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A educacao € um processo social, é desenvolvimento.
N&o € a preparacédo para a vida, € a propria vida.

John Dewey



RESUMO*?

O presente trabalho apresenta uma experiéncia desenvolvida com o uso de historias em
guadrinhos impressas e 0 uso do software HagaQué, para a criagdo de historias por
alunos de uma turma de 2° ano de uma escola estadual da zona sul de Porto Alegre/RS.
O objetivo é analisar a pratica pedagogica envolvendo a producdo de historias em
guadrinhos em ambiente informatizado a fim de refletir sobre a potencialidade do uso
dos recursos de laboratérios de informatica para qualificar e significar a alfabetizacao e
letramento. As principais referéncias a luz das quais realizamos a analise, tratam dos
conceitos de alfabetizacéo e letramento, aprendizagem significativa, desenvolvimento da
crianga e tecnologia, pelos autores Soares, Ausubel, Vigotsky e Moran,
respectivamente. Os recursos metodologicos para o levantamento de dados foram: a)
observacdo em sala de relatos de histérias lidas em material impresso; b) observacéo
de leituras na tela do computador; c) coleta de histérias em quadrinhos produzidas no
software HagdQué. Pela analise realizada, constatou-se que as criangas estdo em
diferentes niveis de desenvolvimento e que a construgéo de historias em quadrinhos em
ambiente informatizado pode propiciar uma ocasido de expressao das ideias proprias de
cada aluno, o que dé& significado as producbes e proporcionam um sentimento de
satisfagcdo com o material de sua autoria.

Palavras-chave: Informética Educativa. Alfabetizacdo e Letramento. Historias em
Quadrinhos.

! ROCHA, Fabiana. ALFABETIZACAO E LETRAMENTO: analise do processo de construcdo de histérias em
guadrinhos com criangas de 22 ano do Ensino Fundamental em ambiente informatizado. 2013. 51 f. Trabalho
de Conclusdo de Curso (Curso de Pedagogia) - Faculdade de Educagdo, Universidade Federal do Rio Grande do
Sul, Porto Alegre, 2013.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Software HagaQueé e suas ferramentas...........cccueeeeeeiiiiiieie e eiiiiienee e 10
Figura 2: Alunos elaborando suas histérias em quadrinhos no HagaQueé................ 27
Figura 3: Producao da aluna Ma..............uueeiiiiiiiiiiii e 32
Figura 4: ProduGao da aluna Ga...........cooeiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 33

Figura 5: ProduGao da aluna Ri...........ccuuiiiiiiiieiee e 35



LISTA DE SIGLAS

HQ — Historias em Quadrinhos
PCN — Parametros Curriculares Nacionais
TIC — Tecnologias de Informacdo e Comunicacao



SUMARIO

1 INTRODUGAO ...t 9
2 REFERENCIAL TEORICO .....c.oiiiiiie ettt 12
2.1 OS PROCESSOS DE ALFABETIZAGAO E LETRAMENTO AGREGADOS AS

HISTORIAS EM QUADRINHOS .....oviiie ittt 12
2.2 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ..ottt 15
2.3 NIVEIS DE DESENVOLVIMENTO ....cooouiiitieeeeeeee et ee e 17
2.4 O COMPUTADOR COMO RECURSO DE APRENDIZAGEM ........ccccocvue.... 18
3 ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO ......cooovieieeeeeeeeeeee e 21
3.1 CONTEXTUALIZACAO DA EXPERIENCIA ....ccooiieeiteeeeeee e, 21
3.2 DESCRICAO DAS ATIVIDADES........cui ettt e, 22
4 ANALISE DA EXPERIENCIA .....ooviiiieieceeeeeee ettt 32
4.1 AS PRATICAS DE LEITURA E ESCRITA REALIZADAS.......ccocoovieeeeiieen, 32
4.2 REFLEXOES ACERCA DA EXPERIENCIA COMO UM TODO....................... 37
5 CONSIDERAGOES FINAIS .....oovieeieeeete ettt 40
6 REFERENCIAS ..ottt ettt as e nsate e e 43
7 APENDICES. ..ottt ettt et eeae et e eaeetesaestesaesaeaee e 45
8 F =5 1S SRR 48



1 INTRODUGAO

O presente trabalho pretende abordar questbes acerca do processo de
aprendizagem da leitura e da escrita apoiados pelo computador como recurso para
tal aprendizagem através de um software educacional para edi¢do de Historias em
Quadrinhos (HQ) com fins pedagogicos. Propomo-nos, entdo, a analisar uma
experiéncia envolvendo a area da linguagem com uma proposta de leitura e criacdo
de HQ no ambiente informatizado de uma instituicdo de ensino.

A experiéncia analisada foi realizada em uma escola da rede de ensino
Estadual de Ensino Fundamental de Porto Alegre- RS, onde atuei como estagiaria
na 72 etapa do Curso de Pedagogia da UFRGS. Este estagio, sendo ele obrigatorio
na etapa mencionada, ocorreu com uma turma de 1° ano, no segundo semestre de
2012. Retornei a escola no primeiro semestre de 2013 para a pratica pedagogica
envolvendo alfabetizagéo e letramento e informatica educativa com uma turma de 2°
ano, na qual estavam presentes muitos dos alunos que compunham o grupo com o
gual atuei no periodo do estagio obrigatorio. Tal pratica culminou na elaboracdo do
presente trabalho de conclusdo de curso norteado pela seguinte problematica: Pode
a pratica pedagodgica, envolvendo o computador como recurso de
aprendizagem, contribuir para os processos de alfabetizacdo e letramento dos
alunos?

A motivacao para a escolha desta problematica e realizacdo da analise a qual
nos propomos se deve a afinidade que tenho com a Informatica, que vem da minha
formacédo técnica e também do desenvolvimento profissional nesta area, e também
ao grande interesse que tenho pelos processos e praticas que envolvem
alfabetizacdo e letramento, interesse esse adquirido e fomentado ao longo do Curso
de Pedagogia. Meu interesse por estas questdes cresceram, principalmente, durante
as insercbes em espacos escolares, onde pude vivenciar um pouco desses
processos junto aos alunos desses espacos. Sempre foi muito gratificante perceber
0 prazer gue as criangas tém a cada avanco durante a construcdo de conhecimento
acerca da leitura e da escrita e suas funcoes.

Além da afinidade e interesse mencionados, saliento que, ao ingressar no
Curso, fiquei muito entusiasmada em saber que havia disciplinas que abordavam

guestdes relacionadas ao uso de recursos tecnoldgicos na educacdo, sendo esta
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uma das razdes para eu cogitar o desenvolvimento deste trabalho, especificamente,
com tais abordagens em detrimento de outras tdo importantes quanto ha na érea da
educacéo.

Ainda me referindo as motivacdes para a realizacdo desta producao
académica, menciono as diversas experiéncias que tive em escolas publicas durante
o Curso. Em tais experiéncias, os ambientes informatizados geralmente eram vistos
como mausoléus, perto dos quais os professores tinham receio de chegar e temiam
a proximidade dos seus alunos. Portanto, entendo que seja importante pensar em
possibilidades pedagogicas que aproxime professores e alunos dos laboratérios de
informatica, o que pode enriquecer 0 processo de constru¢cdo dos mais diversos
conhecimentos.

O desejo de aprofundar tal tematica, entendendo que o estudo sobre da
mesma tende a acrescentar para a minha formacdo docente, também se insere no
contexto das questdes motivadoras para a realizacéo desta escrita.

Dessa forma, saliento que o objetivo geral do trabalho é analisar a pratica
pedagodgica envolvendo leitura e a producdo de historias em quadrinhos, sendo a
leitura realizada no suporte Gibi e também no computador e a construcdo das
histérias no software HagaQué?, em ambiente informatizado, a fim de refletir sobre a
potencialidade do uso dos recursos de laboratorios de informatica para qualificar e
significar os processos de alfabetizacdo e letramento, considerando ter sido esta
uma experiéncia nova tanto para as professoras envolvidas quanto para os alunos.

Como principais referéncias que inspiram as reflexfes feitas neste trabalho,
trago Magda Soares (2007) e sua perspectiva sobre alfabetizacdo e letramento,
concepcao esta também abordada por Piccoli e Camini (2012); abordo ainda a teoria
da aprendizagem significativa de Ausubel (1980); valho-me dos estudos de Vigotski
(1998) sobre o desenvolvimento das criancas; trago questdes referentes a relacao
entre tecnologia e educacao a luz das concepcdes de Moran (2000).

A andlise realizada nos levou a refletir sobre alguns pontos especificos da
experiéncia apresentada que, baseada nos referenciais escolhidos e a partir de tais
reflexdes, nos levou a constatar que as criancas estdo em diferentes niveis de

desenvolvimento e que a construcdo de histérias em quadrinhos em ambiente

2 . .~ . s . . . ;. s .
Software educacional para edicdo de histérias em quadrinhos com fins pedagdgicos. Seu uso é gratuito e
pode ser livremente utilizado como um recurso de aprendizagem.
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informatizado pode propiciar uma ocasido de expresséo das ideias proprias de cada
aluno, o que da significado as producdes e proporcionam um sentimento de
satisfacdo com o material de sua autoria.

Considerando a estrutura organizacional do presente texto, destaco que no
primeiro capitulo busco sustentagdo tedrica com o intuito de responder a questao
norteadora deste trabalho. No segundo capitulo, exponho os encaminhamentos
metodoldgicos da conduta investigativa adotada para o levantamento de dados a fim
de realizar a analise. O terceiro capitulo é composto da andlise propriamente dita,
baseada nos autores estudados. O quarto e Ultimo capitulo contempla as minhas
consideracdes acerca da experiéncia vivida, da analise realizada e das contribui¢cdes
gue suponho que a pratica pedagodgica envolvendo o computador como recurso de
aprendizagem podem proporcionar para 0s processos de alfabetizacéo e letramento,

além das contribui¢cdes para a minha formacéo docente.
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2 REFERENCIAL TEORICO

No presente capitulo apresento os referenciais que constituem a base tedrica

a luz do qual realizamos as analises apresentadas no presente estudo.

2.1 OS PROCESSOS DE ALFABETIZACAO E LETRAMENTO AGREGADOS AS
HISTORIAS EM QUADRINHOS

Um dos grandes desafios da escola contemporanea é que todos aprendam a
ler e a escrever, e mais, que aprendam a fazer uso adequado da leitura e da escrita
em praticas sociais que envolvem estas atividades. O fato de uma pessoa ser
alfabetizada néo é socialmente suficiente nos tempos atuais, € preciso desenvolver
habilidades e competéncias que véao além do conhecimento da mecanica da leitura e
da escrita para a participacdo competente e efetiva nas mais diversas praticas
sociais.

O processo inicial da escolarizac&o enfatiza muito a aquisicao da leitura e da
escrita, uma vez que as habilidades e competéncias relacionadas a estas areas do
conhecimento dardo base ao individuo para que outros possam ser consolidados
pelos individuos, ndo apenas na escola, mas ao longo da vida.

Kleiman (1995) entende a escola como a mais importante das “agéncias de
letramento”, mas que preocupa-se apenas com um tipo de pratica de letramento, no
caso a alfabetizacdo, sem foco nas praticas sociais da leitura e da escrita. Partindo
dessa premissa, entendo que as praticas pedagogicas que envolvem a leitura e a
escrita devem transcender aos processos de aquisi¢do do cédigo, aliadas ao ensino
de codificar e decodificar simbolos e letras, apontando aos educandos a funcéo da
escrita. Complemento, portanto, conforme Soares (2007), que alfabetizacdo é o
“processo de aquisicdo do codigo escrito, das habilidades de leitura e escrita”
(SOARES, 2007, p 15-16). Soares (2007) salienta que alfabetizacdo € um processo
de representacao de fonemas em grafemas, e vice-versa, mas também um processo
de compreenséao/expressao de significados por meio do cédigo escrito, ndo que este
seja um carater meramente instrumental, mas um saber privilegiado e especifico.

Sobre letramento, ou alfabetismo?®, a autora nos revela que

* Termo utilizado por Magda Soares, na bibliografia, antes de a autora dar preferéncia ao termo letramento.
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ndo é apenas, nem essencialmente um estado ou condigdo
pessoal; €, sobretudo, uma préatica social [...] € o0 que as
pessoas fazem com as habilidades e conhecimentos de leitura
e escrita em determinado contexto, e € a relacdo estabelecida
entre essas habilidades e conhecimentos e as necessidades,
os valores e as praticas sociais (SOARES, 2007, p. 33).

Contudo, alfabetizacdo e letramento ndo sdo praticas autbnomas,
indissociaveis, independentes, embora cada qual tenha sua especificidade. Assim,
ha de se ressaltar as palavras de Piccoli e Camini (2012), quando salientam, a partir
da perspectiva da autora Magda Soares, que, em se tratando de alfabetizacéo e

letramento,

[...] seria preferivel conservar ambos os termos — alfabetizagdo
e letramento — por meio do reconhecimento das facetas de
cada um: para letramento, a imersdo das criangas na cultura
escrita, a participacdo de experiéncias variadas com a leitura e
a escrita, o reconhecimento e a interagdo com diferentes tipos
de géneros de material escrito; para a alfabetizacdo, a
consciéncia fonoldgica, a identificacdo das relacdes fonema-
grafema, as habilidades de codificacdo e decodificacdo da
lingua escrita, o conhecimento e o reconhecimento dos
processos de traducdo da forma sonora da fala para a forma
grafica da escrita. Das relacbes entre essas facetas, com
origens em processos diferentes, emerge entdo a ideia de
alfabetizar em um contexto de letramento, ou de “alfabetizar
letrando” como vem circulando amplamente (PICCOLI;
CAMINI, 2012, p. 20).

Ao considerar que letramento ultrapassa as fronteiras escolares, é
imprescindivel que as praticas pedagoégicas foquem em alfabetizar e letrar seus
alunos para as praticas sociais nas mais diversas agéncias de letramento que
podem estar diretamente ligadas ao contexto dos alunos e possibilitam diferentes
formas de lidar com a leitura e a escrita.

Com relacdo as préticas de letramento no processo de alfabetizacédo e vice
versa, acredito que as atividades de leitura e producao de texto contribuam para a
construcdo de sentido e das funcbes da lingua escrita, além de ampliar cada vez
mais o vocabulario dos alunos no inicio do ensino fundamental, mesmo que estes
inicialmente ndo o facam convencionalmente, sendo um 6timo exercicio para o
desenvolvimento do conhecimento da lingua materna, no caso o portugués. Tais
atividades podem proporcionar a estes alunos sucesso nas etapas posteriores do

ensino em diversas areas do conhecimento.
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De acordo com os PCN (BRASIL, 1997) é importante dedicar especial
atencao ao trabalho de leitura e producdo de texto, mesmo antes de os alunos
estarem de fato alfabetizados e se desenvolvendo no mundo letrado. Pensando
nisso, procurei proporcionar aos alunos situagbes reais de leitura e de escrita
envolvendo HQ, que séo histérias contadas em uma sequéncia de quadros, como o
proprio nome sugere. As famosas HQ sdo um valioso recurso de aprendizagem,
considerando que as mesmas estao presentes no ambiente escolar bem como em
outros ambientes frequentados pelas criancas. Esse género textual € um importante
instrumento para alfabetizar e letrar. As criancas demonstram grande interesse por
estas histérias mesmo antes de aprenderem a ler, estando este género textual
geralmente presente no processo de alfabetizacéo. As ilustragdes sdo um potencial
atrativo e permitem que as criancas explorem sua interpretacdo subjetiva
alimentando, assim, sua fantasia.

A potencialidade pedagogica das HQ, que conjuga imagem e texto, sO tem a
agregar para o processo de construcdo de conhecimento sobre a leitura e a escrita
do leitor e escritor em formacao, pois € um atrativo para alunos e uma forma de
inseri-los na cultura escrita.

Ao escolher este género de texto, levei em conta seu aspecto ludico, que
pode ser facilitador da aprendizagem da leitura e da escrita. Tal aspecto evoca
sentimento de espontaneidade, aciona a criatividade, o que pode contribuir para que
0 sujeito se envolva de forma prazerosa nas atividades propostas, facilitando, assim,
0 processo de aquisicao da linguagem escrita.

Vejo as HQ como potencial veiculo de aprendizagem que desperta o
interesse das pessoas em geral, por suas caracteristicas ludicas e linguisticas, pois
utiliza de texto e imagem auxiliando na compreensdo de conceitos e ampliacao de
conhecimento que, se fossem apresentadas de forma isolada, provavelmente néo
proporcionariam aos alunos a mesma facilidade de compreensdo que tal tipo de
texto proporciona. Por isso, propiciar o contato dos alunos com esse género de
texto, apresentando-lhes as caracteristicas do mesmo e permitindo que o0s
educandos experimentem atividades de leitura e construcdo de suas préprias
narrativas, pode ajuda-los nos processos de alfabetizac&o e letramento.

As narrativas podem ser um poderoso instrumento educativo, admitindo-se

que
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Na literatura sobre os géneros discursivos, 0s que mais se
aproximam do interesse dos alunos sdo as narrativas e 0s
dialogos encontrados nas historias, nos contos de fadas, nas
historias em quadrinhos, pelo envolvimento com a fantasia,
pela plasticidade das imagens, pela articulagdo com o universo
do conhecimento prévio das criangas (FERREIRA, 2005, p. 17).

Sendo este um género discursivo de interesse dos alunos, aumenta a
possibilidade de haver um processo significativo de aquisi¢ao da leitura e da escrita,
uma vez que o objeto de estudo é acessado pelo individuo de forma prazerosa.
Entretanto, ao propor atividades de constru¢ao de narrativas para as criancgas, faz-se
necessario a realizacdo das devidas orientacdes, pois, segundo Oliveira e Braga
(2011, p 526), “fornecer instrugdes explicitas sobre a estrutura narrativa de historias
parece ser uma forma eficiente de ajuda-las na producdo de historias mais
elaboradas”. Além disso, confirmam que “a ideia de que a realizacdo de atividades
de natureza metatextual auxiliam na promoc¢éo e no desenvolvimento do esquema
narrativo de historias, tanto na producédo oral quanto na escrita (OLIVEIR, BRGA,
2011, p 526).

Assim, fazer com que as criancas tenham a possibilidade de analisar os
aspectos estruturais que caracterizam as histérias em quadrinhos desenvolvendo,
neste caso, a consciéncia metatextual, € de grande importancia para a qualidade do

processo, que impactara na qualidade das producdes.

2.2 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Outro grande desafio do professor € missdo de adaptar a pratica ao contexto
dos alunos, tornar as aprendizagens significativas para a realidade dos mesmos,
atender a suas necessidades, na medida do possivel, fazendo com que aprendam e
construam conhecimento. Nesse sentido, existe a necessidade de conhecer bem os
educandos e atentar para a forma como aprendem para planejar e propor atividades
gue valorizem seus conhecimentos prévios para construirem estruturas mentais que
0s auxiliem na compreensédo de conceitos, nos processos de aprendizagem.

Nessa perspectiva, a teoria da aprendizagem de Ausubel (1982) nos diz que a

aprendizagem significativa trata-se de um processo de ensino que precisa fazer
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sentido para o educando, ou seja, a nova informagao deve ancorar-se nos conceitos
relevantes ja existentes na estrutura cognitiva do mesmo, sendo esta uma condicao
imprescindivel para a aquisicdo de novos conceitos, para a efetivagcdo de
aprendizagens. As interacdes significativas sdo, entdo, de suma importancia para
permitir que 0O sujeito possa interpretar, relacionar e comparar informac¢des para
construir conhecimento.

Complemento salientando que,

A esséncia do processo de aprendizagem significativa € que as
idéias expressas simbolicamente sdo relacionadas as
informacdes previamente adquiridas pelo aluno através de uma
relacdo nao arbitraria e substantiva (néo literal), Uma relacdo
nao arbitraria e substantiva significa que as ideias sé&o
relacionadas a algum aspecto relevante existente na estrutura
cognitiva do aluno, como, por exemplo, uma imagem, um
simbolo, um conceito ou uma proposicdo. A aprendizagem
significativa pressupde que o aluno manifeste uma disposicéo
para a aprendizagem significativa — ou seja, uma disposi¢ao
para relacionar, de forma néo arbitraria e substantiva, 0 novo
material & sua estrutura cognitiva — e que o material aprendido
seja potencialmente significativo [...] (AUSUBEL; NOVAK;
HANESIAN, 1980, p. 34).

Considero, entdo, que a aprendizagem de conceitos, ou seja, a construcao de
conhecimento é o foco da escolarizacdo e que a mesma nado esta baseada num
processo de transmissao que ocorre do professor para o aluno ou da tecnologia para
o aluno. E preciso que o sujeito aja sobre o objeto do conhecimento para que a
significacao se estabeleca.

A disposicao para a aprendizagem requerida neste processo vai ao encontro
da percepcédo de Santos (2008) quanto a aprendizagem significativa, que, segundo o
autor, é “[...] aquela que ocorre a partir do surgimento de um sentido pessoal por
parte daquele que aprende, o que desencadeia uma atitude proativa que tenta
desvendar o novo e (re)construir conceitos que ampliam cada vez mais a habilidade
de aprender.” (SANTOS, 2008, p. 62)

Em contrapartida, e ponderando que no processo de aprendizagem € preciso
haver mais do que a disposicdo do aluno, os autores Ausubel, Novak e Hanesian

(1980) enfatizam que

[...] ndo importa se a disposi¢do do aluno esté dirigida para a
aprendizagem significativa, pois nem o processo nem o produto
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da aprendizagem serdo significativos se a tarefa da
aprendizagem néo for potencialmente significativa, ou seja, se
ndo puder ser incorporada a estrutura cognitiva através de uma
relacdo arbitraria e substantiva. (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN,
1980, p. 34)

Com isso, compreendo que a aprendizagem, levando-se em consideragéo a
disposicéo para a mesma pelo aluno, deriva-se do pensar e construir conhecimento
a partir da informacao acessada e ancorada nos conceitos ja existentes na estrutura
cognitiva do aluno, o que requer, ainda, um material potencialmente significativo, ou
seja, um objeto de conhecimento potencialmente significativo, uma proposta
pedagdgica de fato significativa.

Complemento concordando com Soares (2011) que argumenta que, para
quem esta na escola, o que se aprende deve “fazer sentido” de forma a ajudar a
resolver problemas relevantes da vida real, sendo esse o produto da aprendizagem

significativa tdo desejado por aqueles que educam.

2.3 NiVEIS DE DESENVOLVIMENTO

Pensando em aprendizagem significativa em um contexto coletivo, em prol do
desenvolvimento dos alunos, valho-me das ideias de Vigotski (1998) quanto aos
processos mentais superiores, tais como linguagem, leitura e escrita, dentre outras,
gue sado potencialmente influenciadas pelas interacdes sociais e culturais
(SARMENTO, 2008). Assim, entendo que, em um contexto escolar, o professor,
como um integrante de tal contexto, € uma figura importante para tais processos,
para que ocorra 0 contato com o conhecimento cientifico e também as interacdes
significativas, imprescindiveis para o desenvolvimento dos educandos.

Anélogo a questdo dos processos mentais dos alunos, para a qual continuo a
destacar ideias de Vigotski (1998) no que diz respeito aos niveis e zonas de
desenvolvimento, o que vem a agregar no meu estudo, complemento salientando
gue, de acordo com tedrico, define-se como nivel de desenvolvimento real de um
individuo o nivel das funcbes mentais, que seriam os ciclos de desenvolvimento ja
completados, ou seja, aquilo que a crianca ja consegue realizar por si mesma, com
autonomia, sem nenhuma intervencdo do meio. H& também o nivel de

desenvolvimento potencial, que se refere aquilo que a crianca faz, a principio, com o
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auxilio do outro, com intervencdes do meio, atraves de interacdo, coletivamente. Ja

a zona de desenvolvimento proximal, portanto,

€ a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se
costuma determinar através da solugdo independente de
problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucdo de problemas sob a orientacao
de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais
capazes (VIGOTSKI, 1998, p.112).

Assim, a zona de desenvolvimento proximal envolve as fungbes mentais que
estdo em processo de maturacdo. Dessa forma, entendo que a acdo pedagodgica
deve levar em conta os processos de maturacdo jA completos e atentar para os
processos mentais que s6 podem ser realizados pelos alunos com a ajuda de outros
pelas criancas para que, a partir disso, possa propiciar tarefas de aprendizagem que
contribuam para que o nivel de desenvolvimento potencial de hoje seja o nivel de
desenvolvimento real de amanha, ou seja, que propicie a maturacdo das funcbes
mentais.

Com isso, saliento que o investimento que o docente faz em atividades de
producédo textual, independentemente do género, podem possibilitar avancos
significativos no processo de alfabetizacdo e letramento. Assim, um aluno que
inicialmente consegue realizar leituras e producfes textuais apenas com ajuda do
professor e suas intervencfes, ou, também, com o auxilio da interacdo com o0s
colegas, poderda, posteriormente, realiza-las com autonomia e, tdo logo isso ocorra,
tera amadurecido a compreensdo sobre as a mecanica e as funcbes da leitura e da

escrita.

2.4 O COMPUTADOR COMO RECURSO DE APRENDIZAGEM

Ao considerar a estrutura vigente da sociedade, ndo ha como negar a
importancia do papel das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) na
escola, sendo o ambiente escolar um grande responsavel pelo crescimento humano
e social.

Assim, € notavel a importancia da apropriagdo de elementos da tecnologia em
favorecimento do desenvolvimento da sociedade que a escola pode proporcionar.

Entretanto, concordo com Sette ([s.d., s.p.]) quando a autora salienta que
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A insercdo do uso das TIC no cotidiano escolar deve ser
tratada com atencdo, requerendo apropriagdo dos
instrumentos, conhecimento de seu potencial, clareza
de seu papel, responsabilidade na proposicéo,
participagdo da comunidade interna e externa a escola e
compromisso, de todos os envolvidos no processo, na
busca de uma educagédo com qualidade social.

Nesse sentido, entendo que as TIC podem ir ao encontro de uma educagao
de qualidade, na medida em que se compreende que as mesmas precisam ser
vistas como importante recurso no processo de ensino e aprendizagem, auxiliando
no desenvolvimento individual e social dos sujeitos envolvidos. Dessa forma, uma
vez que as TIC sdo exploradas como recurso, ndo podem ser encaradas como
protagonistas neste processo.

Assim, concordo com a argumentacdo de Moran (2000) quando menciona
que

A tecnologia apresenta-se como meio, como instrumento
para colaborar no desenvolvimento do processo de
aprendizagem. A tecnologia reveste-se de um valor
relativo e dependente desse processo. Ela tem sua
importancia apenas como instrumento significativo para
favorecer a aprendizagem de alguém. N&o € a tecnologia
gue vai resolver o problema educacional no Brasil. Pode
colaborar, no entanto, se for usada adequadamente, para
o0 desenvolvimento educacional de nossos estudantes
(MORAN, 2000, p. 139).

Com isso, considero que, para 0s processos de ensino e aprendizagem
serem de qualidade, € necessario mais do que um espaco informatizado na escola.
A informatica ligada & educacdo, no caso a informatica educativa, requer uma
pratica que leve o aluno a aprender e a se desenvolver com o0 apoio de seus
recursos, sem se limitar ao ensino de como manusear tais recursos. Ao pensar
praticas sociais do uso das tecnologias, ha de se levar em conta a potencialidade
das mesmas para além da forma de utiliza-las, pois € possivel mediar seu uso para
0 amadurecimento dos processos mentais dos sujeitos envolvidos, para a
gualificacdo dos processos educacionais, para a real constru¢cdo do conhecimento.
Segundo Levy (1995, p. 14)

A mediacdo digital remodela certas atividades cognitivas
fundamentais pondo em jogo a linguagem, a sensibilidade, o
conhecimento e a imaginacdo criadora. A escrita, a leitura, a
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audicdo, e execugcdo e a composicdo musical, a visdo e a
elaboracdo das imagens, a concepcao, a pericia, o ensino e a
aprendizagem, reestruturados por dispositivos técnicos
inéditos, encaixam em novas configuracdes sociais.

Dessa forma, e considerando as configuragdes sociais atuais, percebemos
gue existe a necessidade de lidar com as tecnologias, que sdo se suma importancia
para diversas praticas sociais contemporaneas, bem como para a propria cultura

escrita.
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ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

Tendo em vista a necessidade de uma organizacdo na conduta investigativa,

inicio este capitulo salientando que o presente trabalho, que se trata de uma analise

de experiéncia envolvendo processos de leitura e construgcdo de histérias em

guadrinhos com criangas do 2° ano do ensino fundamental, apresenta os seguintes

recursos metodologicos para levantamento de dados:

a)

b)

Observacdo em sala de aula dos relatos de histérias lidas em material
impresso, considerando que foi oportunizada a exploracdo de gibis com
histérias em quadrinhos, individual ou em pequenos grupos, a fim de que
manuseassem, lessem e observassem as caracteristicas do suporte e do
género textual. Recurso utilizado como motivagao prévia para as atividades
seguintes;

Observacao de leitura de histérias em quadrinhos na tela do computador,
mais especificamente no site da Turma da Ménica®. Leitura iniciada pela
professora com solicitacdo de colaboracdo dos alunos na continuacéo da
mesma,

Coleta de histérias em quadrinhos produzidas pelos alunos no software

HagaQué.

Mais adiante sigo descrevendo com detalhes como se deram o0s eventos aqui

mencionados, de forma a explicitar como ocorreu a experiéncia de leitura e

construcao de histdria em quadrinhos com a turma do 2° ano.

3. 1 CONTEXTUALIZAGAO DA EXPERIENCIA

A experiéncia foi realizada em uma turma de 2° ano do Ensino Fundamental

de uma Escola Estadual de Porto Alegre. Na ocasido da experiéncia, a turma,

composta por 16 alunos, sendo 10 meninas e 6 meninos com idades entre 7 e 9

anos, teve seu primeiro acesso ao laboratério de informatica da escola.

4 Disponivel em: http://www.monica.com.br/comics/seriadas.htm
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O laboratério de informatica tem 8 CPU®, sendo que todas compartilham o
sistema com os periféricos, sendo eles 16 monitores que interagem de forma
independente com o sistema, além de mouses e teclados. O sistema disponivel nos
computadores é Linux 3.0°.

Em meu primeiro acesso a sala de informéatica, explorei o sistema operacional
e seus aplicativos, pois nunca havia tido contato com tal sistema. Além disso,
precisei pesquisar para saber se o sistema era “amigavel” a instalagdo do HagaQué
e descobri que a forma de instalagdo tinha uma peculiaridade. A instalacdo do
programa se deu com sucesso em todos 0s computadores que estavam funcionando
adequadamente, entretanto, os problemas (alguns) surgiram na utilizacdo deste
software e foram solucionados com medidas paliativas ou outras estratégias para
gue conseguissemos prosseguir com as atividades ao longo do processo.

E importante salientar que ndo ha pessoa especifica responsavel pela sala e
recursos, nem por dar algum auxilio/suporte aos professores, que muitas vezes nao
se “atrevem” a usar o0s recursos da sala por receio. Os problemas com o0s
equipamentos parecem ser ignorados, talvez pela gestdo ndo achar prioritario, pois

séo pouco utilizados, e isso impactou na experiéncia aqui apresentada.

3. 2 DESCRICAO DAS ATIVIDADES

Apresento aqui minhas observacfes sobre a experiéncia realizada no
ambiente informatizado da escola em questdo, com o apoio da professora titular da
turma. Os planos de aula foram formulados por mim e aprovados pela docente.

Como jA4 mencionado, tal experiéncia envolveu leitura e construcdo de
historias em quadrinhos. As atividades de leitura foram realizadas tanto no suporte
Gibi quanto no computador. A criacdo das histérias em quadrinhos pelas criancas foi
realizada no computador, no software HagaQué e ao final foram entregues aos seus
autores de forma impressa.

Anterior ao contato com a turma, eu ja havia visitado a sala de informatica,

havia mexido nos computadores, para verificar quais estavam funcionando e

> CPU - Termo que em inglés que significa Central Processing Unit e em portugués Unidade Central de
Processamento.

® Sistema operacional inicialmente desenvolvido para computadores pessoais que pode ser utilizado estudado,
modificado e distribuido livremente por qualquer pessoa, conforme termos da licenca.
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também para identificar o sistema operacional e aplicativos. Na ocasido foi realizada
a instalacdo do software HagdQué nos computadores com sistema operacional
Linux 3.0.

Ao longo desta escrita, a0 mencionar os alunos, utilizarei apenas a silaba

inicial de seus respectivos nomes para preservar suas identidades.

1. Primeiro encontro: 05/04/2013 (Sexta-feira)

Quando cheguei a escola, mais especificamente a sala da Turma 21, as
criangcas estavam ansiosas, pois foram avisadas previamente que eu estaria na
escola e que irlamos para a sala de informatica realizar algumas atividades. Ao
chegar, informei que naquele momento ainda nédo iriamos a sala de informética, mas
fariamos outra atividade, a leitura de historias em quadrinhos no suporte gibi.

Levei varios gibis, a maioria da Turma da Monica, mas havia gibis do Tio
Patinhas, Zé Carioca e Pato Donald. Coincidentemente, uma das alunas estava com
varios Gibis da “Turma da Monica Jovem”. Os apresentei a turma informando que
poderiam pega-los para manusear e ler. A aluna dona dos gibis da “Turma da
Ménica Jovem” ofereceu seus gibis aos colegas também. Combinamos que cada um
poderia pegar um gibi ou ler em duplas.

Apos a leitura, as criancas foram convidadas a falar sobre o que haviam lido
ou visualizado nos gibis (nem todos estao alfabetizados). Muitos alunos participaram
desse momento, fazendo seus comentarios. Foi um momento rico e importante no
gual as criancas puderam expressar o que haviam lido e/ou visualizado nas
historias.

Assim, iniciei uma conversa sobre as caracteristicas das histérias em
guadrinhos. Perguntei aos alunos por que eles achavam que se chama historias em

guadrinhos. Um dos alunos respondeu:

Pe: Porgue os desenhos aparecem nos quadradinhos.

Concordei com Pe, complementando que a histéria em quadrinhos é
composta de uma sequéncia de cenas dispostas em quadros e que além dos
desenhos, aparecem os balbes de fala, pensamento, as legendas, entre outros

marcadores das HQ. Em seguida, conversamos sobre as falas dos personagens e
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os balGes de fala, entdo mostrei-lhes os tipos mais comuns de bal6es usados nas
histérias em quadrinhos, utilizando os préprios gibis para exemplificar.

Apos, explorarmos as questdes relativas &s caracteristicas dos quadrinhos,
passamos para 0 assunto ‘computador’ a fim de saber quem tinha acesso, quem
nunca teve e também para eu ter uma noc¢ao da frequéncia de tal acesso e o que
costumavam acessar. Constatei que a maioria tem acesso eventual ao computador,
apenas duas criancas nunca tiverem contato com tal recurso. Como a maioria ja
havia tido algum contato com o computador, perguntei o que gostavam de fazer. Uns
disseram que gostavam dos jogos, outros ja acessam redes sociais e uma menina
disse que gostava de brincar no Paint’. Percebi que a maioria se interessa por jogos.

Em seguida, antes de encerrarmos as atividades do dia, fizemos as
combinagdes para o uso da sala de informatica nos proximos encontros. Apés eu
expor as regras que julgava importantes para o uso do ambiente informatizado,
sempre questionando se concordavam ou nao, relacionei-as no quadro. Consegui a
aprovacao de todos quanto as regras estipuladas. Entre as regras, ficou acertado
gue somente as professoras poderiam ligar e desligar o computador, abrir e fechar

0s programas e salvar conteudo, no caso as suas producoes.

2. Segundo encontro: 08/04/2013 (Segunda-feira)

Neste dia busquei os alunos em sua sala e, antes de no deslocarmos para a
sala de informatica, recordamos as combinacfes definidas no encontro anterior.
Como havia 13 computadores funcionando e 0 mesmo nimero de alunos presentes,
a organizacao foi bem rapida. Cada um se dirigiu para um computador para o inicio
das atividades.

Falamos sobre os componentes do computador, principalmente sobre os que
mais manuseariam para a realizacdo da atividade. Relembramos algumas questdes
tratadas na aula anterior e em seguida propus a leitura de uma historia em
guadrinhos da Turma da Ménica, uma vez que percebi, na aula anterior, o interesse
da turma pelos gibis de tais historias. Como o intuito era oferecer algumas opc¢des
de leitura para as criancas para que depois pudessem, entre tais opcoes, fazer uma

escolha coletiva, optei, previamente, por algumas histérias disponiveis no site da

’ Programa de edicio de imagens da Microsoft, geralmente disponivel no ambiente Windows.
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Turma da Ménica®, sendo elas: “Qual é a sua fantasia?”; “Era uma vez...”; “A Ménica
€ um génio”; “Na Escola”. As duas primeiras histérias foram escolhidas por seu
aspecto ludico e fantasioso, tdo atrativos as criangas. J& a terceira historia tinha
relacdo com escola, o que achei pertinente lancar como opg¢édo de leitura pela
guestao do contexto escolar.

A partir das trés opcdes de histdria, propus uma votacdo para que
realizassemos a leitura de uma delas. Antes de iniciar a votacdo, falei
resumidamente sobre o contexto em que se passava cada histéria, sem contar a
mesma, para que as criangas tivessem algum elemento que lhes motivasse a fazer a
escolha/votacdo. A intencdo era que a histéria selecionada pela maioria servisse de
motivacao prévia para inspirar as criancas nas suas proprias producdes, proposicao
a ser lancada mais adiante.

A votacao iniciou conturbada, pois eles comecaram a ficar agitados, inquietos
e ansiosos para mexer logo no computador. Fizemos a votacdo de forma que os
alunos iam erguendo as maos na medida em que eu mencionava novamente as
opcoes. A HQ mais votada foi “Qual é a sua fantasia?”. A professora e eu ajustamos
cada sistema com a respetiva histéria. Informamos como fariam para mudar de
pagina, fizemos alguns testes e iniciamos a leitura. Durante o0 momento da leitura,
gue foi iniciada por mim, fui questionando aos alunos sobre o que estava escrito ou
sobre suas hipéteses referentes aos quadrinhos mencionados (aos néo
alfabetizados). As perguntas eram feitas a todos e também pontualmente a cada
aluno. Na medida em que iamos avancando na histéria, as criancas eram
convidadas a ler, e muitos toparam o desafio o fazendo a sua maneira e ao seu
tempo.

Os alunos demonstraram gostar da historia, além de que acharam
interessante e diferente ler no computador. Alguns queriam ler novamente e outros
gueriam escolher outra historia, pois a que havia sido lida era um tanto longa, o que

promoveu certa agitacdo na turma, porém o final agradou a todos.

8 Site: http://www.monica.com.br/comics/seriadas.htm
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Em seguida, a professora titular® e eu abrimos o HagaQué nos computadores
e lemos coletivamente uma das histdrias feitas no préprio software, no caso a “Fuga
do Zoologico”.

Uma vez que utilizariam o HagadQué para construir suas HQ, apresentei-lhes
mais detalhadamente os recursos do aplicativo a serem utilizados:

L'} HagaQué - Gabriela: Fuga do Zoolégico

oria  Editar Figuras Som  Exibir Idioma Ajuda

Acabamos de
confirmar que animais
fugiram do zoologico!

Atencéo!
Noticia Urgente!

Figura 1: Software HagaQué e suas ferramentas

1. Menu Histéria: com opc¢des para criar, abrir, salvar, imprimir, publicar histéria,
além de opcéao para sair do aplicativo;
2. Menu Figura: com opc¢des para inserir senarios, personagens, objetos, balbes,

onomatopeia e outras figuras;

9 Embora a professora nio tivesse dominio do computador, auxiliou muito na realizagio da atividade no
ambiente informatizado sob minhas orientagdes.
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3. Ferramenta de Edicdo: com opc¢bes para aumentar, diminuir, inverter,
recortar, girar, copiar, colar, pintar, desenhar, escrever, etc.

4. Paleta de cores: com cores diversas para utilizar nos quadrinhos.

Em seguida, mencionei que os auxiliariamos na medida em que precisassem
e propus a atividade de criacdo de uma histéria em quadrinhos, cada um deveria
fazer a sua. Minha intencdo era que usassem a criatividade para a construcdo de
suas historias, no entanto, falei brevemente sobre as historias lidas e comentadas
até entdo e que poderiam utilizar as mesmas para se inspirar. Neste momento
precisamos dar atencéo individual para alguns alunos no que se referia ao manuseio
do computador, na utilizacdo das ferramentas ou mesmo no desenvolvimento da
escrita de suas narrativas. Isso acabou gerando agitacdo novamente, considerando
gue muitos queriam auxilio ao mesmo tempo e somente duas professoras para dar
atencao. Contudo, foi interessante notar que mesmo aqueles que nao tinham muita
familiaridade com o computador, sairam-se bem na realizacdo da atividade com o
auxilio disposto™®.

O andamento da atividade ficou um pouco conturbado, uma vez que as o
programa nao estava com o comportamento adequado (estavam ocorrendo algumas
falhas) e os alunos demandavam muita atencdo das professoras tanto para a
resolucdo dos problemas quanto para a construcdo das historias. Com o0s
problemas, tivemos dificuldade em atentar para o contetdo que estava sendo criado
pelas criancas, entdo a maioria apenas inseriu figuras aleatoriamente nos quadros,
outras acabaram fechando suas producbes sem salvar. No final, salvei algumas
producbes e informei-os que continuariamos no préximo encontro, salientando
alguns pontos importantes sobre a criacdo de uma HQ, sobre a producao de suas
historias e importancia de ndo fecharem os programas sem salvar ou pedir auxilio

das professoras para este procedimento.

3. Terceiro encontro: 12/04/2013 (Sexta-feira)

Antes de buscar os alunos na sala de aula, organizei os computadores,

ligando-os e deixando jA& com o software aberto. Em alguns computadores o

10 : . . Zax o1s
A Professora titular, mesmo considerando-se despreparada para tal tipo de pratica, auxiliou bastante e
acredito que também foi perdendo seus receios na medida em que conseguia auxilia-los de alguma forma.
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aplicativo foi aberto juntamente com as produgdes de alguns alunos que haviam sido

salvas na aula anterior.

Figura 2: Alunos elaborando suas historias em quadrinhos no HagaQué.

Neste dia, havia mais alunos e menos computadores funcionando. Entédo
tivemos que organizar os alunos em duplas, assim, optamos, a professora e eu, por
unir os alunos que ainda nao estavam alfabetizados com outros que ja estavam. A
proposta para as duplas era que se revezassem no uso do computador para a
criacdo de suas historias individuais ou que produzissem uma historia juntos
(levamos em conta as situacfes de quem néo tinha iniciado sua producédo ou nao a
tinha salvo na aula anterior). Interviamos de forma a mostrar que o trabalho em
dupla poderia ser interessante se cada um pudesse contribuir com sua ideia e ajudar
um ao outro, mas que para isso precisavam antes conversar sobre suas ideias para
depois poderem expressa-las utilizando os recursos do software e cooperacao
mutua.

Mesmo com as dificuldades técnicas que surgiam, tentavamos auxilia-los a
desenvolverem suas histérias. Alguns faziam por si mesmos, dispondo as imagens,
inserindo balGes de fala e compondo suas narrativas de forma autdbnoma. Outros
precisavam de mais atenc¢do, principalmente para a escrita daquilo que pretendiam
inserir em suas historias. Sempre que perguntavam como deveriam escrever esta ou
aquela palavra, esta ou aquela frase, ajudavamos incentivando-os a refletir sobre o
gue desejavam escrever; para os alunos com mais dificuldade, enfatizavamos as
palavras, as silabas e letras para que, a partir dos fonemas, lancassem mao das

suas hipoteses de grafemas a serem utilizados, conforme suas aprendizagens ja
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consolidadas, para a escrita desejada. Procuravamos ndo dar as respostas prontas.
Ao invés disso, os questionavamos de forma que refletissem sobre como achavam
qgue devia ser e, dependendo de suas respostas, faziamos mais questionamentos a
fim de ajuda-los. No caso de ndo saberem, procurdvamos explicar enfaticamente
como escrever, partindo do significado, pensando nas letras, cada silaba, palavra
completa e assim por diante.

Nosso esforco também se direcionou no sentido de auxilid-los na construcéo
da narrativa propriamente dita, na constru¢gdo de uma HQ, salientando que uma
histéria deveria ser composta de quadros que tivessem alguma relacdo de eventos,
gue a histdria tivesse inicio, meio e fim. No entanto, os educandos tiveram bastante
dificuldade para desenvolver uma sequéncia de eventos que dessem forma as suas
historias. Alguns estavam mais entretidos com a exploragcdo dos recursos do
software, das personagens, dos senarios, etc. Para ajuda-los, sempre que possivel
lembravamos a eles sobre as histérias lidas, ou mencionavamos que poderiam se
inspirar em situacdes vividas levando-os a pensar em como construir sua propria
narrativa.

O fato de nado ter um computador para cada crianca foi uma problematica que
tentdvamos contornar a todo o instante, principalmente dando apoio a cada aluno na
medida do possivel. Esse fato gerou inquietacdo na turma e alguns alunos
comecaram a se desmotivar, queriam fazer outra atividade. Nestes momentos
salientdvamos que as duplas precisavam se ajudar e que a proposta daquela aula
era a criacdo da histéria e os elogiavamos dizendo que estavam indo muito bem e
gue em outro momento, se possivel, fariamos outra atividade. Como em alguns
casos, a criacdo da histéria em dupla ndo estava dando certo, propinhamos que uns
ficassem na bancada lendo gibis, enquanto os outros tentavam terminar suas
producdes e assim se revezassem no uso do computador.

Ao final da aula salvamos as producfes para a continuagcédo da atividade no dia

seguinte.

4. Quarto encontro: 15/04/20013 (Segunda-feira)

Mesmo com as insistentes problematicas no uso do computador e do préprio

software, o dia foi consideravelmente produtivo.
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Ainda precisando revezar o uso dos computadores, 0s alunos seguiram em
suas producdes e nés, professoras, seguiamos auxiliando-os na medida do possivel.
Infelizmente, um evento ocorrido no meio da manhd reduziu o numero de
computadores que poderiam ser utilizados, pois um dos estabilizadores foi desligado
por um dos alunos, ocasionando que ficassemos com 3 computadores a menos.
Novamente tentamos contornar a dificuldade, entdo propusemos que alguns alunos
ficassem lendo e explorando gibis enquanto outros terminassem suas producodes.

Enquanto a professora titular direcionava sua atencdo aos alunos que nao
estavam ao computador, eu procurava dar atencao especifica aos que estavam
muito empenhados e motivados na construcao de suas HQ.

Ao final da aula combinei que no proximo encontro Ihes entregaria impresso o

material criado no laboratorio de informatica para que pudessem guarda-lo.

5. Quinto encontro: 19/04/2013 (Sexta-feira)

Nesse ultimo momento, expliquei que Infelizmente ndo seria possivel seguir
com as tarefas na sala de informatica, pelo menos ndo com o0 meu
acompanhamento. Conversamos sobre a experiéncia vivida e a maioria dos alunos
mencionou ter gostado da mesma, estavam satisfeitos e manifestaram interesse em
retornar em outro momento para a realizacdo de outras atividades relacionadas a
proposta de construcdo de histérias em quadrinhos. Eles demonstraram terem
gostado da primeira experiéncia no laboratério de informatica, bem como de
construir HQ.

Entreguei-lhes o conteudo criado impresso e sugeri que, se concordassem, a
professora poderia expd-los na sala. Também disponibilizei uma pagina apenas com
guadros para cada um, para que dessem continuidade na historia desenvolvida no
ambiente informatizado ou criassem uma nova HQ manualmente. Todos se
mostraram satisfeitos com suas produc¢des, principalmente com a possibilidade de
poder guarda-las. Ficaram ansiosos, ja querendo realizar a criacdo de historias em

guadrinhos manualmente.

11 o . . . . . .

Atividade a ser conduzida pela professora titular, conforme acordo prévio, para dar continuidade ao trabalho
com histdrias em quadrinhos, considerando que se trata de um elemento que pode ser rico no processo de
ensino aprendizagem da leitura e da escrita, na alfabetizacdo e letramento.
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6. Quanto a avaliagao:

Optei por avaliar o desempenho dos alunos de acordo com o0s objetivos
estabelecidos, além de avaliar a participacdo nas atividades para que eu pudesse
captar suas hipoteses e intervir para proporcionar 0 nos processos de leitura e
também de construcdo das narrativas em HQ. Também foi observado o
comportamento do trabalho em grupo, considerando que as interagédo significativas
podem contribuir para que se estabelecam aprendizagens.

No geral o desempenho dos alunos quanto a utilizacdo do computador e
desenvolvimento das atividades propostas no mesmo foi muito satisfatério, uma vez
gue a maioria estava engajada na execucdo do que havia sido proposto. Suas
hipéteses ajudaram muito para seu préprio avanco nas tarefas, mesmo com a
dificuldade em avancar na construcao da narrativa. Talvez outras propostas e novas
experiéncias possam ajudar neste aspecto. O trabalho cooperativo nao fluiu como o
esperado, no entanto, acredito que precisariamos de mais tempo para poder

desenvolver o equilibrio neste aspecto.
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4 ANALISE DA EXPERIENCIA

A seguir expomos, apoiados nos referencial tedrico ja delineado, a andlise realizada
sobre a experiéncia envolvendo construcdo de histérias em quadrinhos por alunos
de 2° ano em ambiente informatizado. A andlise se desenvolve de forma a
evidenciar as descobertas realizadas, bem como os sucessos e as dificuldades

encontradas.

4.1AS PRATICAS DE LEITURA E ESCRITA REALIZADAS

Tanto a proposicao de leitura quanto a de producao de texto envolvendo HQ
foram realizadas com o intuito de possibilitar experiéncia diversificada aos alunos,
permitindo sua imersdo na cultura escrita, levando-se em conta a importancia de
alfabetizar em contexto de letramento, o0 que vai além da aquisicdo do codigo
escrito. Atividades de leitura e escrita, em geral, tendem a contribuir para a
assimilacao das funcfes da lingua escrita pelos alunos, estando eles alfabetizados
ou néo.

A realizacéo de leitura de HQ, tanto em suporte gibi quanto no computador,
foi de grande importancia como elemento motivador para o posterior inicio do
processo de construcdo das HQ pelos alunos. Foi um momento que possibilitou a
percepcdo sobre a apropriacdo que os educandos ja tinham sobre o sistema de
escrita. No entanto, mesmo 0s que nédo liam ainda ou ndo o faziam com fluéncia,
puderam expressar sua compreensao das historias apoiados na interpretacdo do
conteudo visual das HQ. Entendemos esta como uma pratica muito importante e rica
para a aquisicdo da leitura e compreensao das func¢des do codigo escrito, uma vez
gue possibilita o contato e gera familiaridade dos educandos com suporte e género
de texto, transcendendo, assim, os limites da mecénica da leitura e da escrita.

O envolvimento das criancas na producdo de suas histdérias mostrou-nos que
a dimensao ludica de tal género textual tente a apoiar o processo de aprendizagem
do cédigo escrito, uma vez que os alunos podem se experimentar como autores,
praticando a construcdo de narrativas.

Ao observarmos suas producdes e 0 processo como um todo, ficou evidente
que as criangas estdo em niveis de desenvolvimento diferentes, o que implicou em

intervengdes diferenciadas. Algumas ja conseguem expressar na escrita suas ideias
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com autonomia, outros ainda ndo dominam a mecéanica da escrita, mas ainda assim
conseguem expressar-se, mesmo que necessitem de auxilio para fazé-lo.

A figura 3, por exemplo, nos mostra a producdo realizada por uma aluna ja
alfabetizada. E possivel perceber que ela conseguiu compreender as caracteristicas
de uma narrativa em HQ. Sua producado narrativa apresenta uma sequéncia logica
de eventos em trés quadros, embora o uso dos baldées néo esteja adequado em
todos 0s momentos, pois para expressar uma fala, ela utiliza de um baldo de
pensamento. No quarto quadro ela mencionou se tratar de uma outra histéria.
Independente da questdo ortografica, ela conseguiu, de forma mais autbnoma,
expressar suas ideias, além de apresentar facilidade com o uso do computador. O
gue facilitou o processo de expressao de suas ideias na HQ de sua autoria.

bem as ferias estaom otimas pra genf

dise que nao ficar no chao | o que sera que tem aque vanpiro
ainda mais na grama ou uma vanpira oque sera to

Figura 3: Producéo da aluna Ma.

A aluna Ga, ja alfabetizada, demonstra, através da figura 4, que compreendeu
a funcao dos baldes, no entanto, desenvolve narrativas especificas em cada quadro,
sendo que cada quadro conta uma historia diferente. Vale ressaltar que antes de
chegar a esta verséo final, a aluna fez algumas modificagdes. Inicialmente sua

histéria era composta de dois quadros que davam a entender que Tomasi (0
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personagem no carro do segundo quadro da esquerda para a direita) estava
viajando para visitar um amigo. Intervencdes acerca da constru¢cdo da narrativa
foram feitas nesse caso, para que a aluna continuasse a desenvolver a narrativa,
contudo, a mesma foi ajustando sua producdo de forma que a narrativa quadro a
guadro que ela estava conseguindo elaborar se perdeu. Sua producao final nao
demonstra uma sequencia de eventos, mas também ndo invalida o processo
desenvolvido acerca da assimilacdo sobre caracteristicas da narrativa, além de
demonstrar claramente a expressdo de suas varias ideias, que culminou na criacdo
de uma cena para cada uma de suas histérias*.

Com relacdo ao processo de construcdo de HQ pelas alunas Ma e Ga,
podemos dizer que ambas estdo no nivel de desenvolvimento real no que diz
respeito ao conhecimento da mecéanica da escrita, pois compreendem que 0 que se
pensa e o que se diz pode ser codificado, ou seja, escrito, e sabem fazé-lo sem
necessidade de intervencbes, mesmo que ndo convencionalmente. Ja no que diz
respeito a construcdo de narrativa em HQ, nota-se que elas ja se apropriaram de
muitos elementos condizentes com tal estrutura de texto, mas ainda estdo se
apropriando de desse conhecimento, o que nos leva a crer que as funcbes mentais
para esta tarefa de aprendizagem estdo em processo de amadurecimento e podem
amadurecer na medida em que mais tarefas de aprendizagem e mais intervencoes

significativas contribuam para isso.

2 Cada uma das histérias foi comentada oralmente pela aluna e, de acordo com as anotac¢Ges realizadas, as
cenas expressavam o seguinte: Cena 1: A sereia, no caso a prdpria aluna, quando nadando no mar, encontrou
um golfinho falante e eles ficaram amigos; Cena 2: Tomasi saiu para viajar e visitar seu amigo da escola; Cena
3: Diogo passeava pelo zooldgico quando encontrou um cachorro e um elefante soltos (o oi do baldo de fala é
do menino para a autora e da autora para o menino); Cena 4: Trata-se de uma menina se apresentando.
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bom dua gabmela
boméia dioge

Figura 4: Producéo da aluna Ga.

A producédo da aluna Ri (figura 5) foi realizada com auxilio para a escrita de
cada uma das palavras, pois a mesma ainda esta na fase inicial do processo de
aquisicao do codigo escrito. O processo para que pudesse expressar suas ideias foi
mais lento, ela necessitou de muita atencdo nesse momento. A intencdo foi
proporcionar uma interacao significativa de forma que a aluna pudesse se expressar
ao passo que refletia sobre a escrita, sobre a relacdo fonema-grafema. Nesse
sentido, quanto mais experiéncias de escrita a aluna tiver, mais familiaridade com as
praticas de leitura e escrita tera, o que ajudarda no amadurecimento de suas
estruturas mentais de forma que o que até entdo consegue fazer apenas com auxilio
externo, mais adiante possa realizar de forma autbnoma.

O uso do computador por essa aluna foi um desafio, ponderando o fato de
gue ela nunca tinha manuseado esse recurso. Ao longo da experiéncia, ela foi
ganhando destreza ao lidar com o0 equipamento, mas a escrita era um pouco
dificultosa, considerando que era preciso identificar no teclado as letras desejadas.
Contudo, é importante salientar a alegria da menina a cada fase que conseguia

inserir nos baldes e legenda em sua HQ.
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Ha de se perceber que ndo existe uma sequéncia logica de eventos na
producéo da Ri ao ponto de compreendermos como uma narrativa formulada, mas o
simples fato de ela refletir sobre a escrita, querer escrever e se esforgar para fazé-lo,
levando-se em conta que estava no processo inicial da aquisicdo mecanica da
escrita, ja foi gratificante para nos professoras e para a propria  aluna,
principalmente em um contexto de letramento, onde a fungdo da escrita se evidencia

através da autoria.

o espantalho assustotou a galinha

o leao e o jacare

a sereia esta nadando
com o peixinho

Figura 5: Producéo da aluna Ri.
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4.2 REFLEXOES ACERCA DA EXPERIENCIA COMO UM TODO

Mesmo compreendendo que a experiéncia vivida teve sua rigueza naquele
contexto escolar, é importante admitir que a constru¢cdo da narrativa propriamente
dita foi uma das dificuldades encontradas durante tal experiéncia, tanto para 0s
alunos quanto para as professoras. Considerando que ha um grande interesse dos
alunos pelo género textual HQ, h4d de se considerar que sdo necessarias mais
propostas atrativas e materiais potencialmente significativos que propiciem
experiéncias diversas de imersdao dos alunos na cultura escrita. Entendemos que
propor uma criagao livre em um primeiro momento, em uma primeira experiéncia
unindo HQ e informatica, tenha sido prazeroso para as criangas, mas talvez uma
proposta mais dirigida e especifica para o grupo pudesse ter proporcionado uma
aprendizagem mais qualitativa, por parte dos educandos, sobre a estrutura de uma
narrativa, além de contribuir para a melhor fluidez do processo de construcdo de HQ
no ambiente informatizado.

Para uma proposta mais adequada a uma experiéncia envolvendo construcéo
de narrativa em HQ, seria necessario uma melhor compreensdo por parte de nos,
professoras, sobre esse tipo de narrativa, para que pudéssemos fornecer instrucoes
mais explicitas sobre a estrutura de tal género de texto, além de mais elementos
para poder realizar mais intervencfes significativas a fim ajudar os alunos na
producédo de HQ melhor elaboradas, sem intervir no processo de autoria, ou seja, no
processo de expressao de ideias de cada um.

O material potencialmente significativo escolhido para a experiéncia aqui
mencionada, no caso o recurso tecnologico HagaQué, se fez apropriado para o
contexto em questao e foi bem explorado pelos alunos para a autoria de suas HQ,
mesmo com 0s contratempos ocasionados pelas dificuldades técnicas. No entanto,
penso que para uma proposta mais abrangente quanto a que foi lancada para os
alunos, ou mesmo para uma proposta com tematica mais restrita e especifica, seria
preciso enriquecer o acervo de imagens, para que os educandos tivessem mais
opcdes a explorar para compor sua narrativa de forma mais elaborada.

E importante salientar que os alunos demandavam muita atencdo, o que
somado as problematicas com o HagaQué e com 0s equipamentos em geral e o
pouco tempo para a realizacdo da experiéncia, impactou no andamento do processo

e, consequentemente, na nossa disponibilidade para atende-los de forma mais
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qualificada. Frente as probleméaticas e aos imprevistos, podemos perceber a
importancia de nos valermos de outras estratégias de forma a flexibilizar o que ja
esta organizado e planejado.

Alguns conhecimentos técnicos e uma maior intimidade do educador com as
tecnologias também podem auxiliar e muito no andamento de tarefas de
aprendizagem com o computador como recurso, pois muitas dificuldades podem ser
encontradas durante tais tarefas. Independentemente das dificuldades, dos
contratempos, acreditamos que a experiéncia tenha sido valida e significativa para
todos, uma vez que possibilitou atividade de autoria na qual alunos puderam refletir
sobre a mecéanica da escrita ou mesmo sobre as caracteristicas das narrativas em
histérias em quadrinhos, exercitando o0s conhecimentos ja consolidados e os
conhecimentos ainda em construcdo, ou seja, as estruturas mentais ainda em
processo de amadurecimento.

Dessa forma, as HQ se confirmaram como um potencial recurso pedagogico,
atraindo os alunos e proporcionando acesso a cultura escrita através da autoria de
forma prazerosa, espontanea e criativa, como se deu com o grupo de alunos do 2°
ano.

Mesmo tendo sido a primeira experiéncia com recursos da tecnologia em
ambiente escolar para todos o0s envolvidos, foi possivel compreender a
potencialidade e a importancia das TIC como recurso pedagdgico em prol de tarefas
de aprendizagem inovadoras, desafiadoras, significativas. Nesse sentido,
consideramos que o uso do ambiente informatizado da escola e de um software para
construcdo de HQ néo foi a finalidade da préatica pedagdgica, mas um meio com a
ajuda do qual tal pratica se fez significativa no contexto mencionado.

Dessa forma, acreditamos no potencial significativo da proposta realizada
envolvendo producédo de HQ em ambiente informatizado, uma vez que privilegiou 0s
conhecimentos prévios das criancas e possibilitou interagdes significativas, contando
com material significativo, no caso a tecnologia, além de contar com a disposicéo do
aluno para o desenvolvimento de uma tarefa de autoria com sentido proprio para
cada autor - tarefa de expressdo de ideias, disposicido que se converteu em
satisfacdo no momento final no qual puderam se apossar de suas producfes, mas
de forma impressa para guardarem consigo. Isso sO faz reforcar a ideia da

importancia de investimento de tarefas que explorem leitura de producéo textual com



39

0 computador como recurso, tarefas essas que podem proporcionar avangos

significativos e qualitativos no processo de alfabetizagéo e letramento.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao iniciar a producdo do presente trabalho, tendo como foco principal as
relacdes entre informatica e educacdo, mais especificamente entre nos processos
de alfabetizacéo e letramento apoiados por recursos de tecnologia, elaboramos a
seguinte questdo a ser respondida: Pode a pratica pedagdégica, envolvendo o
computador como recurso de aprendizagem, contribuir para os processos de
alfabetizacao e letramento dos alunos?

Ao longo da experiéncia vivida e da analise realizada e com base nas
mesmas, foi possivel delinear provaveis respostas a esta questdo, comecando pela
nossa percepcao de que é possivel aliar o uso do computador aos processos de
alfabetizacéo e letramento, significando o mesmo através de propostas atrativas e
motivadoras para que os alunos sintam-se participantes importantes no processo de
construcéo do seu préprio conhecimento. Buscou-se, assim, a expressao das ideias
dos aprendizes em producbes de sua autoria. Tornar uma experiéncia envolvendo
alfabetizacdo e letramento e o computador como recurso de aprendizagem
prazerosa e significativa € um dever e ao mesmo tempo um desafio do professor,
mas torna-se possivel na medida em que o docente abre méo de seus receios para
encarar os desafios impostos, buscando conhecer e refletir sobre sua pratica em prol
de um processo de ensino de qualidade.

Ao longo do percurso, pudemos entender que € importante proporcionar
diferentes formas de lidar com a leitura e a escrita e suas funcdes, além de que as
praticas pedagoégicas que envolvem tais conhecimentos podem transcender aos
processos de aquisicdo do cdodigo, promovendo a imersdo dos alunos a cultura
escrita através de atividades de autoria. Nesse sentido, as HQ se afirmam como
potencial recurso pedagogico para a constru¢cdo do conhecimento sobre a escrita e
suas funcdes e a utilizacao do software HagaQué agregou muito a experiéncia.

Notamos que as interacfes significativas tendem a auxiliar nos processos
mentais dos alunos, sendo de suma importancia para que as aprendizagens se
efetivem e que, consequentemente, os alunos se desenvolvam. Considerando o
ambiente escolar, tais interaces devem contar com intervengdes intencionais do
docente com o intuito de propiciar aos educandos o amadurecimento de suas

estruturas cognitivas e o avango no processo de construgcédo do conhecimento.
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Foi possivel, através da analise da experiéncia em questdo, ter mais clareza
sobre o papel e o potencial dos recursos tecnoldgicos em processos educativos no
sentido de apoiar as mais diversas praticas pedagdgicas. O computador deve ser
utilizado como recurso, como instrumento potencialmente significativo para a
promocdo de aprendizagens, tendo em vista que o que tornar4 a pratica em Si
significativa ndo serd o recurso, mas o0 processo como um todo. As tecnologias por
si s6 ndo tém o poder de significar o processo de aprendizagem, uma vez que nao
planejardo, ndo buscardo conhecer os alunos para saber o que sabem e como
pensam, ndo procurardo tornar a experiéncia prazerosa e significativa para os
educandos em seu respectivo contexto e ndo se preocupardo com O
desenvolvimento integral dos sujeitos envolvidos. Contudo, a utilizacédo dos recursos
tecnolégicos € um saber social importante de ser abarcado nos processos de ensino
e aprendizagem. Dessa forma, uma vez que a proposta for atrativa e a tarefa de
aprendizagem e as interagdes forem significativas para os envolvidos e 0s recursos
das TIC forem utilizados, provavelmente os resultados do processo vivenciado serao
satisfatorios.

Através do contato com o software utilizado constatamos que a flexibilizac&o
do acervo de imagens, baldes, sons e cenarios € possivel e pode proporcionar uma
infinidade de propostas que explorem a criatividade dos educandos e promovam
aprendizagens. No entanto, para que tal flexibilizacdo ocorra, € preciso que o
educador tenha certa intimidade com o recurso e ndo que se sinta intimidado ao lidar
com o mesmo. O professor precisa se permitir conhecer o recurso e explora-lo, para
poder proporcionar aos alunos experiéncias satisfatérias com o mesmao.

Salientamos que o receio do uso das tecnologias ndo pode ser maior do que
a importancia de inclui-las nas praticas pedagodgicas, pois, além de serem
ferramentas importantes para a vivéncia social dos sujeitos envolvidos, podem
propiciar importantes experiéncias com relacdo aos processos de alfabetizacédo e
letramento e nas diversas areas do conhecimento. Assim, percebemos que o0s
educadores devem buscar conhecer o papel e o potencial dos recursos das TIC para
utiliza-los para qualificar sua pratica.

Enfatizamos, também, a importdncia de se regular o manuseio dos
componentes do computador pelas criangas, tais como o teclado, por exemplo, no
sentido de instrui-los sobre a forma adequada de digitacdo, o que certamente ira

facilitar e aperfeigoar as préaticas envolvendo o uso desse recurso pelos educandos.
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A experiéncia nos mostrou a importancias das praticas de leitura e escrita
mediadas pelo uso do computador como recurso, considerando que esse tipo de
vivéncia pode proporcionar aprendizagens que Sao extremamente necessarias na
contemporaneidade, se considerarmos o desenvolvimento integral dos sujeitos
envolvidos, pois assim como é importante a imersdo dos educandos na cultura
escrita, se faz necessario e também importante sua imersao na cultura tecnoldgica
gue esta presente na nossa sociedade.

Salientamos, ainda, que tal experiéncia nos possibilitou grandes reflexdes e
muitas aprendizagens. Neste sentido, como professora em formacédo, nao
desmerecendo o0 uso dos recursos tecnolégicos, em absoluto, enalteco a
importancia e a responsabilidade do professor nos processos de construgdo do
conhecimento. E preciso pensar em todos os elementos que envolverdo o processo,
considerando o0s niveis de desenvolvimento dos educandos; 0s materiais
potencialmente significativos, no caso 0s recursos a serem utilizados; a tarefa
potencialmente significativa; e a meta a ser atingida. Ao mencionar “potencialmente
significativo”, entendemos que ha uma possibilidade, ndo uma realidade. Entretanto,
na medida em que os elementos se combinam, existe a possibilidade de tornar o
processo realmente significativo, para que se efetivem aprendizagens e
desenvolvimento.

Concluimos enfatizando a necessidade de que estratégias de ensino
envolvendo préaticas pedagodgicas apoiadas pelos recursos tecnoldgicos sejam mais
exploradas nos cursos de formacdo de professores, para que estes se apropriem
cada vez mais desse saber social de forma a utilizad-lo para somar a suas praticas e

gualificar os processos de ensino e aprendizagem.
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7 APENDICES

Planos de aula

1. Primeiro encontro: 05/04/2013 (Sexta-feira)

Foco/conteudos: Leitura — Historias em quadrinhos

Objetivos:

Compreender as caracteristicas e elementos principais da histéria em
guadrinhos  (balbes, expressdo dos  personagens, didlogos,
onomatopeias...);

Identificar o contexto da historia a partir das imagens;

Expressar verbalmente a compreensdo do conteudo lido/visualizado nos

gibis.

Descricdo das estratégias de ensino:

Manuseio gibis e leitura de histérias em quadrinhos (material existente no
acervo de livros da turma) — atividade a ser realizada na sala de aula/:
cada crianca ou dupla podera pegar um gibi para a leitura;

Conversa sobre o conteudo lido/visualizado nos gibis. Questionarei sobre o
conteldo dos gibis que liram/visualizaram;

Conversa sobre o contato dos educandos com o computador. Perguntarei
se tem acesso ou ndo e de que forma. Também perguntarei 0 que gostam
de fazer quanto tem acesso a um computador;

Faremos as combinacfes para a realizacdo das atividades na sala de

informatica.

Recursos utilizados:

Gibis;
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2. Segundo encontro: 08/04/2013 (Segunda-feira)

Foco/conteudos: Leitura e elaboracao de histérias em quadrinhos.

Objetivos: Criar narrativa no software HagaQué utilizando linguagem gréfica e

linguagem visual para compor histéria em quadrinhos.

Descricdo das estratégias de ensino:

e Apresentarei os elementos do computador: CPU (Unidade Central de
Processamento), monitor, teclado, mouse - na sala e informatica.
Conversaremos sobre manusear teclado e mouse para a execucdo das
atividades;

¢ Relembrarei momentos importantes do encontro anterior;

e Sera realizada leitura de histdria em quadrinhos online no site da Turma da

Mébnica. Considerando a escolha prévia de 4 histérias em quadrinhos do

site por mim, havera uma votacao e sera lida a historia mais votada pela

3. Terceiro encontro: 12/04/2013 (Sexta-feira)

Foco/conteudos: Elaboracédo de histérias em quadrinhos.

Objetivos: Criar narrativa no software HagaQué utilizando linguagem grafica e

linguagem visual para compor historia em quadrinhos.

Descricdo das estratégias de ensino:

e Retomarei as orientacbes para o uso do HagaQué para a criacdo de
historia em quadrinhos, salientando que a histéria deve ter uma sequéncia,

como as que lemos, ou seja, inicio meio e fim.

Recursos utilizados:

e Computadores com software HagaQué (sala de informatica).
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4. Quarto encontro: 15/04/20013 (Segunda-feira)

Foco/conteudos: Elaboragéo de historias em quadrinhos.

Objetivos: Criar narrativa no software HagaQué utilizando linguagem gréfica e

linguagem visual para compor histéria em quadrinhos.

Descricédo das estratégias de ensino:

e Auxiliar as criancas na conclusao da criacdo de suas historias, dando

atencao a cada aluno ou dupla na construcao de suas narrativas.

Recursos utilizados: Computadores com software HagaQué (sala de

informatica).

5. Quinto encontro: 19/04/2013 (Sexta-feira)

Descricdo das estratégias de ensino:

e Entrega das HQs profuzidas pelas criancas nas aula ministradas na sala

de informatica.

Recursos utilizados: Historias em quadrinhos criadas pelas criancas impressas
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8 ANEXOS

Historia em quadrinho construida pela aluna Ma. no HagaQué

Of manu como vai

dise que nao ficar no chao | o que sera que tem aque vanpiro
ainda mais na grama Ou uma vanpira oque sera to
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Historia em quadrinho construida pela aluna Ga. no HagaQué
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Hist6ria em quadrinho construida pela aluna Ri. no HagaQué

o espantalho assustotou a galinha

a sereia esta nadando
com o petunho




Construcao as histérias em quadrinhos no HagaQué pelos alunos do 2° ano.
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