias em Quadrinhos,
neles estdo contidas as falas ou pensamentos dos personagens que
normalmente se localiza bem proximo da boca dos personagens. Segundo
Franco (2004) o Balado de fala, no seu interior € encontrado o didlogo entre os
personagens, seus pensamentos, as onomatopeias e as metaforas visuais.

Para uma melhor compreensao da leitura os baldées devem ser lidos de
forma sequenciada, da esquerda para direita e de cima para baixo. Existem
varios tipos de baldes que sdo apresentados nas mais variadas situagdes ou
falas.

Para Vergueiro (2006) o balao é delimitado por diversas formas de linhas
como, por exemplo: tracejada que representa quando o personagem esta
falando de forma bem baixinha; circular com linha continua representa o
didlogo entre os personagens; com o formato de nuvem nele € encontrado o
pensamento do personagem; tremida representa o medo que esta sentindo;

entre outros.

Figura 3 — Bal6es de fala

FALA PENSAMENTO GRITO

VOCE iU ONDE ESTARA
MEU LIVRO?
O

MEU LIVRO? *
o
COCHICHO AMOR IDEIA
;" NAO CONTE
© ISTOPARA :
' NINGUEM... ;

g i
A
o

Fonte: http://www.divertudo.com.br/quadrinhos/quadrinhos-txt.html
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As onomatopeias servem para reproduzir, através de figuras, os mais
variados sons e ruidos. Geralmente elas se localizam bem préximo do local
que o som esta sendo emitindo e podem ser localizadas dentro ou fora dos
baldes. Alguns exemplos sdo: CRASH, PING, TOC TOC, TOING, CABRUM,
BUA, NHAC, etc.

Figura 4 - Onomatopeia

NOSSA! QUE UNHAS COMPRY

SRR | qec! MHAcor ooy

B @o )
"&C - NHACo!
,,';_;.‘I" P &r »:, N .

Fonte: http://navegarproinfo.blogspot.com.br/2013/08/24-tirinhas-do-menino-

maluquinho.html

As metaforas visuais aparecem para manifestar ideias, expressdes e
sentimentos utilizando-se de recursos graficos, facilitando um rapido
entendimento da ideia que o autor deseja apresentar. No exemplo abaixo, as
gravuras que sao apresentadas dentro do baldo representam o sentimento de

dor e raiva do personagem.

Figura 5 - Metafora visual

Fonte: http://erida-souza.blogspot.com.br/2010/12/0-genero-textual-historia-em-quadrinho.html

As linhas cinéticas dédo a ideia de deslocamento de objetos e
personagens quando estdo em movimentos. Como por exemplo, as linhas
horizontais que se referem ao movimento da bicicleta e as linhas verticais que

representam a queda do alto.
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Figura 6 - Linhas cinéticas

\_ COOPER?
——

Fonte: http://i74.photobucket.com/albums/i264/belablask/270.jpg

4. A IMPORTANCIA DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS NA
APRENDIZAGEM

De acordo com Vergueiro (2006), as Histérias em Quadrinhos exercem
um bom aproveitamento nas escolas pelo fato de em seu conteudo trazerem a
interligacédo de texto e imagem, favorecendo um melhor entendimento de
conceitos, do que se um desses codigos fossem apresentados isoladamente.
Os quadrinhos por conterem em sua composigdo imagens coloridas,
enquadramento e a grafia produzem um verdadeiro fascinio para muitas
criangas e jovens. Por essa atragdo sobre as HQs, é que o seu uso se torna
relevante na utilizagdo do processo de ensino e aprendizagem. Segundo
Vergueiro (2006, p. 21)

Ha varias décadas, as histérias em quadrinhos fazem parte do
cotidiano de criangas e jovens, com sua leitura sendo muito popular
entre eles. Assim, a inclusdo das histérias em quadrinhos na sala de
aula ndo é objeto de qualquer tipo de rejeicdo por parte dos
estudantes, que, em geral, as recebem de forma entusiasmada,
sentindo-se, com sua utilizagdo, propensos a uma participagdo mais
ativa nas atividades de aula. As histérias em quadrinhos aumentam a
motivacdo dos estudantes para o conteudo das aulas, agugando sua
curiosidade e desafiando seu senso critico. A forte identificagdo dos
estudantes com os icones da cultura de massa — entre os quais se
destacam varios personagens dos quadrinhos - é também um
elemento que refor¢ca a utilizagdo das histérias em quadrinhos no
processo didatico.

Como as Histérias em Quadrinhos ndo possuem desenhos abstratos

torna-se de facil compreensao para o leitor, facilitando a decodificacdo e a
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interpretacdo. Mesmo as criancas que estdo aprendendo a ler, ou até ainda as
que nao sabem ler, conseguem interpretar o texto através das imagens.
Fazendo com que o processo de alfabetizacdo seja facilitado. Para Araujo,
Costa e Costa (2008, p. 29)

[..] os quadrinhos podem ser utilizados na educagdo como
instrumento para a pratica educativa, porque neles podemos
encontrar elementos composicionais que poderiam ser bastante Uteis
como meio de alfabetizacao e leitura saudavel, sem falar na presencga
de técnicas artisticas como enquadramento, relagcdo entre figura e
fundo entre outras, que sdo importantes nas Artes Visuais e que
poderiam se relacionar perfeitamente com a educagéo, induzindo os
alunos que ndo sabem ler e escrever a aprenderem a ler e escrever a
partir de imagens, ou seja, estariam se alfabetizando visualmente.

Ja as criangcas alfabetizadas, durante a criacdo de suas proprias
Historias em Quadrinhos terdo a oportunidade de produzir textos com
coeréncia e poderédo corrigir erros de ortografia no momento da releitura.
Segundo Santos (2001), o uso dos quadrinhos pode influenciar as criancas e
jovens ao habito e ao prazer da leitura. Pelo fato dela se direcionar no
imaginario da crianga, completa suas expectativas e a apronta para a leitura de
varias outras obras. Somente o fato de manusear e folhear Histérias em
Quadrinhos direcionara as criangas ao gosto pelos mais diversos livros
impressos. Além da aplicacdo das Histérias em Quadrinhos na leitura, ela
podera ser aplicada de outras formas na educagao, por se tratar de um material
que leva a crianca a reflexao, criacdo e a pesquisa. Os mais variados temas
podem ser trabalhados e discutidos a partir dos quadrinhos, como os da

atualidade ou os de natureza histoérica, ética ou cientifica.

Em especial as Histérias em Quadrinhos promovem a imaginagéo e a
inteligéncia, a partir do ordenamento sequenciado dos cenarios e personagens,
das palavras e frases pensadas e elaboradas para a producdo de todo o
enredo. Para Oliveira (2010) as atividades ludicas que promovem o
envolvimento das criangas a trabalharem o imaginario, tem nitida funcao
pedagogica e contribuem diretamente no processo de desenvolvimento das
mesmas. Além de todas as vantagens da usabilidade das Historias em

Quadrinhos que foram citados acima, elas ainda proporcionam habilidades
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como, por exemplo, ampliacdo do vocabulario, melhor compreensdao nas
interpretacdes, criticidade, imaginagédo e criatividade. Tudo isso facilita o

processo de ensino e aprendizagem.

5. HISTORIAS EM QUADRINHOS: O TRABALHO E A PRATICA
DOCENTE

Para Santos e Vergueiro (2012), para a aplicacédo das HQs em sala de
aula o professor tem o desafio de conhecer a linguagem dos quadrinhos. E
necessario ter nogcdo dos tipos de balbes, as metaforas visuais e as
onomatopeias. E preciso também conhecer os formatos das Histérias em
Quadrinhos por elas influenciarem na forma de como sao lidas. As famosas
tiras de quadrinhos geralmente sdo humoristicas e possuem de uma até no
maximo de seis vinhetas. Ja os quadrinhos encontrados em revistas, albuns ou
livros apresentam uma narrativa mais complexa. Além da familiarizagdo com os
quadrinhos torna-se imprescindivel que o professor realize um planejamento

para um bom resultado da aula. Schmitz (2000, p.101) afirma

Qualquer atividade, para ter sucesso, necessita ser planejada. O
planejamento € uma espécie de garantia dos resultados. E sendo a
educacdo, especialmente a educagdo escolar, uma atividade
sistematica, uma organizagcdo da situagdo e aprendizagem, ela
necessita evidentemente de planejamento muito sério.

E através do planejamento que o professor vai tracar acdes para que
seus objetivos e metas sejam alcangados. Dessa forma, o trabalho ira ser
facilitado e as Histérias em Quadrinhos passaréo a ter boa utilidade nos mais

variados conteudos e disciplinas. Para Vergueiro (2006, p.26) os quadrinhos
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[...] tanto podem ser utilizados para introduzir um tema que sera
desenvolvido por outros meios, para aprofundar um conceito ja
apresentado, para gerar uma discussdo a respeito de um assunto,
para ilustrar uma ideia, como uma forma ludica para tratamento de
um tema arido ou como contraposi¢do ao enfoque dado por outro
meio de comunicacdo. Em cada um desses casos, cabera ao
professor, quando planejamento e desenvolvimento de atividades na
escola, em qualquer disciplina, estabelecer a estratégia mais
adequada as suas necessidades e as caracteristicas de faixa etaria,
nivel de conhecimento e capacidade de compreensao dos seus
alunos.

Figura 7 — Exemplo de quadrinho com tema referente a preservagao da natureza

Fonte: http://www.varaldeideias.com/1/wp-content/uploads/2010/07/image003.png

Durante a dinamizacdo da aula com as atividades de construgcao das
Historias em Quadrinhos, o professor deve ser o mediador fazendo leitura das
historias e exemplificando os elementos que caracterizam os quadrinhos, para
que assim oriente a produgao dos alunos, e consiga posteriormente um melhor
resultado no processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, Oliveira
(2010, p. 61) nos mostra que: “Ha tarefas que uma crianga n&o € capaz de
realizar sozinha, mas que se torna capaz de realizar se alguém lhe der
instrucdes, fizer uma demonstragao, fornecer pistas, ou der assisténcia durante

0 processo”.

Por isso, se torna tdo importante para a construgdo do conhecimento a
interagcdo e comunicagdo entre o professor e o aluno. Oliveira (2010, p. 64)
ainda afirma que, “o professor tem o papel explicito de interferir na zona de
desenvolvimento proximal dos alunos, provocando avangos que nao ocorreriam

espontaneamente”.
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6. O USO DAS NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCAGAO

Atualmente, as novas tecnologias, em especial o computador, tém se
tornado indispensavel, ja que estao presentes em todos os lugares em que
frequentamos: nos bancos, nas lojas, farmacias, hospitais entre outros. De
forma rapida passaram a fazer parte do dia a dia das escolas e das casas de
muitas pessoas (FREIRE E PRADO, 2000).

Diante de toda transformacdo que nossa sociedade vem sofrendo ao
longo dos anos no que se refere as novas tecnologias, tém se tornado
fundamental que as escolas estejam preparadas e equipadas para formar
individuos que estejam habilitados a conviver com essas mudangas. Segundo
Mercado (2002, p. 11)

A sociedade atual passa por profundas mudancgas caracterizadas por
uma profunda valorizagéo da informac&o. Na chamada Sociedade da
Informacgao, processos de aquisicdo do conhecimento assumem um
papel de destaque e passam a exigir um profissional critico, criativo,
com capacidade de pensar, de aprender a aprender, de trabalhar em
grupo e de se conhecer como individuo. Cabe a educacgao formar
esse profissional e para isso, esta ndo se sustenta apenas na
instrucdo que o professor passa ao aluno, mas na construgdo do
conhecimento pelo aluno e no desenvolvimento de novas
competéncias, como: capacidade de inovar, criar o novo a partir do
conhecido, adaptabilidade ao novo, criatividade, autonomia,
comunicagdo. E funcdo da escola, hoje, preparar os alunos para

pensar, resolver problemas e responder rapidamente as mudangas
continuas.

O uso das novas tecnologias torna-se necessaria e importante na
educacao, pois elas geram informagao e comunicagao na escola, que € uma
fonte de produtora de conhecimento. A utilizacdo delas proporciona durante as
aulas estimulos diferentes, para Mercado (2002, p. 14) “o objetivo de introduzir
novas tecnologias na escola € para fazer coisas novas e pedagogicamente

importantes que ndo se pode realizar de outras maneiras”.

Como as criangas da nossa atualidade ja nascem informatizadas, tendo
certo dominio das novas tecnologias, cabe a escola criar oportunidades para

incorpora-las em seu cotidiano. Como enfatiza Kenski (2008, p. 101)
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As tecnologias sdo oportunidades aproveitadas pela escola para
impulsionar a educagao, de acordo com as necessidades sociais de
cada época. As tecnologias se transformam, muitas caem em desuso,
e a escola permanece.

Por isso, é fundamental para o professor, como mediador, que se
prepare, se capacite e se atualize para saber lidar com essas criangcas de
forma a integra-las corretamente durante as atividades, para que assim sejam
realizadas com éxito. Como ressalta Kenski (2008, p. 103)

Professores bem formados conseguem ter seguranca para
administrar a diversidade de seus alunos e, junto com eles, aproveitar
0 progresso e as experiéncias de uns e garantir, ao mesmo tempo, o
acesso e o uso criterioso das tecnologias pelos outros. O uso criativo
das tecnologias pode auxiliar os professores a transformar o
isolamento, a indiferenca e a alienagdo com que costumeiramente os
alunos frequentam as salas de aula, em interesse e colaboragao, por

meio dos quais eles aprendam a aprender, a respeitar, a aceitar, a
serem pessoas melhores e cidadaos participativos.

As novas tecnologias s6 colaboram positivamente para o aprendizado se
forem bem aproveitadas, elas passam a ser uma 6tima ferramenta quando o
professor entende a importancia do seu uso, fazendo assim com que as aulas
se tornem bem mais agradaveis.

Um instrumento das novas tecnologias que recebe grande destaque € o
computador. Ele esta presente em toda a nossa sociedade, como também nas
praticas pedagogicas. Por isso, Valente (1999) vem nos dizer que, para o
professor por em pratica sua tarefa de facilitador no processo de construgao de
conhecimento, necessita ser capacitado para ter habilidade e dominio do
computador e dos diferentes softwares, como também para introduzir o
computador durante as atividades curriculares. O professor deve ter em mente
o momento certo de quando e como se deve usar o computador como
instrumento para incentivar uma aprendizagem significativa.

De acordo com Ferreira e Frade (2009) o computador na escola nao
deve ser usado somente para passar atividades, dar notas, solicitar trabalhos
entre outros, mas sim estimular um ato educativo mais reflexivo, permitir novas
experiéncias, simulagdes, construgdes e reconstrugdes no que diz respeito as
atividades realizadas no processo de ensino e aprendizagem. O processo

educativo envolvendo as novas tecnologias muda o modo de pensar,
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comunicar e aprender das criancas. Desenvolve habilidades para se aprender
de maneira coletiva e participativa, de construir conhecimentos, gerar
autonomia e iniciativa durante as pesquisas realizadas no computador.
Portanto, fica notavel o quanto a usabilidade do computador torna-se
fundamental na educacao, pois ele além de passar informacao, deixa as aulas
bem mais interessantes. Desse modo o seu uso segundo Valente (1999, p.1)
pode ser “utilizado para enriquecer ambientes de aprendizagem e auxiliar o

aprendiz no processo de construgao do seu conhecimento”.

6.1. HAGAQUE

O software educativo Hagaqué € um editor de Historias em Quadrinhos
que foi elaborado a partir de um projeto cientifico e de uma dissertagdo de
mestrado Silvia Amélia Bim, aluna do Instituto de Computagao da Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP). O interesse era inserir o uso do
computador no ambiente escolar principalmente com as criangas do primeiro e
segundo ciclos fundamentais de ensino (TANAKA, 2004). Posteriormente,
Tanaka, no ano de 2004, na sua dissertacdo de mestrado ofereceu um
(Re)design do Hagaqué, destinado a melhoria da acessibilidade para as
pessoas com deficiéncia.

O Hagaqué pode ser instalado gratuitamente através da internet pelo
site: http//www.nied.unicamp.br/hagaque. E um programa simples de usar e de
facil compreensao por possuir a opg¢ao de escolha do idioma no momento da
instalagdo. Nao precisa estar conectado a internet para o seu funcionamento.
Nele o usuario tem infinitas possibilidades no momento da criagdo das
histérias, pois o software oferece figuras prontas compostas por: objetos,
personagens, baldes e cenarios coloridos e em preto e branco. Ele da
liberdade para que figuras guardadas do computador sejam importadas, como
também outras possam ser desenhadas no momento da edigcdo. As
onomatopeias disponiveis no programa oferecem a reprodugdo de sons. O
usuario ainda tem as opgdes de gravar seus proprios sons (com a utilizagdo do
microfone) e até mesmo a possibilidade de gerar arquivos com suas historias e

publica-las na internet.
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Os icones que se encontram no lado esquerdo da tela geral do Hagaqué
constituem a barra de ferramentas contendo as opg¢des: aumentar, diminuir,
inverter, recortar, girar, copiar, colar, escrever, desenhar, formas geométricas,
apagar, entre outros. Na barra inferior se encontra a paleta de cores e na barra
superior estdo os cenarios, personagens, objetos, balbes, onomatopeias e a
opgao de importar figuras. No momento da escrita do texto € dada uma unica
fonte e o usuario tem a opg¢ao de escolher o tamanho sendo elas: pequena,

média e grande.

Figura 8 - Screenshot da tela HagadQué com seus componentes
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O Hagaqué por possuir uma interface encantadora permite o uso de
temas multidisciplinares, estimulando as criangas ao mundo da leitura e
consequentemente a producdo da escrita (KANNO, 2008). As histérias em
quadrinhos com toda sua ludicidade torna-se uma auxiliadora durante o
processo educativo podendo ser exploradas nas mais variadas disciplinas.
Dessa forma, o software Hagaqué pode ser um aliado do trabalho docente no
sentido de estimular o aluno na assimilagao, na criatividade e envolvimento de
aprendizagem com os temas e conteudos que estdo sendo trabalhados em

sala de aula.
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Ainda de acordo com Kanno (2008), apud Bim, (2001), o uso das
Histérias em Quadrinhos no uso educativo € bastante interessante por ser um
género literario que gera o interesse das criancas. A preferéncia pelos
quadrinhos é importante para a dindmica psicoldgica infantil, por incentivar a
imaginacdo da crianga impulsionando o desenvolvimento psicolégico que é

fundamental para o crescimento dos padrées fisicos e mentais.

Figura 9 - Screenshot da parte de uma histoéria utilizando figuras do software Hagaqué
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7. DESCRICGAO DA INTERVENGAO PEDAGOGICA: HQ E
APRENDIZAGEM CRIATIVA

A intervencdo colaborativa foi realizada com os alunos do 4° ano do
ensino fundamental, da Escola Municipal Gustavo Adolfo Candido Alves, na
cidade de Campina Grande. No periodo de outubro a fevereiro de 2014, com
criangas na faixa etaria entre 9 e 12 anos.

A figura abaixo mostra um esquema representativo dos momentos

desenvolvidos durante a intervencao pedagdgica (Figura10).
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Figura 10: Metodologia utilizada na intervengao pedagégica
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Em um primeiro momento foi conversado com a professora titular, sobre
como seria realizada a pesquisa na sala de aula. Depois ela respondeu um
questionario contendo algumas questbes sobre saberes computacionais,
histérias em quadrinhos e o software Hagaqué. A partir das respostas dadas, a
professora relatou que nunca fez cursos, treinamentos ou capacitagdes para a
utilizagdo do computador, mas tinha facilidade ao uso da maquina e utilizava a
internet como fonte de pesquisa para suas aulas, apresentando videos e filmes
para exposi¢cao de alguma tematica em estudo. Comentou ainda sobre a
importancia das Historias em Quadrinhos para a pratica pedagdgica e que ja
havia trabalhado com histdrias curtas e tirinhas, porém nao conhecia sites ou
softwares que envolvessem esse tipo de abordagem.

Em um segundo momento aconteceu o primeiro contato com a turma,
onde foi exposto o tema da pesquisa e tudo o que iria ser realizado durante as
outras visitas. Em seguida, foram levantadas questdes para uma avaliagcado
rapida, para verificar até onde os alunos sabiam sobre a estrutura das Histérias
em Quadrinhos. Como nao apresentaram um bom entendimento sobre o
assunto, foram distribuidas Histérias em Quadrinhos para a realizagédo de

leituras, depois foi explicado com detalhes cada elemento que compdem as
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Histérias em Quadrinhos como: personagens, linguagem verbal e nao verbal,
legendas, baldes, onomatopeias entre outros.

Em um terceiro momento, foi solicitado que os alunos produzissem
Historias em Quadrinhos com o tema livre e que nelas constassem os
elementos essenciais da estrutura. Para confecg¢ao, foram utilizados folhas de
papel oficio, lapis grafite e lapis de cor.

Durante a criagdo, os alunos demostram ter compreendido a estrutura
das Histérias em Quadrinhos, pois usaram todos os elementos que foram
apresentados, usaram também muita criatividade e habilidade na elaboracéo
dos desenhos, mas no que se refere a escrita apresentaram inUmeros erros
ortograficos.

Em um quarto momento na sala de informatica, foi apresentado o
software Hagaqué, onde foi explorado todos os itens em sua interface grafica.
Depois da familiarizagdo com o software, o tema “Auto-retrato” ficou definido
para a criagdo das histérias, ja que esse era o que estava sendo trabalhado
pela professora em sala de aula. Em seguida as criancas formaram duplas, as
que ja tinham computadores ficaram com as que nao tinham para se ajudarem
durante a producédo das histdrias. Foi impressionante a facilidade e rapidez que
tiveram para a utilizacdo de todas as opgdes de ferramentas do Hagaqué.
Pouquissimas duvidas surgiram nessa fase. Foi possivel ver durante as
criacdes, a concentracdo em cada expressao facial; a imaginacgao e criatividade

em cada cenario e personagem inserido.
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Figura 11 - Screenshot da histéria criada pelos alunos utilizando o software
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No momento em que o dialogo entre os personagens eram escritos,
aconteceram alguns erros ortograficos, por vezes, o colega do lado percebia o
erro e logo corrigia seu parceiro. Em outras, no final de cada historia foi
solicitado que lessem o que foi escrito para ver se tinha algum erro. Quando
nao percebiam os erros, se dava o suporte necessario. Ficou evidente em todo
o processo de intervencdo, a dificuldade que os alunos apresentaram na
questao ortografica, sendo assim necessario que atividades como essas sejam
desenvolvidas, para que cada vez mais as produgdes textuais sejam

aperfeicoadas.
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Figura 12 -Screenshot da histéria criada pelos alunos utilizando o software
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Quando as histérias estavam concluidas, as criancas ficaram
maravilhadas com o resultado, algumas queriam até criar outras historias, mas
infelizmente ja estava no horario de ir para casa.

Com toda ludicidade oferecida pelo software Hagaqué, fizeram com que
as criangcas de forma dindmica e prazerosa colocassem em pratica a
imaginagao e criatividade, como também exercitassem suas habilidades de

leitura e escrita.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho procurou mostrar como é de fundamental importancia
trabalhar com Histérias em Quadrinhos se utilizando do computador em sala de
aula, pois através dessa jungado as criangas interagem entre si, desenvolvem
suas potencialidades, como também, trabalham suas habilidades.

Com a pesquisa de natureza qualitativa colaborativa realizada na Escola
Municipal Gustavo Adolfo Céandido Alves, com a turma do 4° ano, foi possivel
constatar através do objetivo maior o quanto as HQs digitais sdo um excelente
suporte pedagogico na pratica educativa, pois através do software Hagaqué foi
proporcionado de forma ludica e dindmica um aprendizado mais significativo.
Através da parceria entre as duplas, as criangas se ajudaram durante a criagédo
dos cenarios, dos personagens e da produgéo textual.

Com as observacobes realizadas pudemos avaliar o quanto o software
Hagaqué demonstra pontos positivos em sua usabilidade, pois através dele os
alunos demonstraram alegria e seguranga ao manusear o0 computador,
puderam colocar em pratica tudo o que tinham aprendido sobre as HQs e as
ferramentas do software, foram estimulados a pensar, a soltar a imaginagao, a
criatividade e incentivados a produzirem textos de forma sequenciada.

E notdério os beneficios que as HQs, em jungdo do computador
produzem nas criangas, por isso durante a pesquisa verificamos de como é
fundamental para uma boa pratica pedagdgica que o professor como mediador
planeje e crie situagdes para que as aulas n&o fiquem enfadonhas, e sim aulas
diferentes para que os alunos aprendam de maneira mais prazerosa,
desenvolvam e ponham em pratica sua autonomia e habilidades.

Portanto, o levantamento bibliografico e as observagdes realizadas
foram fundamentais para o aprofundamento da questdo de que as HQs em
jungdo com as novas tecnologias sdo excelentes colaboradoras na pratica

pedagogica.
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ABSTRACT

This article presents results of a qualitative research with a view, a collaborative
action performed with a class of fourth grade students in a public school,
located in the city of Campina Grande/PB in the period from October to
February, 2014. The general aim was to examine whether the use of digital
comics can be a supporter of mediation to teacher pedagogical practice from
the experience in the classroom. To meet the proposed objectives, we used the
following data collection instruments: questionnaire for teacher observation,
registration and student participation during construction of Comics (HQs). With
bibliographic research and intervention performed in the classroom, it was
found that the Comics in junction with the computer provide children with
benefits such as: autonomy, imagination, creativity and collaborate to develop
their potential and skills of reading and writing.

KEYWORDS: Comics (HQs); New Technologies; HagaQué Software;
Pedagogical Practice.
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