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RESUMO

Esta pesquisa, de carater tedrico, tem como tema central o género textual Historias
em Quadrinhos e objetiva analisar de que forma o uso desse género textual pode
contribuir na alfabetizacdo de educandos do 1° ano do ensino fundamental. O uso de
ferramentas como softwares e aplicativos permite ao educando inUmeras
possibilidades de construgdo do conhecimento, com ludicidade, dinamismo e
empolgacdo. As Histérias em Quadrinhos podem funcionar como ferramenta
pedagdgica no processo de alfabetizacdo e formacao do leitor, uma vez que € possivel
perceber, através do seu uso, um incentivo as interacdes orais, a habilidades de leitura
de texto e de imagem, evidenciando capacidade de incorporagdo de elementos
constitutivos desse género de texto, como as marcas de humor. Destaca-se ainda que
esses elementos também estdo presentes nas producgdes textuais, nas quais o0s textos
verbal e ndo verbal se articulam.

Palavras-chave: Histérias em Quadrinhos. Praticas de escrita. Softwares.



Comics and the Literacy Process: the Potential of Digital Resources

Abstract

This research, of a theoretical character, is focused on the genre Comics and aims
analyze how the use of this literary genre can contribute to learners' literacy from 15t
year of elementary school. The use of tools like software and applications allows the
learner several possibilities of knowledge construction, with playfulness, dynamism
and excitement. The Comics can work as a pedagogical tool in literacy and reader
formation process, once it is possible to notice, through its use, an incentive to oral
interactions, the text and image reading skills, showing incorporation capacity of
constituent elements from this text genre, like the signs of humor. It also stands out
that these elements are also present in textual productions, in which the verbal and
non-verbal texts are linked.

Keywords: Comics. Writing Practice. Software.
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1 INTRODUCAO

Esta monografia de cunho tedrico tem como tema o uso das histérias em
quadrinhos para a alfabetizacdo. Assim, o objetivo é realizar um levantamento de
recursos digitais, como sites, softwares, aplicativos e ferramentas diversas que
utilizam as histérias em quadrinhos (HQs) para o processo de alfabetizacdo. Pretende-
se apropriar-se de fundamentacgdo tedrica sobre o assunto, conhecer praticas de
alfabetizacao utilizando HQs e possibilidades de programas que possam ser aplicados
para esse fim. A pesquisa justifica-se pelo interesse da autora em conhecer e utilizar
as histérias em quadrinhos em laboratério de informética com os alfabetizandos, além
de apresentar este cendrio para divulgacao a outros professores.

Os principais autores que fundamentam este estudo na questdo das midias
digitais sdo Veen e Vrakking (2009). Para embasar a alfabetizacdo, utilizou-se
especialmente a autora Emilia Ferreiro e Vygotsky (2009).

O professor de anos iniciais do ensino fundamental tem a ideia de que
alfabetizar é o processo de aprender numeros e letras, que possibilitardo ao aluno
construir sua formacao de palavras, textos e frases. Sabe-se que ensinar a ler e a
escrever ja nao é suficiente. Ter a responsabilidade de alfabetizar uma turma é um
desafio para o professor, mesmo que seja experiente, uma vez que cada turma tem
suas particularidades, diferencas.

Frente a isso, visando facilitar e ampliar o universo da alfabetiza¢do, novas
alternativas sédo introduzidas e experimentadas, para que possam envolver os alunos
em sua curiosidade, interesse e habito da leitura. Assim, as tecnologias da informacéo
e da comunicacéo (TICs) podem mostrar-se como um aliado do educador.

O uso de histérias em quadrinhos € uma estratégia pedagdgica muito
interessante e atrativa, pois propicia aos alunos a interpretacdo e compreenséo de
historias através de imagens.

No caso de historia em quadrinhos na alfabetizacdo, ela tem um diferencial,
pois consegue fazer as juncdes das duas formas de expresséao cultural: a palavra e a
imagem. Os alunos em fase de alfabetizacdo conseguem através da deducéo, ter
entendimento da histéria em quadrinhos. Os alunos de hoje, sdo de uma nova
geracdo. Muito diferente das geracdes anteriores. S&o criancas, adolescentes e

jovens que falam uma nova linguagem, uma linguagem digital. Nesse contexto, ha
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muitas definicdes que podem ser atribuidas para classifica-los, bem como salientam
0s autores Veen e Vrakking (2009, p.28-29):

A geracdo que nasceu no final da década de 1980 em diante tem muitos
apelidos, tais como “geracdo da rede”, “geragao digital’, “geracéao

instantanea”, “geragdo ciber’. Todas essas denominacfes se referem as

caracteristicas especificas de seu ambiente ou comportamento. “Geragao da
rede” € uma expressao que se refere a internet; “geragao digital” refere-se ao
fato das criancas atuarem em mundos digitais on line ou a lidarem com
informacdes digitais. “Geracéo instantanea” faz referéncia ao fato de suas
expectativas serem as de que as respostas devem ser sempre imediatas.

A tecnologia permeia a rotina dos estudantes dessa geracao, seja em um uso
direto, ou através das pessoas que os cercam. O que outrora se aprendia, com certeza
teria validade por longa data, porém atualmente vive-se em constante evolugéo e o
gue se aprende hoje, passa a ser uma verdade provisoria. Portanto, € imprescindivel
gue as pessoas estejam aptas para muitas mudangas, metamorfoses, ja que “os
analfabetos do século XXI, ndo serdo os que ndo souberem ler e escrever, mas 0s
que nao souberem aprender, desaprender e reaprender”. (VEEN; VRAKKING, 2009,
p. 14 e 15).

A histéria em quadrinhos é muito atrativa na medida em que desperta o
interesse do aluno, mesmo que ele ndo saiba ler, pois provoca a curiosidade em
querer saber o que esta escrito dentro dos baldes. As varias cores utilizadas nas
histérias, as imagens inseridas, tudo isso desperta seu interesse, instiga sua
imaginacédo, convidando-o a mergulhar num mundo onde o conhecimento sera seu

aliado.
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2 CONTEXTUALIZACAO DA PESQUISA

Em busca de conhecer trabalhos em que foram aplicadas as histérias em
qguadrinhos ou praticas semelhantes na educacédo, especialmente em relacdo a
alfabetizacao, foram selecionadas trés producfes académicas descritas a seguir.

A monografia “Ambientes de Autoria como Possibilidades para Multiplas
Alfabetizagdes” de autoria de Dullius (2012) trata sobre a Leitura e Producao de
Histérias em Quadrinhos por Criancas em Processo de Alfabetizacdo. A escolha do
tema central do trabalho da autora, foi resultado das reflexdes feitas durante suas
experiéncias de estagio curricular, do curso de Pedagogia da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS), o qual foi realizado no primeiro semestre de 2012,
em uma turma de segundo ano do Ensino Fundamental de uma escola publica da
Rede Estadual de Porto Alegre. A partir de observacoes, da realizacao de atividades
em suas praticas pedagogicas e do exame atento dos registros em diario de classe,
feitos durante o estagio, a autora interessou-se por pesquisar o tema, cujo foco é o
trabalho com HQs em sala de aula, com criancas em processo de alfabetizacéo.

A leitura em sala de aula sempre foi algo que Ihe despertou muito interesse,
por ser um tipo de atividade com diferentes possibilidades de enfoque: por exemplo,
a leitura de um texto informativo silenciosamente ou em voz alta com um grupo
possibilita explorar conhecimentos acerca de um assunto especifico; ja ler livros ou
gibis em sala de aula estimula o gosto pela leitura, através do acesso a portadores de
texto que sao de interesse das criancas, e que contribui para o enriguecimento desses
leitores, sejam eles mais iniciantes, ou ja possuidores de fluéncia.

Propiciar um ambiente que possibilite o acesso a leitura, através de diferentes
géneros textuais, no qual a criangca possa compreender os diferentes usos sociais
para tais géneros é uma importante e imprescindivel tarefa da escola. Através das
falas das criangas, quando foi discutido a leitura, foi possivel perceber que elas
compreendem a importancia desse habito que estdo adquirindo no processo de
aprendizagem da lingua. Durante o trabalho que foi realizado, foi ao encontro das
descobertas feitas no periodo de observagdes. A presenca de gibis na sala de aula
chamou a atencao da autora, pois ela percebeu uma avidez significativa por parte das
criangas em manusea-los e fazer a leitura dos mesmos. Era comum ver as criangas

lendo entre uma tarefa e outra propostas pela professora da turma. Muitas criancas
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traziam seus gibis de casa e também era possivel encontrar muitas revistinhas na
gibiteca que havia no fundo da sala de aula, onde os gibis dividiam espaco com 0s
livros e eram dispostos em duas caixas de papeldo abertas, o que facilitava a
organizacao e facilitava o acesso.

Dessa forma, Dullius (2012) se preocupou tanto em como dar seguimento a
rotina de leitura ja desenvolvida com sua turma quanto em pesquisar como seria
possivel explorar melhor a leitura de HQs como um recurso a mais para sua pratica
de sala de aula. Ela ja trabalhava com a inclusdo de um banco de atividades em seu
planejamento de cada semana, cujo objetivo levava em conta os diferentes niveis de
escrita e de leitura dos seus alunos. Nesse sentido, havia atividades relacionadas a
escrita de palavras, havia desafios matematicos, além de diferentes suportes de
leitura, dos quais faziam parte pequenos textos e reportagens publicadas em jornais
e revistas, além de gibis.

Com relacdo aos gibis, conforme a autora, todas as criangas demonstravam
interesse em |é-los, independentemente dos seus niveis de leitura. Mesmo aqueles
estudantes que ainda estavam em estagios mais iniciais do processo de aquisi¢cao de
leitura e escrita entravam em contato com as historias dos gibis, cada um a seu modo,
associando palavras e imagens, analisando e debatendo as sequéncias de imagens
nos quadrinhos e, conforme sua maior ou menor compreensao do que viam e/ou liam,
solicitando aos colegas que fizessem uma leitura em voz alta, a fim de confirmar suas
hipéteses previamente levantadas. Diante disso, € importante reforcar que, muitas
vezes, diante do desafio de realizar a leitura de livros, algumas criancas
manifestassem preocupacdo em nao conseguir ler ainda, embora dissessem que
sabiam ler HQs, alegando que as histdrias, gracas a ilustracfes e imagens, podiam
ser facilmente compreendidas, por mais que ndo fosse possivel reconhecer e
identificar todas as palavras.

Situacdes como essa fizeram Dullius (2012) pensar melhor na importancia das
HQs como ferramenta pedagdgica, principalmente nas praticas de leitura para leitores
em fase inicial. Conforme destacado no capitulo sobre as caracteristicas das HQs,
esse tipo de texto, que tem nas imagens usadas para narrar uma historia parte
fundamental de sua estrutura, costuma despertar o interesse das criancas, estando
elas em qualquer nivel de leitura. Parte desse interesse pode ser justificada por ser a
leitura de gibis um momento descontraido, de leitura e fruicdo, em relagcédo ao qual ndo

h&, necessariamente, atividades ou cobrancas programadas pelo professor e que



13

estimulam, em sala de aula, importantes formas de acesso a lingua escrita, servindo
de motivacdo para o desejo de aprender a ler. Além disso, como as HQs s&o um
género textual que circula em outras esferas sociais, uma vez que é comum encontrar
gibis disponiveis em salas de espera, e como partes habituais de revistas e de jornais,
por exemplo, muitas vezes as criancas ja estdo familiarizadas com seu manuseio e
fruicéo.

A partir da experiéncia em estagio curricular feito em uma Escola de Ensino
Fundamental, com alunos em fase de alfabetizacao, Vieiro (2012) apresenta algumas
praticas de leitura em sala de aula, nas quais utilizou instrumentos metodolégicos
utilizados, evidenciaram o género textual de histérias em quadrinhos, mostrando como
elas podem ser excelentes ferramenta pedagdgica no processo de alfabetizacao e de
formacéao do leitor.

A autora ressalta a aceitacdo das histérias em quadrinhos em diferentes niveis
do processo de alfabetizagcao por apresentarem desenhos, imagens, linguagem verbal
e ndo verbal. O facilitar o acesso a leitura em sala de aula, através de um espaco para
revistas e gibis com histérias em quadrinhos, como forma de despertar o gosto pela
leitura, habito esse que é compreendido pela sua importancia de formar bons leitores.
Isso se evidenciava através das falas, quando era discutido a leitura, sendo
perceptivel a compreensao do processo que era adquirido.

A presenca de gibis em sala de aula € um diferencial, pois segundo Vieiro
(2012, p. 9) é possivel perceber "uma avidez significativa por parte das criancas em
manusea-los e fazer a leitura dos mesmos.” Conforme relatos da autora, tornou-se
comum que os alunos lessem durante o intervalo de tarefas por ela propostas a turma.

Em seus planejamentos semanais, Vieiro (2012) se preocupava com a incluséao
de banco de atividades, sendo que o objetivo era reconhecer diferentes niveis de
escrita e de leitura, nos quais os alunos se encontravam. Havia varias atividades,
escrita de palavras, desafios matematicos, textos retirados de jornais, revistas e gibis.
Todas as criangas demonstravam gostar de ler, em especial gibis, pois mesmo
aqueles que néo sabiam ler e estavam em estagios iniciais do processo de aquisicdo
de leitura e escrita conseguiam ter entendimento, através da associacao de palavras
e imagens, fazendo inferéncias a partir das sequencias das imagens em quadrinhos.
Para Godman (1990), o sentido que o leitor busca no texto € alcancado através da
utilizacéo de estratégias e isso s6 é possivel se os leitores fizerem a leitura de textos

significativos e interessantes para eles. Segundo o autor, as estratégias podem ser
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desenvolvidas em: predicdo, quando o leitor antecipa o texto, utilizando todo seu
conhecimento disponivel para predizer o que vird no texto e qual sera seu significado;
inferéncia, quando o leitor complementa as informacdes disponiveis no texto, inferindo
0 que nao esta explicito. Também inferem coisas que se fardo explicitas mais adiante;
confirmacéo, através de cuja estratégia o leitor confirma ou rejeita suas predi¢cbes
prévias. E através do processo de autocontrole pelo uso de estratégias e confirmacgéo
que o leitor demonstra preocupacdo com a compreensao do texto, e autocorrecéo,
estratégia através da qual os leitores consideram a informacéo que possuem ou ainda
buscam mais informacfes caso ndo possam confirmar suas expectativas. Sendo
assim, é através da utilizacdo dessas estratégias que o leitor busca significado, que é
o verdadeiro objetivo da leitura.

No ambito escolar percebe-se a forte ligacdo entre leitura e a palavra, sendo
assim, na maioria das vezes os professores que planejam suas aulas, se detém em
longos textos retirado de revistas ou jornais. Com isso fica evidente que a imagem
nem sempre faz parte do cotidiano escolar.

Martins (2003, p.30) define leitura como sendo:

[...] um processo de compreenséo de expressfes formais e simbolicas, ndo se
importando por meio de que linguagem. Assim, o ato de ler se refere a algo
escrito quanto a outros tipos de expressao do fazer humano.

Vieiro (2012) ampliou seus conhecimentos sobre histérias em quadrinhos, mas
também percebeu marcas importantes, que se evidenciaram durante as atividades
efetuadas com os alunos, sendo que tais marcas a levaram para reflexdes sobre a
teoria estudada, a respeito das contribuicdes deste género no processo de aquisicéo
da leitura e da escrita durante o processo de alfabetizagdo. Salienta que € importante
gue professores aprofundem seus conhecimentos acerca de género textual abordado
em suas praticas para, posteriormente tracar objetivos.

Outro critério a ser observado é a selecdo adequada de textos, de HQs cujos
conteudos e temas sejam adequados ao nivel das turmas e aos conteudos a serem
trabalhados, de modo que sejam condizentes com as experiéncias de leitura das
criangas, levando em conta seu conhecimento prévio. Essa preocupagdo também é
reforcada por autores como Rodrigues (2013) e Costa (2012), que trabalharam
historias em quadrinhos, respectivamente, em literatura e em geografia. Além desse

cuidado com as escolhas das HQs, € preciso também se levar em conta certa
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resisténcia que esse género ainda sofre por parte da propria escola, que, muitas

vezes, 0 entende como uma forma de linguagem menos valida:

Ndo s6 as narrativas em quadrinhos, mas também outros fenébmenos de
massa acabam por enfrentar a mesma problematica que se comenta sobre
serem "géneros menores" ainda encarados somente como produto da
inddstria cultural, a despeito de suas tentativas de legitimacao estética. Essa
relacéo dificil se da justamente pela maneira como incorporamos tal ideia do
fendmeno: para todos os efeitos, & o0 meio e a forma de acessa-lo (ou a forma
COMO 0 mesmo nos acessa — nos, 0 publico) que passa a sugestionar a
abordagem de seu contelido, o que torna qualquer manifestagéo advinda dos
meios de massa algo tido como menor ou mediocre. (RODRIGUES, 2013, p.
14)

Além de vencer essa equivocada compreensdo das HQs como instrumentos
de comunicacdo e de formacdo menores, é preciso também entendé-las em suas
potencialidades como produtoras de sentido, como pluralidades de acesso a
informacdes, a dados, como meios de comunicacéo diversos capazes de aumentar

as necessarias pontes de dialogo do ensino:

Esse modo de pensar pode nos levar, entdo, a considerar as HQs mais do
gue um mero auxiliar na apresentagéo de conteudos geogréficos, mas como,
elas proprias, produtoras de sentido. N&o como um simples receptaculo de
informacdes, mas como uma linguagem a ser lida, analisada e estudada, do
mesmo modo que a televisdo, a literatura, o cinema, o radio ou a internet.
Podem ser consideradas mais do que um meio portador do discurso sobre
algo, sendo também as préprias produtoras desse algo. Por isso tém seu
papel em sala de aula. Usadas como recurso de expresséo, sdo uma maneira
de explorar a criatividade dos alunos e chamar-lhes a refletir sobre o contetido
gue lhes é apresentado e, por que ndo, sobre o mundo.(COSTA, 2012, p. 25)
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3 PROCESSO DE ALFABETIZACAO

Alfabetizacdo € um processo no qual, através da identificacdo e ensino do
sistema alfabético, de codigos escritos, da codificacdo e decodificacdo do alfabeto,
letra e som, o aluno tornar-se capaz de ler e escrever. Pode-se afirmar que esse
conceito esta ultrapassado, visto que, a alfabetizacdo ndo se da somente dessa forma.
Ela envolve um processo de construcdo de hipdteses e conhecimentos.

Segundo Ferreiro e Teberosky:

A posicdo que sustentamos reiteradamente € que o marco da teoria do
desenvolvimento cognitivo de Piaget € apto para compreender 0s processos
de apropriagdo de conhecimentos envolvidos na aprendizagem da lecto-
escrita. Dizemos apropriagéo do conhecimento, e ndo aprendizagem de uma
técnica. Contudo o que essa apropriacéo significa aqui como em qualquer
outro dominio da atividade cognitiva: um processo ativo de reconstrugdo por
parte do sujeito que ndo pode se apropriar verdadeiramente de um
conhecimento sendo quando compreendeu seu modo de producédo, quer
dizer, quando o reconstituiu internamente. (1985, p. 275).

Nesse sentido, cada sujeito deve fazer uma espécie de reconstrucéo do processo
de leitura e escrita percorrido pela humanidade, a seu modo, de forma pessoal, original
e autbnoma. Em relacdo aos estudantes, é importante destacar que cada educando
interage a seu modo com o cAdigo escrito e, conforme o uso social que costuma fazer
dele, a crianca elabora hipbéteses que, associadas as experiéncias vivenciadas,
enriguecem, modificam e resinificam o processo de aprendizagem social, do qual a
leitura e a escrita sdo parte indissociavel. E por essa razdo que enfatizamos a
importancia de que as criancas entrem em contato, de modo dindmico, critico e
prazeroso, com 0 uso social da leitura e da escrita, podendo assim, compreender a
funcdo social da linguagem e a partir dela exercer seus papéis e espacos como
sujeitos capazes de se comunicar de modos diversos.

Conforme destacado por Vygotsky (1998), o aprendizado das criangcas comeca
muito antes de elas entrarem na escola, sendo iniciado nas suas primeiras interagcoes
sociais e familiares, e por isso € importante ter em mente que as situacbes de
aprendizado pelas quais a crianga passa na escola tém sempre uma historia prévia,
uma referéncia anterior, algum contato empirico anterior e exterior ao contexto
escolar. Nesse sentido, aprendizado e desenvolvimento estdo em constante relacao,
desde o primeiro dia de vida da crianga, desde suas primeiras acoes e reagbes em

contato com a familia e com seu meio. Nessa linha de pensamento, Vygotsky (2002
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acredita em um processo de desenvolvimento que avanca de forma mais lenta e atras
do processo de aprendizado, uma vez que a aprendizagem esta relacionada ao
desenvolvimento, se dando apenas quando o sujeito esta inserido num grupo ou meio
cultural com o qual pode interagir de distintas maneiras. A partir das mudltiplas
experiéncias de cada pessoa, o0 sentido de determinada palavra pode carregar
inmeros significados diferentes, que estdo ligados diretamente a uma situacao que
ela vivencia, a um fato com o qual ela se envolve, a um contexto proprio e Unico.

Conhecida como zona de desenvolvimento proximal, essa diferenca tenta
determinar a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que pode ser dada
através da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento
potencial, que costuma acontecer por meio da solucdo de problemas orientada por
algum adulto ou também através da colaboracdo com companheiros mais capazes,
conforme destaca Vygotsky (2002).

Ferreiro (1999, p. 47) afirma que: “a alfabetizagcdo n&o é um estado ao qual se
chega, mas um processo cujo inicio é na maioria dos casos anterior a escola € que
nao termina ao finalizar a escola primaria”.

A autora defende que, de todos o0s grupos populacionais, as criancas séo as
mais facilmente alfabetizaveis e estdo em processo continuo de aprendizagem. Ja os
adultos construiram formas de acao e de conhecimento mais dificeis de modificar.

Ferreiro (1999) ressalta ainda que:

Ha criancas que chegam a escola sabendo que a escrita serve para escrever
coisas inteligentes, divertidas ou importantes. Essas séo as que terminam de
alfabetizar-se na escola, mas comecgaram a alfabetizar muito antes, através
da possibilidade de entrar em contato, de interagir com a lingua escrita. Ha
outras criancas que necessitam da escola para apropriar-se da escrita.
(FERREIRO, 1999, p. 23)

De acordo com a teoria exposta em Psicogénese da Lingua Escrita, da autora

Emilia Ferreiro, toda crianga passa por cinco fases até que esteja alfabetizada:
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 Fase 01 - Pré-Silabica: Nao consegue relacionar as letras com 0s sons
da lingua falada.

Figura 1: Exemplo de escrita pré-silabica

wiel BV EACRTVER MO ETANGLILOE AL PRLAWNAL OUE A PROIERSONA Lk
BiTAR

i OO ikl ESCREVER AMAS LINHAS & FRASE GUE & PROFESSONA BA ITAR:

DAIA v LTIE Fa

Fonte: A autora

+ Fase 02 - Silabica: Interpreta a letra a sua maneira, atribuindo valor de
silaba a cada uma.

Figura 2: Exemplo de escrita silabica
BOLT borboleta
CYL cavalo
50O sapo
GS giz

Fonte: A autora

Fase 03 - Siladbico-Alfabética: Mistura a logica da fase anterior com a

identificagédo de algumas silabas.
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Figura 3: Exemplo de escrita silabico-alfabética

VOCE DEVE ESCREVER NOS RETANGULOS AS PALAVRAS QUE A PROFESSORA IRA
DITAR:

—_‘-.-n.n..-. d L

AGORA VOCE Vil ESCREVER MAS LINHAS A FRASE QUE A PROFESSORA IRA DITAR:

" TR & ¢
1 LAV e LN Gary alAT

Fonte: A autora

Conforme estudos mais recentes, que buscam entender melhor o processo de
alfabetizacao, ja estdo bem evidentes 0os usos e potencialidades das tecnologias de
informacdo e comunicacdo, bem como as principais caracteristicas de interacdo e
circulacao de informacdes da Era Digital. Autores como Coll e Rodrigues-lllera (2010),
por exemplo, reforcam que € necessario ter em mente que o processo de
alfabetizacdo, antes restrito a anos iniciais de vida escolar, se da por toda a vida,
sendo constantemente reforcado, qualificado e exigido pelas novas formas através
das quais a tecnologias conduzem a sociedade e os cidadaos.
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4 AS HISTORIAS EM QUADRINHOS NA EDUCACAO

4.1 O Que S&o as Historias em Quadrinhos?

O autor lannone, define Histéria em quadrinhos como:

E uma histdria contada em quadros (vinhetas), ou seja, por meio de imagens, com ou
sem texto, embora na concepcdo geral o texto seja parte integrante do conjunto. Em
outras palavras, € um sistema narrativo composto de dois meios de expressao
distintos, o desenho e o texto” (IANNONE, 1994, p. 21).

A histéria em quadrinhos pode ser descrita como uma narrativa visual, que
normalmente € expressa através de linguagem oral, apresentando um enredo répido,
empregando apenas imagem ou associando palavra e imagem de modo dinamico e
visualmente atraente. Os dialogos das HQs costumam ser retratados de forma direta,
e sdo representados, quase sempre, em forma de baldes, por meio de uma
composicdo grafica integrada a uma linguagem néo verbal, na qual as imagens tem
um papel de destaque, utilizadas para promover a interagdo entre os interlocutores
por meio de uma relacdo de causa e efeito que se torna facilmente identificavel e
compreensivel.

Normalmente uma HQ se apresenta por meio de uma sequéncia de acdes
demonstradas através de desenhos, e que mostra ao leitor, com o predominio de uma
narrativa visual, elementos de ficcdo e de fantasia, tendo na sua apresentacéo plastica
e estética um de seus dados mais relevantes, com o0 uso dos quais procura conduzir
o leitor a uma reflexdo moral ou ética, ou simplesmente a uma percepc¢ao clara de
uma narrativa lidica e de menor entretenimento, quando ndo ambas. Com essa
preocupacdo, as sequencias sdo organizadas em uma ordem, por conceito,

elementos organizacionais e estruturais, finalidade e suporte.

4.2 Como Surgiram as Historias em Quadrinhos?

As histérias em quadrinhos nasceram nos Estados Unidos, no fim do século
XIX, com o0 nome de comics, que quer dizer “coOmico” ou “humoristico”. A partir dai os

personagens passaram a se comunicar e 0os desenhos ganharam vida (ideia de
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movimento). No ano de 1837, nasceu a primeira revista dedicada a um unico género,
onde foram colocadas as Aventuras do Super Homem. Aqui no Brasil prevalece o
nome “gibi”, termo do folclore gaucho correspondente a “neguinho” ou “moleque”.
(IANNONE, 1994).

Caricaturistas, cartunistas, autores, ao longo do tempo temos acompanhado
cada qual escrevendo e deixando sua impressao nos quadrinhos, criando dessa
maneira seus personagens e suas histérias. Faziam parte deste universo, historias
em quadrinhos que eram apresentadas em formato de tabloide, quer dizer em uma
pagina de formato, suplemento dominical. Isso envolvia o interesse dos donos dos
jornais por novidades e o aumento das vendas e o surgimento de novos desenhistas.

O Tico foi a primeira revista do mundo que apresentou histérias em quadrinhos,
no ano de 1905. Trazia contos, curiosidades e textos informativos direcionado ao
publico infantil. Permaneceu até o ano 1956, sendo que varios desenhistas brasileiros
destacaram-se publicando seus trabalhos nesta revista, como J. Carlos, Max Yantok,
entre outros.

As histérias em quadrinhos possuem caracteristicas especificas, que
constituem uma linguagem propria. A combinacdo de varios elementos e
caracteristicas faz-se necessaria para as histérias serem compreendidas pelo leitor,
uma vez que, a partir disso, através da leitura em conjunto, € possivel compreender
as historias contadas em forma de HQs. Contudo, além dos textos e imagens, ou
elementos representando as falas ou pensamentos, ha outros elementos que
constituem a linguagem as HQs. Em seguida, sdo apresentados esses principais

elementos:

4.2.1 Baloes

Nas HQS, € no interior dos balbes que aparecem as falas dos personagens, as
guais sdo essenciais para que haja a compreensao da historia e nas quais se registra
tudo que é dito em linguagem verbal. Em alguns baldes também sdo usados desenhos
e simbolos, com a intencdo de demonstrar emocgdes, sentimentos e ideias.

Para representar os diversos tipos de falas proprias dos balbes das HQs, ha
distintos formatos, e de acordo lannone e lannone (2002) eles podem ser classificados

em.
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e Baldo-fala tradicional: forma de registro dos didlogos que €é todo contornado,

incluindo o rabicho, que cria um todo em linha continua.

Figura 4 — Balédo de fala

HOJE
VOU PLANTAR
LUMA ARVORE,
LER UM LIVRO,

http://www flickr.com/photos/13893374 @N04/
Fonte: lannone e lannone, 2002, p. 73.

e Baldo pensamento: Esse tipo de registo tem como caracteristica principal um

baldo cujo rabicho aparece no formato de pequenas bolhas.

Figura 5: Baldo de pensamento.
1953 MAURICIO DE SCUSA PRODUCOES

SRR TS MBS BU NAD
( rés 3

ISTO! VOU DAR
[ UMA OLHADINKA ! .

Fonte: lannone e lannone, 2002, p. 73.

e Baldo unissono: esse tipo de baldo se configura como um registro com mais
de um rabicho, cuja intencdo € mostrar que varias pessoas estdo falando ou

pensando a mesma coisa.
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Figura 6: Bal&o unissono.

1992 MAURICIO DE SOUSS PRODUCOES

% PA?AB&NS P2A vooe NssrA VATA QUERIDA ...
-.:\;.gu-f‘\{ﬁ '

Fonte: lannone e lannone, 2002, p. 73.

e Baldo-grito ou berro ou exploséo: conforme o proprio nome indica, esse
baldo apresenta um contorno irregular ou tremido, cuja intencdo é mostrar raiva
ou irritacdo, reforcar um grito, uma expressao de espanto, de surpresa ou
mesmo de horror. Esses baldes costuma ser usados também para transmitir
sons de aparelhos radiofénicos ou telefénicos e também barulhos intensos ou
ruidos fortes. Conforme Eisner (2010) historicamente o balédo utilizado para
indicar um som ou fala proveniente de um radio, telefone, televisdo ou qualquer

aparelho, costumava apresentar seus contornos pontiagudos.

Figura 7: bal&o grito

1993 ‘ViAURI(“ 10 DE SOUSA PRODUCOES

Fonte: lannone e lannone, 2002, p. 73.
4.2.2 Legenda

N&o compreendida como um baldo, a legenda € um importante elemento para
a narrativa das HQs, que costuma servir como uma espécie de narrador das histérias.
lannone e lannone (2002) definem os usos mais comuns da legenda associados a
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participacdo de alguém que conduz a narrativa, ou que ao menos € responsavel pelo
seu inicio, introduzindo fatos e personagens, situando o leitor no tempo e no espaco,
dando a ele informacdes importantes para que a narrativa seja compreendida, além
de assegurar sua continuidade e sequéncia ou mesmo uma ligacao entre os quadros

gue compdem a HQ.

Figura 8: Legenda fornecendo informacao importante sobre a sequéncia da historia.

S T (R, A OUME] PARTE N CNEIOE...
' —
J

Fonte: Eisner, 2010, p. 86.

4.2.3 Onomatopeia

Recurso explorado para representar um som sendo emitido, a onomatopeia €
bastante utilizada nas HQs e ajuda a reforcar percep¢cdes de medo, de susto, de
apreensdo, de ansiedade, de curiosidade. Segundo lannone e lannone (2002, p. 74)
“Na maioria dos casos, ela surge associada a alguma figura ou situacao determinada,
facilitando ou induzindo sua interpretacdo”. Segundo os autores, uma mesma
onomatopeia pode representar mais de um tipo de ruido, como o “Trrriim”, que tanto
pode representar o toque de uma campainha, de um telefone ou mesmo de um
despertador. Bastante usadas nas HQs, as onomatopeias costumam aparecer
escritas em negrito, justamente para reforcar sua fungéo de transmitir pela grafia um

som importante para a narrativa.

Figura 9: Onomatopeia dento de baldo expressando
sensacdao de frio ou de medo.
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{ BRRRRR..;

e «‘-./'\‘\‘\‘-.._/—'.

Fonte: lannone e lannone, 2002, p. 73.

4.2.4 Expressdes corporais e fisiondmicas como elementos da narrativa

A linguagem corporal usada nas ilustragbes das HQs serve como importante
ferramenta a servico de uma melhor compreensdo que o leitor pode fazer das
histérias. Ha narrativas nas quais os quadrinhos sdo compostos apenas por imagens,
sem a utilizacdo de qualquer tipo de linguagem verbal, o que faz com que a
interpretacdo e compreensao da histéria dependam apenas da leitura das imagens,
da linguagem néao verbal através delas explorada.

De acordo com Eisner (2010), a postura corporal e o gesto costumam se
sobrepor ao texto, uma vez que “A maneira como sdo empregadas essas imagens

modifica e define o significado que se pretende dar as palavras.” (2010, p. 106)

Figura 10: As expressdes corporais podem invocar uma nuance
de emocéo e dar inflexdo audivel a voz do falante.
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Fonte: Eisner, 2010, p.106.

Nas HQs, as expressdes faciais também tem grande importancia, uma vez que
demonstram muito acerca dos sentimentos dos personagens, acerca do que o autor
pretende transmitir, e sua leitura costuma ser feita por meio dos movimentos dos
olhos, da boca, das sobrancelhas e de outras partes do rosto e do corpo, por meio
das quais as imagens substituem o que poderia ser dito com palavras.

Essa integracdo entre a postura corporal e a expresséao facial é de grande
importancia para o entendimento de uma HQ e, segundo Eisner (2010), quando
utilizada com habilidade, pode dispensar cenarios desnecessarios para sustentar a
narrativa. Nesse sentido, o autor reforga o quanto esse recurso pode enriguecer uma
boa historia: "O uso da anatomia expressiva na auséncia de palavras € menos
trabalhoso porque o espaco para a arte € mais amplo. Nos casos em que as palavras
tém uma profundidade de significado e nuance, a tarefa é mais dificil" (Eisner, 2010,
p. 106).

4.2.5 As HQs e o Espaco para o Humor

Na maioria das HQs, as inferéncias feitas pelo leitor e as hipéteses por ele
levantadas, costumam ser mantidas e alimentadas até o final da narrativa, apenas em
cujo desfecho costumam se confirmar. Em se tratando de HQs humoristicas,

normalmente € no Ultimo quadrinho que algo inesperado acontece, quando,
geralmente, as hipéteses levantadas ndo se confirmam, o que provoca surpresa ao
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leitor e muitas vezes leva ao riso. Em funcdo desse desfecho inesperado, muitas
vezes engracgado, a narrativa ajuda a constituir o humor que se tornou caracteristico
das histdrias em quadrinhos, e que por contrariar expectativas alimentadas ao longo

da leitura, surpreende e causa estranhamento.

Figura 11: Exemplo de tirinha humoristica. TIRA: 14

Coperighl 'E;}IF'?EI Wlwiaricg cas Souess Prochgles Lldw, Tooes 08 (ireios ressn s g |

Fonte: http://www.monica.com.br/index.htm

4.3 Como Inserir Histérias em Quadrinhos na Educacgao

Atualmente, a Lei de Diretrizes e Bases e os Parametros Curriculares Nacionais
preconizam que elas sejam utilizadas nas aulas de Lingua Portuguesa, como
acontece também em outros paises; também, o Programa Nacional Biblioteca da
Escola (PNBE) vem incluindo obras desse género textual nos acervos distribuidos
para as escolas publicas de todo o pais.

As HQs séo hoje percebidas ndo apenas como uma leitura para a diversdo, mas
como ferramentas que trazem em si, temas e aspectos culturais informativos
importantes a serem abordados na sala de aula, como, por exemplo, a incluséo das
diferencas.

As falas apresentadas indicam que as criancas fizeram as leituras de
comportamentos e de sentimentos demonstrados pelos personagens, através da
percepcdo de detalhes nas imagens dos quadrinhos. Outras marcas importantes,
como, por exemplo, 0 movimento da cabeca do personagem, representado pelo duplo
desenho da mesma, bem como a representacdo de dor, através do desenho de
estrelinhas, foram observadas nas falas das criangas, demonstrando importantes
conhecimentos prévios acerca das HQs. Sobre a importancia desses aspectos como
0S movimentos dos personagens e suas expressdes faciais e corporais, afirma
Lacerda (2012, p. 66)
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Em relagdo ao movimento dos personagens, por exemplo, como o0s
qguadrinhos ndo sdo um meio de leitura continua (como o cinema), cabe ao
autor escolher e representar visualmente aguele momento que indica com
mais clareza e dramaticidade a acdo de seu personagem. Ao mesmo tempo
o estado de espirito do personagem deve ser sugerido por meio de sua
expresséo facial e corporal. Baseado em sua experiéncia de vida e em sua
memoria, o0 leitor reconhece as poses e 0s gestos dos personagens e
consegue atribuir significado a eles.

Permitir uma convivéncia dinamica e sistematica com os variados géneros
textuais, que podem ser encontrados nas diversas praticas sociais, circulando por
diversos meios e espacos, pode ser um importante ponto de partida para um trabalho
pedagdgico que busque explorar tanto o exercicio da leitura, quanto da escrita. E
importante, cada vez mais, diversificar o repertorio de géneros textuais usados em
praticas pedagogicas, fazendo uso de modalidades que despertem a atencdo dos
alunos, permitindo um amplo acesso a leitura e escrita, através das quais seja possivel
explorar a sensibilidade para a expressdo oral, escrita e estética. Diante desse
desafio, o género HQs apresenta um dinamismo e uma riqueza visual e tematica, que
normalmente despertam interesse dos estudantes e envolvem as criancas de modo
espontaneo e criativo.

O que as criancas entendem por histérias em quadrinhos? Neste item,
descrevemos as concepcgdes das criancas acerca das HQs via producdes escritas.
Conforme ja anunciado, a analise foi fundamentada (i) nas “transgressdes” ao género
HQs explicitadas nas producdes escritas e nas caracteristicas que compdem o género
HQs expressas pelas criancas em suas producbes. Sobre este aspecto torna-se
possivel constituir um parecer sobre o que elas entendem por uma HQs e,
consequentemente, sua familiaridade com as mesmas. Para tanto, a estrutura geral
apresentada e suas minucias como o uso de balbes, a caracterizacado de personagens
e a linguagem visual e verbal foram fatores determinantes para formulagdes
conclusivas acerca do trabalho realizado.

Perceber marcas de humor, inferir informacdes, implicitas na historia e palavra
adequada ao contexto da HQ e interpretar textos verbal e ndo verbal. A discusséo
sobre os diferentes formatos e funcdes de cada um deles nas HQs possibilitou que as
criangas se apropriassem desse elemento para construir suas proprias narrativas.

Pode-se observar, nas figuras abaixo, que os pequenos autores tiveram o cuidado

de posicionar os bal6es préximos aos personagens que estavam falando, pensando
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ou gritando e os rabichos dos bal6es foram sempre direcionados para esses
personagens. Segundo lannone e 36 lannone (2002, p. 69) “A localizagdo do balao
no quadro ndo obedece a uma regra fixa, mas também ndo é aleatoria. Deve facilitar
a leitura, propiciando uma melhor compreensdo do conteudo e da sequéncia do
enredo”.

Atualmente, apds varios projetos e pesquisas publicadas sobre o uso do computador
na educacdo, comecou-se a Uutiliza-lo ndo somente como instrumento para
complementar as aulas, mas sim como ferramenta educacional que auxilia no
desenvolvimento intelectual do individuo, chamando essa abordagem de
construcionista. Um indicio deste fato pode ser observado na passagem onde Valente
(1999, p. 67) escreve que:

Embora os usos iniciais do computador na Educacgédo enfatizassem o uso da
tecnologia como uma alternativa para a pratica de transferir informacéo ao
aluno [...] as aplicacdes mais recentes tém enfatizado o uso do computador
como uma ferramenta educacional que requer dos estudantes muito mais
envolvimento.

No construcionismo, o computador é utilizado enfatizando a construcdo do
conhecimento, criando ambientes de aprendizagem. Nessa abordagem o computador
€ utilizado como uma ferramenta que o aluno controla, na busca de informacdes e

resolucdes de problemas. Valente (2001, p. 12) afirma que o construcionismo

...apresenta enormes desafios. Primeiro, implica entender o computador como
uma nova maneira de representar o conhecimento. Usar o computador com
essa finalidade requer a analise cuidadosa do que significa ensinar e aprender,
bem como demanda rever o papel do professor nesse contexto. Segundo, a
formacéo desse professor envolve muito mais do que prover o professor com
conhecimentos sobre computadores. O preparo do professor ndo pode se
restringir a passagem de informacdes, mas deve oferecer condi¢bes para que
ele construa conhecimento sobre técnicas computacionais e entenda como
integrar o computador em sua pratica pedagdgica.

Dependendo de cada tipo de aplicacdo do computador na educacdo séo
empregadas uma ou mais teorias de aprendizagem, sempre levando-se em conta o
nivel de aprendizagem e a faixa etaria das pessoas envolvidas nesse processo
educativo. Na educacao o computador ja foi, e é ainda é, utilizado para diversos fins.

Seja ele para auxiliar no desenvolvimento das aulas, ou para serem criados projetos

interdisciplinares envolvendo varias matérias e professores.
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Figura 12: Objeto de estudo

Direcio do ensino Direcio doensing
Computadar Computador
Software Software
Ensino Ensino

Fonte: Valente 2001, p. 12

Dentre as abordagens de utilizacdo do computador na educacédo temos,
conforme apresenta Valente (2012, p. 1), as que utilizam computador como “objeto de
estudo, ou seja, 0 aluno usa o computador para adquirir conceitos computacionais”,
conhecendo os principios e funcionamento do mesmo. Valente (2012, p. 2), apresenta
duas abordagens como sendo polos 15 distintos, onde o aluno aprende através do
computador ou utiliza do computador para auxiliar na sua aprendizagem, como €
apresentado na Figura 11.

Com os conceitos de polos, o computador pode ser utilizado de maneira que o
aprendiz “ensina” o computador. Por exemplo, através de software de linguagem
computacional ou algum outro, que nao prenda o usuario as suas funcionalidades,
mas sim proporcione um ambiente para desenvolver as suas atividades com o auxilio
do mesmo. Valente (2012, p. 3)

Valente (2012, p. 6) ainda descreve que as novas tecnologias devem *
propiciar as condi¢cdes para os estudantes exercitarem a capacidade de procurar e
selecionar informacdo, resolver problemas e aprender independentemente”.
Pensando nisso, Valente apresenta em seu artigo “Diferentes Usos do Computador
na Educagdao” uma série de sugestdes de como o computador pode auxiliar no
processo educativo através da resolucdo de problemas e projetos. Ele cita que

programas como:

processamento de texto, planilhas, manipulacdo de banco de dados,
construgdo e transformacdo de gréaficos, sistemas de autoria, calculadores
numéricos, sdo aplicativos extremamente Uteis tanto ao aluno quanto ao
professor. Talvez estas ferramentas constituam uma das maiores fontes de
mudanca do ensino e do processo de manipular informacdo. As modalidades de
softwares educativos descritas acima podem ser caracterizadas como uma
tentativa de computadorizar o ensino tradicional. (VALENTE, 2012, p.13)
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5 HISTORIAS EM QUADRINHOS COM O USO DE RECURSOS DIGITAIS:
AUXILIANDO O PROCESSO DE ALFABETIZACAO

A tecnologia da informacéo traz consigo importantes mudancas como as que

implicam processo de leitura e escrita, conforme cita a referida autora:

A presenca da escrita na tela do computador € hoje um fato, universal. A tecnologia da
informacdo e da comunicacgdo esta trazendo mudanc¢as importantes ndo apenas no
mercado de trabalho, mas também nas praticas de leitura e escrita. (Carneiro, 2015, p,
01)

No site Mundo Gloob, na sec¢ao Jogos, tem a opg¢ao “Crie sua historia em

quadrinhos” com o jogo Contos da Mila. O uso € aberto e gratuito.

Figura 13 - Tela do jogo Contos da Mila
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Fonte: Site Mundo Gloob.

Acessando o site UOL criancas uol, ele disponibilizara ferramentas que
possibilitam a criacdo de histérias em quadrinhos, oferecendo também a opcéo da
escolha do cenario conforme a preferéncia do usuario.
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Figura 14 — Criar HQ’s no site da UOL
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Fonte: Site UOL Crianca

e Squeak

Programa explorado com sucesso por Dullius (2012), o Squeak permite a
crianga programar suas proprias brincadeiras, abrindo possibilidade de experimentos
e exploracdo em todas as &reas de conhecimento. Pode ser instalado em qualquer
computador gratuitamente através do site www.squeakland.org. Um dos principais
objetivos do Squeak é que o usuario final crie objetos diversos, e diferentemente da
maioria dos sistemas da atualidade, que apresentam na area de trabalho muitos
botdes e opcdes diversas, a proposta do Squeak € dar espaco para o usuario fazer,
explorando mais a criatividade e menos uma reproducdo mecanica. Nesse sentido,
conforme Osorio (2008) as potencialidades do Squeak ndo podem ser explicadas por
um texto ou por uma mera demonstracéo, uma vez que ele se configura muito mais
como uma “oficina”, um “laboratério” do que propriamente uma ferramenta. No caso
do Squeak, trata-se de uma oficina na qual os brinquedos digitais tém vida e
personalidade propria, o que da ao seu programador uma possibilidade criativa e
inovadora que raramente pode ser encontrada em outro recurso similar.

No ambiente Squeak-Etoys encontramos uma tela inicial chamada de
‘mundo”.
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Figura 15 - Tela do Aplicativo Squeak
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Fonte: Tela do Aplicativo Squeak

Na tela inicial do Squeak sédo apresentados 3 menus, sendo um a Galeria de
Projetos, na qual h4 modelos prontos que podem ser estudados ou ampliados, outro
o Novo Projeto, que permite justamente a construgdo de um novo projeto desde o
inicio, e um chamado Tutoriais, que apresenta pequenas animac¢fes que podem
incentivar a criacdo de novas. A interface inicial do Squeak E-toys é uma tela branca
chamada mundo, com apenas dois flaps: navegador e suprimentos. A partir do
navegador abre-se um recurso de desenho semelhante ao Paint. Desenhos criados
pelo usuéario sdo salvos como objetos. Pressionando a tecla Alt e clicando o mouse,
aparece um halo de icones em volta de cada objeto, com os quais € possivel alterar
o tamanho, duplicar, girar, carregar, editar o desenho, excluir ou ainda abrir uma janela
de programacéo para o objeto.

O ambiente Squeak proporciona ao aluno, estimulo em aprender, e através
disso proporcionar alfabetizacdo digital dos alunos, permitindo o contato com um
ambiente digital desafiador, por meio do qual os alunos séo estimulados a pensar e
construir o seu trabalho de modo intuitivo e pratico, que se ampara na exploracédo de
textos, sons e movimentos diversos. Cria-se, assim, um espaco de construgdo de
conhecimentos. Oportuniza ndo somente experiéncia de alfabetizacdo através da
tecnologia, mas propicia ao educando o uso de ferramentas, que para muitos ainda é

inacessivel. Sendo assim, conforme os autores Papert e Resnick (1995 apud
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VOELCKER; FAGUNDES; SEIDEL, 2008, p. 3) proporciona oportunidade em que 0s
alunos construiram “coisas significativas com essas ferramentas”.

Com base na concepcao de Ferreiro (2006) da alfabetizacdo ser um processo
continuo e que va até a vida adulta, e também levando em consideracao o conceito
de Coll e Rodrigues-lllera (2010) sobre as multiplas alfabetizac6es, podemos dizer
que nossos alunos (nativos digitais) e nés mesmos, professores (imigrantes digitais
ou homo zappiens), ao passar por novas situacdes que surgem devido as novas
tecnologias digitais, como a escrita em blogs, e-mails, redes sociais e outras,
passamos/passaremos por um processo de alfabetizacdo continuo, por multiplas

alfabetizacoes.

e Tux Paint

O Tux Paint que estd presente no Linux Educacional, sistema operacional
utilizado nos computadores da escola, pois 0 mesmo foi desenvolvido voltado as
criancas apresentando desenhos e sons que chamam a atencdo dos mesmos. Além
deste fator, trata-se de um software livre que esté disponivel para download tanto para
Linux, Windows e Mac OS, ndo sendo necessério estar conectando a internet para
utiliza-lo.

Com isso,

0 Tux Paint é usado em escolas ao redor do mundo como uma atividade de
desenho de computador para a alfabetizagédo. Ele combina uma interface facil
de usar, efeitos sonoros divertidos e um mascote em desenho animados que
encoraja e orienta as criangas em como usar o programa. (NEW BREED
SOFTWARE, 2013)

O software Tux Paint apresenta varias ferramentas, que podem ser utilizadas para
criar desenhos, pequenos textos, histérias em quadrinhos e desenvolver atividades

variadas. Para isso, conta com ferramentas tais como:



36

Linhas e pincéis para desenho a mao livre e colorido, formas geométricas,
dimensionamento, uma borracha, opcbes "Refazer" e "Desfazer", uma
ferramenta especial chamada "Magic" para efeitos como: arco-iris, brilho, giz,
borrdo, rotacionar, entre outras funcdes... [E, também, a ferramenta]
"Carimbo", que contém varias fotos e cliparts que podem ser "carimbados" na
tela, tais como plantas e flores, animais, dia da arte, planetas e muito mais.
(GNU, 2012)

Figura 16: Desenho da tela Tux Paint
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Fonte: Tela do Aplicativo Tux Paint

Por ser um software de facil utilizacdo, os alunos se mostraram interessados
em desenvolver as atividades, pois podem desenvolver as atividades de forma ludica,
isso é, realizando uma atividade de aula de uma forma mais prazerosa, como se
estivessem brincando de desenhar e criar histérias. Neste sentido, cabe ressaltar o

papel do ludico das atividades, como destaca Soares (2010, p. 10):

A questédo central € que, como sao criangas, o0 despertar para a escrita precisa
estar ligado a sua realidade, ou seja, precisa ter elementos bem “infantis” nesta
busca pelo saber. O lidico entao entra como um dos principais fatores capazes
de aproximar esse contelido mais teorico, a realidade da crianca.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A prética docente, combinada com o uso de recursos digitais, € de suma
importancia, para qualificarmos os processos educativos nesses atuais tempos de
novas formas de interacdo e de comunicacao, com 0s quais hem é possivel destacar
ou fazer comparativos ao tipo de escola pela qual passamos ha décadas, que
enfatizava um processo de alfabetizacdo através de processos de repeticdo, que,
além de serem muito cansativos, trabalhavam a partir de relagdes unilaterais, nas
quais o professor detinha os saberes e 0s estudantes precisavam o absorver,
simplesmente. Felizmente, muitas mudancas tém acontecido na educacdo, 0s
conhecimentos estdo mais distribuidos, alunos e docentes dominam saberes distintos,
e € a integracdo entre eles que pode fazer uma escola mais dindmica e significativa,
principalmente, se ela fizer uso de recursos digitais e tecnoldgicos.

Como docentes criticos que pretendemos ser, cabe a nds estimular no aluno
0 seu poder de criagdo, imaginagao e inovagao, respeitando sua forma de aprender
nao linear e demais habilidades e competéncias que o nativo digital possui. A grande
maioria dos alunos sente-se motivado com ferramentas modernas de aprendizado,
pois realizar tarefas diferentes das habituais causa interesse maior, e
consequentemente, ajuda o estudante a aprender mais. Nesse sentido, a inovacao €
algo que pode e deve acontecer na rotina das pessoas que estdo dentro das
instituicées de ensino, nas quais podemos ver praticas pedagdgicas coexistindo, como
modos mais tradicionais de ensino e procedimentos mais modernos, pois nao
podemos permitir que uma pratica exclua a outra, porque muitas vezes elas se tornam
complementares.

Essa complementaridade foi um dos principios que norteou a Especializacao
em Midias na Educacao, da qual essa monografia € um dos trabalhos finais. Ao longo
do curso, fomos conhecendo variadas formas de trabalhar os mais distintos
conteudos, fomos percebendo como a internet, os computadores, as redes sociais, 0S
blogues, a TV e o Radio podem se tornar importantes aliados da sala de aula,
principalmente porque a aproximam de um mundo que, muitas vezes, achamos que

esta la fora - e ndo esta. Precisamos entender que a escola tem que estar no mundo
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como o mundo tem que estar na escola, e que a formacdo da cidadania que tantos
defendemos passa por acbes e reflexdes sobre nossa realidade.

Parte dessa realidade pode ser pensada a partir das Histérias em Quadrinhos,
um recurso de linguagem que trabalha a criatividade, a expressao visual e artistica, a
inventividade, o humor e a sutileza, através de temas ligados a vida cotidiana. Nesse
sentido, através do trabalho aqui apresentado, fizemos uma analise tetrica das HQs,
pensamos seu uso em sala de aula, buscamos conhecer praticas bem sucedidas e
escolhemos alguns recursos técnicos digitais através dos quais é possivel as trabalhar
com os estudantes.

Percebemos que é fundamental estimular os alunos, ndo em um processo de
repeticdo fatigante, mas de criagcdo e recriagdo, por meio do qual se estimule a
imaginacdo e a inovacao, caracteristicas principais dos sistemas de autoria. Quando
0 momento da aprendizagem € associado a atividades ludicas e divertidas, o aluno
percebe que foi um momento de aprendizagem associado ao prazer e ao divertimento,
e sua construcao de saberes se da de forma mais espontanea. Através das HQs, por
exemplo, pode-se criar um “mundo particular’ e dar vida ao mesmo, havendo espaco
para as formas como o sujeito compreende 0 mundo que esta em seu entorno, sendo
possivel, também, expressar de maneira mais concreta o pensamento. O estudante
também pode ser incitado a resolver problemas, observando resultados imediatos
diante de suas resolucdes, o que torna sua relacdo com os desenhos, com as
imagens, com os didlogos, como os simbolos todos, motivador e instigante,
possibilitando que se observe, de forma mais concreta, um mundo que se expande
para além das formas mais comuns de registro e linguagem. E fundamental e bem
importante que nos apropriemos das tecnologias digitais e as utilizemos com o0s
alunos, inclusive conosco, construindo assim, conhecimento, novas formas de ensinar
e aprender, sendo de vital importancia para uma educacdo mais prazerosa,
significativa e eficiente. E a escola o importante espago de socializagdo em que se
aprende a sistematizacdo da leitura e escrita, praticas que tornam o aluno

alfabetizado.
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