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RESUMO: Este artigo apresenta os resultados obtidos através do Projeto Hagaqué:
Instrumento de apoio a conscientizacdo sobre a responsabilidade de todos no
transito, desenvolvido no terceiro bimestre do ano de dois mil e quatorze, nas aulas
de Lingua portuguesa, com os alunos do terceiro ano, da Escola Municipal em
Tempo Integral “Nascimento Junior” em Paranagué/ Parana. O desenvolvimento do
trabalho orientou-se pelos seguintes objetivos: analisar a capacidade dos alunos em
produzir e reestruturar textos; integrando-as histérias em quadrinhos através dos
softwares inseridos nas nossas praticas pedagdgicas, visando melhoria do processo
ensino aprendizagem. Além desses objetivos, a proposta seria também tornar o
aluno um cidadao consciente de que a boa convivéncia no transito, tanto como
pedestre ou como condutor, sdo essenciais para a vida em sociedade.

Palavras-chave: Lingua Portuguesa. Histérias em Quadrinhos. Educacédo no
Transito.



1 INTRODUCAO

Este artigo apresenta resultados obtidos nas aulas de Lingua Portuguesa,
onde foi desenvolvido o tema educacao no transito, para que os alunos analisassem,
discutissem e fizessem adaptacGes do tema no formato de histérias em quadrinhos,
usando o software Hagaqué.

Pretendia-se com esta pesquisa analisar a capacidade dos alunos em
produzir e reestruturar os textos e transformando-os em histérias em quadrinhos,

visando conscientiza-los sobre a responsabilidade de cada um no transito.

O trabalho foi desenvolvido com alunos do terceiro ano A da Escola Municipal
em Tempo Integral “Nascimento Junior” em Paranagua/Parana, durante o terceiro
bimestre do ano de dois mil e quatorze. A escolha dos alunos com idades entre oito
e nove anos deu-se pela necessidade de avaliar o nivel de alfabetizagdo na
(producao de textos) e também por serem alunos que em sua grande maioria fazem
o trajeto de casa para escola sozinhos.

O artigo orienta-se pela seguinte questao: Como o uso do software Hagaqué
pode auxiliar o professor nas praticas de producdo de texto, dentro do ambiente
escolar?

Comunicar-se através das imagens é pratica desde o tempo das cavernas.
Através das imagens os homens contavam um pouco da histéria do seu povo e
deixavam registros para histéria. Mesmo ndo existindo os simbolos graficos ou
letras. Havendo a necessidade de comunicacao entre os grupos, a imagem acabava
se tornando o meio mais pratico.

Pode-se considerar esta pratica como o inicio da Historia em quadrinhos,
onde as imagens tornavam se simbolos de comunicagao e para orienta-los sobre o
transito foi fundamental. Na alfabetizacdo sempre se recorreu a um recurso facil de
forma prazerosa visando sempre a leitura e escrita. Mas optar pelo software
Hagaque foi de grande qualidade, significando muito para a vida do aluno.

O objetivo desta atividade foi utilizar a midia com foco na melhoria da
aprendizagem de nossos alunos. A transformacédo das producbes de textos dentro
do software Hagaqué proporcionou ao professor o uso de mais uma ferramenta que
o auxiliard no desenvolvimento das habilidades de escrita e producéo textual.

Alem da insercdo da alfabetizacdo relacionada a Tecnologias de

Comunicagéo e informagéo (TCIl); desenvolvendo habilidades como: manusear o



mouse o teclados e demais ferramentas existentes na tela do computador. Histérias
em quadrinhos, como fonte de aprendizagem prazerosa, consolidando habitos de

leitura e compreenséao de ideias.

2 REVISAO DA LITERATURA

Com a evolugéo tecnolégica e a insercdo das midias no ambiente
escolar percebeu se a necessidade de aproximar o aluno ao uso da TCI com
software Hagaqué, como ensino/aprendizagem na area pedagogica. A unido
das disciplinas de Portugués/Informética foi importante para interacdo e
desempenho da turma. Este projeto foi proposto pela equipe pedagdgica, ja
que o estabelecimento de ensino fica situado numa regido de transito
intenso. E este seria o ideal para a informacdo e formacdo dos nossos
cidadéaos.

No computador existem diversas ferramentas, as quais auxiliam na
avaliacdo. O software Hagadqué € um programa desenvolvido para facilitar o
processo de criacdo de histdrias em quadrinhos por alunos ainda sem experiéncias
no uso computador.

Este recurso deixa fluir a imaginacdo é atraente, criativo, desenvolve as
habilidades intelectuais, de coeréncia e coesdo. Ao trabalhar com textos ja
reestruturados, ha possibilidade de verificar os recursos linguisticos, narrativos, a
oralidade, ortografia, a estética. O software HQ é uma atividade que proporciona a
objetividade e a ampliagdo da aprendizagem, tanto nas (TCI'S) quanto em outras
disciplinas. HQ no ambiente escolar produzido no laboratério de informatica, com a
midia (o computador),vislumbrara de uma ferramenta que o auxiliara no
ensino/aprendizagem dos alunos, principalmente no Hagaqué, obtera resultados
qualitativos e quantitativos que elevardo 0s conhecimentos interdisciplinares.
Segundo (CANCLINI, 2000).

Poderiamos lembrar que as histérias em quadrinhos, ao gerar novas ordens
e técnicas narrativas, mediante a combinagéo original de tempo e imagens
em um relato de quadros descontinuos, contribuiram para mostrar a
potencialidade visual da escrita e o dramatismo que pode ser condensado
em imagens estaticas. (CANCLINI, 2000, p.339)

Todo educador tem pleno conhecimento de que a informéatica é uma
ferramenta que deve ser inserida no contexto escolar. Inserir a tecnologia nas
praticas pedagogicas cotidianas exigiu analise e exploracéo.



O uso da informatica na educagdo tem como objetivo promover a
aprendizagem do aluno, ajudando na construcdo do processo de
conceituacdo e nos desenvolvimentos de habilidades importantes para que
ele participe da sociedade do conhecimento. Esse uso é efetivo através de
softwares educacionais capazes de tornar a pratica do educador e do
educando algo prazeroso (apud MORELLATTO, 2006,p.3)

A producédo de texto € umas das habilidades que o educando deve possuir
para ser considerado alfabetizado. Unir tecnologia e criacdo € uma combinacao
perfeita que contribui significativamente no processo de ensino aprendizagem.

As histérias em quadrinhos sédo producdes que exigem do aluno maior
concentracéo na elaboracdo do enredo que deverao ser narrados quadro a quadro,
dialogando ainda com o cenario, 0S personagens e suas expressdes. Esse género
textual também possibilita a leitura visual, pois podemos elaborar histérias onde
apenas as imagens reproduzam a mensagem que Se quer transmitir, e além da
caracteristica comica, traz o conhecimento e todas as informagdes essenciais para
educacao destes alunos no transito.

O professor devera ter sua préatica de ensino muito bem planejada para que
o educando sinta-se seguro a criar e usar sua imaginacdo durante a utilizacdo do
software. Além de apresentar todo o conhecimento sobre as diversas possibilidades
gue o software proporciona o seu trabalho ndo podera ser limitado, uma vez que o
aluno aprenda o uso béasico das ferramentas passard a exigir cada vez mais
conhecimento de suas utilidades, devendo o professor estar devidamente preparado
para orientar essas novas necessidades.

O uso de novas metodologias, principalmente utilizando novas midias é de
interesse deste publico, que domina com facilidade e exploram sem medo. Por isso
a importancia do professor estar capacitado e conhecer tudo o que o software
apresenta e arriscando até mesmo a publicagdo via internet.

Este sera um trabalho que podera ser abordado até mesmo como atividade
domiciliar, j& que o software pode ser baixado em computadores domésticos, onde
os alunos poderéao estar explorando e conhecendo tudo que é possivel elaborar.

Do ponto de vista pedagégico € necessario ressaltar também o fato do
computador ser pouco usado como ferramenta de ensino. E necessario que
a escola passe a se preocupar com a formagéo de leitores para esse novo
meio. Oferecendo aos alunos praticas pedagoégicas que demandem o
letramento digital e também forme leitores autbnomos (BRAGA, 2005, p.
161)

O uso dos quadrinhos no processo de alfabetizacéo € pratica constante nas
séries inicias, portanto na série onde foi aplicado ficou facil o entendimento das
explicagBes sobre o transito, produzir e digitalizar de acordo com o planejamento do
professor. Quais foram géneros que possibilitaram a linguagem verbal, envolvendo
personagens, tempo, sequéncia légica, a oralidade e muito mais. Associar essa
pratica ao uso das tecnologias sO vem a acrescentar no pProcesso ensino
aprendizagem e na formacao de leitores.

O uso de tecnologias € rotina entre as criancas, que desde muito cedo
dominam celulares, games, comandos mais complexos de brinquedos e aparelhos
domeésticos. A escola ndo pode negligenciar este conhecimento, e manter se no



tradicionalismo de quadro, giz e caderno. Como poderemos, enquanto educadores,
nos limitarmos ao uso de quadro e giz, quando nossos alunos estdo utilizando
tablets, Iphones, celulares, notebooks, e outros. Temos que acompanhar essa
geracdo e adaptarmos nossos conteudos tradicionalistas a metodologias que
caminhem junto com o interesse desta geracao.

Trabalhar com softwares que possibilitem a producdo de textos, de forma
mais prazerosa, que exijam além do dominio da escrita, 0 dominio digital € algo que
ird auxiliar o trabalho do educador, além de apresentar um resultado mais positivo
do objetivo que se pretende alcancar.

(...) na utilizacdo de quadrinhos no ensino, € muito importante que o
professor tenha suficiente familiaridade com o meio, conhecendo os
principais elementos da sua linguagem e os recursos que ela dispde para
representacdo do imaginario; domine razoavelmente 0 processo de
evolucdo histérica dos quadrinhos, seus principais representantes e
caracteristicas como meio de comunicacdo de massa ;esteja a par das
especificidades do processo de producdo e distribuicdo de quadrinhos e,
enfim, conhecgas os diversos produtos em que eles estdo disponiveis
(VERGUEIRO, 2010, p.29)

3 METODOLOGIA

O presente trabalho foi desenvolvido a partir das de Portugués; iniciando
com o histérico do surgimento das histdérias em quadrinhos impressas. Para isso
utilizamos de diversas ferramentas de midias, como: videos, pesquisas via internet
gue falassem sobre a educacéo no transito. Todo profissional comprometido com a
aprendizagem de seus alunos, esta sempre a procura de novas técnicas que
auxiliem no processo de ensino e aprendizagem.

Antigamente, as histérias em quadrinhos ndo eram aceitas nas escolas
alegando-se tratar de literatura ndo adequada, mas, este conceito mudou e muito.

Atualmente as histérias em quadrinhos sdo utilizadas como um recurso
muito adequado a pratica da leitura, devido ao seu vocabulario simples e obijetivo,
tendo um visual colorido e divertido.

Como na educacéo precisamos sempre estar inovando e se adequando as
novas técnicas e metodologias, o uso do software Hagaqué, traz uma nova
roupagem ao uso das histérias em quadrinhos em sala de aula.
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Fonte: http://portaldoprofessor.mec.gov.br/storage/discovirtual/aulas/732/imagens/tela00.jpg

O uso do software associado as aulas de Lingua Portuguesa contribuiram
ainda mais na formacdo de novos conhecimentos, na iniciativa, na criatividade,
habilitando a independéncia, ajudando no senso critico, e na articulacdo das
palavras, durante as producdes textuais.

Para a realizacdo do projeto foi necessario conhecer e transmitir os
elementos basicos que fazem parte das histérias em quadrinhos, portanto para
produzir foi necessario conhecer e analisar alguns modelos de histérias em
quadrinhos.

Estimulando o aluno a ter interesse pela leitura deste tipo de género,
fizemos observacdes sobre a organizacdo de um texto na histéria em quadrinhos, a
apresentacdo dos personagens, os conflitos, desenvolvimento, climax, desfecho,
relacionadas a educacao no transito.

Na etapa seguinte apresentamos aos alunos o tema a ser abordado e
sugerimos a producdo de uma histéria em quadrinhos que orientasse os demais
alunos da escola a terem maior atengéo transito.

Nas producdes orientou se os alunos a estabelecer relagdo entre o desenho
e texto. O desenho dialogava com a fantasia principal do quadrinho. O aluno desta
forma desenvolvia tanto linguagem verbal, como nao verbal, que sdo tado importantes
Nno processo ensino/aprendizagem.

Na fase final o aluno fez a transposi¢édo de suas ideias e imagens para o
ambiente virtual, no software Hagaqué, para isso fez se necessario maior
envolvimento do professor para orientar na busca de imagens e montagem do texto
no software.



As aulas foram ministradas, de inicio na sala de aula com producdes e
reestruturacdo de pequenos textos contendo silabas simples e algumas complexas.

Passando para os computadores, no laboratério de informatica, existente
neste ambiente escolar.

Onde trabalhamos o0 manuseio dos teclados, para digitar os textos, contando
com auxilio do professor, no ensino do uso do mouse para utilizar o software
Hagaqué, foi possivel ver uma tela de abertura com uma barra indicando o
programa .

O professor explicou como seria feito o trabalho e os passos para
produzir uma HQ, com o software Hagaqué, que permitiria trabalhar com figuras,
textos, sons e também possuia ferramentas para desenhar com formas
geomeétricas simples ( retangulos, retas e elipses).

O professor também orientou a existéncia de um conjunto de operacoes
comuns localizadas na barra ferramentas de edicdo que podiam ser utilizadas com
estes elementos.

Que seriam elas: Selecionar um elemento: clique no botdo Selecionar, e na
figura a ser selecionada. Cancelar selecdo: basta clicar no botdo Selecionar e em
seguida clicar em um local vazio da pagina.

Mover um elemento: basta seleciona-lo e manter o botdo esquerdo do
mouse pressionado enquanto se movimenta.

Apagar elemento: selecione-o e clique no botdo de apagar selecéo.
Recortar, Copiar e Colar: Para colocar um elemento na area de transferéncia e
apaga-lo, deve-se usar o recortar, mas se for necessario apenas fazer uma ou
mais copias de um elemento, sem apagar o elemento original, usa-se o copiar
finalizada com o uso uma ou mais vezes da funcéo colar.

Mudar tamanho de um elemento: a forma mais simples é sé selecionar a
figura e depois, usar as figuras da barra de ferramenta de edicdo aumentar e
diminuir. E enviar para frente e para tras: € sobrepor os desenhos desejados e ir
no desenho da barra de edicdo e podendo alterar qual elemento ficara na frente
do outro ou usar as teclas “F” e “T” no teclado.

Nas producdes orientou se 0s alunos a estabelecer relacdo entre o desenho
e texto. O desenho dialogava com a ideia principal do quadrinho. O aluno desta
forma desenvolvia tanto linguagem verbal, ndo verbal, tdo importante no processo
ensino/aprendizagem.

Como na educacéo precisamos sempre estar inovando e se adequando as
novas técnicas e metodologias, o uso do software Hagaqué, trouxeram uma nova
roupagem ao uso das historias em quadrinhos em sala de aula.

O uso do software associado as aulas de Lingua Portuguesa contribuiu
ainda mais na formacdo de novos conhecimentos, na iniciativa, na criatividade,
habilitando a independéncia, ajudando no senso critico, e na articulacdo das
palavras, durante as producdes textuais.

O trabalho foi planejado antecipadamente tendo em vista alguns
procedimentos prévios, quanto a aula no laboratério de informatica. Sao eles:

A escolha do tema: foi pesquisado e determinado algo que retratasse o
principal objetivo (Educacdo no Transito) e se tratasse de uma historia agradavel, e
gue se tornasse um entretenimento. O tema estava de acordo com a faixa etaria dos
alunos, era interessante e houve motivacdo por parte dos envolvidos, além de ser
um problema que a escola vinha frequentando a muito tempo e precisava ser
abordado. .
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A ideia do roteiro: Foi elaborar uma sinopse, discorrer em paragrafos,
definindo as suas principais ideias quanto a HQ a ser desenvolvida. Tudo isso para
qgue o aluno quando fosse montar sua histéria em quadrinho, ja tivesse uma ideia
mais concreta do que apresentaria.

Os personagens: Foram definidos, caracterizados e nomeados pelos alunos.
A criagdo dos personagens destas histérias em quadrinhos ficou a critério de cada
aluno, mas constatamos que a maioria optou por personagens humanizados .

As gangs: Tendo como um elemento surpresa, algo comico, uma piada ou
trocadilho que chamasse a atencéo do leitor e definindo o texto, para torna-se uma
leitura agradavel e divertida. Tinhamos consciéncia de que este seria uma
caracteristica das histérias em quadrinhos, em que o0s alunos teriam maior
dificuldade nessas primeiras producoes.

O desfecho final: o tema, “EDUCACAO NO TRANSITO”, foi de excelente
escolha, atingindo os objetivos proposto pelo professor (escrita, leitura e
digitalizacdo dos textos).Houve um grande sucesso nas producfes textuais e na
elaboracao da histdria no software Hagaqué.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a realizacdo do projeto foi necessario conhecer e transmitir os
elementos basicos que fazem parte das histérias em quadrinhos, portanto para
produzir seria necessério conhecer e analisar alguns modelos de histérias em
quadrinhos. Segundo (MORELLATO, 2006).

Para que o professor possa propor boas situagbes de aprendizagem
utiizando os computadores, é fundamental conhecer os softwares que
pretende utilizar para problematizar contelidos. Por isso, cada software
deve ser explorado pelos professores com o objetivo de identificar as
possibilidades de trabalho pedagogico (PCN, 1998, p.151, apud
MORELLATO, 2006, p.7).

Tendo o aluno tomado gosto e fascinio pela leitura deste tipo de género,
fizemos observacfes sobre a organizacao de um texto no Hagaqué, a apresentacao
dos personagens, os conflitos, desenvolvimento, climax, desfecho, etc.

A escrita, leitura, producdo de textos, foram inseridas como mais um
elemento na alfabetizagcdo relacionada a (TCl) computador, ensinando a
desenvolver habilidades como: manusear o0 mouse o teclados e demais ferramentas
existentes na tela do computador, sempre orientando o uso do Hagaqué, como fonte
de aprendizagem prazerosa.

Foi analisada a oralidade apresentada nos textos das HQ, e verificando as
etapas de uma producdo no software Hagaqué. Os alunos foram incentivados a
trabalhar em equipe, sendo aos pouco capacitados quanto ao uso do computador
como ferramenta de aprendizagem.

Na etapa seguinte, foi discutido com os alunos o tema, e ficou decidido que
seria a Educagdo no Transito, pela dificuldade de trafegar com seguranca pelo
bairro, onde se localiza a escola e habitagdes dos alunos.

Para a producdo da histéria em quadrinho o tema foi cuidadosamente
aplicado respeitando a funcdo béasica da histéria em quadrinhos, que € o
entretenimento. Como trabalhdvamos com criancas de oito, nove anos, tomamos o
cuidado de escolher um tema agradavel e que fizessem parte da realidade desses
alunos. Os alunos apresentaram dificuldades em transformar as historias em
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qguadrinhos mais comicas, acabaram sendo mais informativas, mas isso nao foge da
proposta de conscientizagao dos alunos quanto ao respeito ao transito.

Foi necessario observar a relacdo desenho/ texto, dentro da producédo. O
desenho deveria dialogar com a ideia principal do quadrinho. O aluno desenvolveria
tanto a linguagem verbal, como a ndo verbal, tdo importante no processo ensino
/aprendizagem.

O aluno transpés sua ideia em texto e imagens para o ambiente virtual, no
software Hagaqué. Nesse momento o professor orientou o aluno na busca de outros
sites que despertassem a curiosidade para enriquecer a producédo dos quadrinhos, o
que se pode comprovar através da analise dos apéndices anexos.

Ao final as producdes foram apresentadas a todos os alunos da escola e
planejamos futuramente publica-las via internet.

O projeto foi desenvolvido em dois meses, durante as aulas de Portugués da
Escola Municipal em Tempo Integral Nascimento Jr, com os alunos do 3°ano,
envolvendo alunos, coordenacao e professores.

O uso do software Hagaqué também tornou possivel o acesso mais
simplificado para os alunos. Sua interface simples e objetiva facilitou, possibilitou o
uso de cenérios, textos, personagens, objetos, onomatopéias, baldes, acoes,
insercao de som e até mesmo publicacao via internet.

Este projeto obteve a possibilidade de avaliar o nivel de aprendizagem e
alfabetizacdo de todos os alunos, num determinado momento. Obtendo o objetivo
alcancado, de maneira prazerosa.

Analisando posteriormente o nivel dos trabalhos apresentados (anexos).
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Fonte: A aluna Rafaella 3° A

O professor pode comparar a evolucdo dos trabalhos desenvolvidos. Nas
primeiras produg6es os alunos utilizavam apenas as imagens e cendrios ofertados
pelo software. Apds algumas aulas, os proprios alunos sentiram a necessidade de
explorar e descobrir outras formas de como inserir figuras que ndo existiam no
software. Durante as discussfes e elaboracdes dos quadros, os proprios alunos
sugeriram a produgcdo com fotos de situacbes reais presenciadas na rotina do
trajeto casa — escola. Claro que isto significaria a ampliacdo do projeto, o que
demandaria mais tempo e preparo, mas este comportamento mostra que utilizar as
tecnologias pode ser um incentivador de novas ideias, comprova que o software
auxilia na aprendizagem e pode ter um leque de usos muito mais amplo e produtivo.
Como professora passei a acreditar que somos capazes de ir muito mais além do
que quadro e giz, o que nos falta € ousadia e confianga na capacidade de alunos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

As histérias em quadrinhos sao objetos de estudos de diversos campos do
conhecimento ja ha muito tempo. A opc¢ao pelo estudo das HQ na midia justificou -se
pela aplicagdo dos quadrinhos no processo de aprendizado, possibilitando, entre
outras coisas, 0 incentivo a leitura e reflexdes que podem incluir diferentes recursos
na aprendizagem além de despertar a criatividade e sensibilidade dos alunos.

Neste sentido observamos que a tecnologia contribui para a atividade de
ensino e para 0s processos criativos dos proprios estudantes, na producdo das
histérias em quadrinhos.

Além disso, € um meio de comunicacdo presente nas diferentes esferas
sociais e seu publico de diferentes idades.

Diante da necessidade em mudar a estrutura e o foco do ensino, surgiram
entdo os Parametros Curriculares Nacionais, e a Lei n° 9394/96, de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional, além de diversos outros documentos que norteiam o
ensino e que propdem novas formas de se ensinar priorizando sempre a
aprendizagem do aluno.

A midia Informética é uma das quais fica facil verificar aprendizagem por ser
de livre acesso, sem cobranca de contetudos, como em sala de aula. E o Software
Hagaqué deixa o aluno critico e criativo na maneira de pensar e agir, conforme o
objetivo proposto.

Mas sempre com auxilio do professor, orientando quanto ao uso das
ferramentas, que de inicio torna-se um pouco complicado, mais a partir da
aprendizagem, surgem textos e aplicativos maravilhosos.

Compreendemos ao término deste projeto que a escola tem um dever ainda
maior na formacdo dos alunos. Além da incluséo digital, a formacédo plena de um
cidaddo que tenha conhecimento de seus direitos, mas também de seus deveres no
que diz respeito a postura tanto como pedestres quanto condutores. Além da
conquista pedagogica (alunos produzindo textos de qualidade) o projeto
conscientizou os educando sobre o respeito no transito através de praticas de boa
convivéncia.
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