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RESUMO - Este artigo trata brevemente da utilizacdo do género histérias em
guadrinhos, na producéo textual, tendo como sujeitos alunos do sétimo ano do
ensino fundamental de escola publica da regido metropolitana de Curitiba,
concomitante com o recurso midiatico em sitios de criagao de cartoons, promovendo
relacbes entre professor-aluno-maquina. O objetivo dessa pesquisa exploratoria e
diagnostica é a Influéncia da insercéo da Histéria em Quadrinhos (HQs) no processo
de ensino aprendizagem de lingua portuguesa especificamente em producéao textual.
Os resultados mostraram na pratica que a falta de leitura e da escrita na producao
por parte do aluno faz com que o mesmo tenha dificuldade em elaborar narrativas,
mas o uso da ferramenta proporciona um melhor desempenho no momento da
producéo.

Palavras-chave: Historia em quadrinhos. Producdo de narrativas. Género textual.
Leitura. Escrita.

! Rua Cascavel, n° 576, casa - Bairro Guaraituba, CEP 83410-270 — Colombo-PR
arivanaizabel@seed.pr.gov.br



1 INTRODUCAO

Na busca do entendimento da aplicacdo dos recursos midiaticos voltados
especificamente ao processo de ensino-aprendizagem, no periodo de escolarizacdo
na lingua portuguesa, dar-se-a no complemento da criacdo e producdo textual
especificamente no género histéria em quadrinhos.

O presente artigo é de natureza qualitativa com enfoque na pesquisa de
campo em uma perspectiva exploratéria e diagnoéstica, realizada com alunos do
sétimo ano do ensino fundamental de um colégio estadual da regido metropolitana
de Curitiba. Aborda a forma de trabalho das relacdes entre professor-aluno-maquina,
buscando o melhor aproveitamento do recurso em prol do ganho de conhecimento
por parte dos alunos.

O tema surge de experiéncias vivenciadas pela pesquisadora ao longo de
seus sete anos de docéncia, na disciplina de lingua portuguesa e dos seus seis anos
atuando como coordenadora da Coordenacdo Regional de Tecnologias no Nucleo
Regional da Area Metropolitana Norte — CRTE AM Norte, desempenhando
atividades voltadas a formacao de professores no uso de recursos tecnoldgicos.

Durante a acdo didatica cotidiana na disciplina de Lingua Portuguesa na
Educacdo Basica, observou-se a importancia de trabalhar com recursos
diferenciados, a fim de promover o processo de ensino aprendizagem dos alunos.
Esses por sua vez, principalmente os alunos do sétimo ano do ensino fundamental,
demonstram gostar de realizar producbes com o género discursivo, histéria em
guadrinhos. Este género textual também permite que os alunos facam o registro
escrito por meio de narrativas, desta maneira possibilitando o aprendizado.

Da historia em quadrinhos, aplicadas em sala de aula, o diferencial do
material impresso onde o aluno somente preenche os didlogos e narrativas
demonstra uma aula dindmica e com uma 6tima avaliacdo final. Da mesma aula
apropriando-se de meios eletrénicos, o computador e aplicativos on-line com o sitio
ToonDoo, corrobora uma interatividade ampliada onde aluno-maquina-web,
interagem promovendo discussdes sob 0 mesmo tema.

Comparando os processos revela-se o diferencial da necessidade da
exposicdo ou workshop, sobre os trabalhos finais, ou seja, o préprio aluno precisa
expor sua producdo, portanto, o papel da escolarizagcdo com a socializagdo do

conhecimento para com o aluno é motivado.



Ao produzirem as narrativas e os quadrinhos em papel avulso, alguns alunos
demonstram constrangimento frente ao fato do ndo dominio de técnicas avancadas
de desenho, percebe-se entdo o receio de apresentar as suas producdes para o
restante da turma, porém, o estudo demonstrou que quando todos estéo trabalhando
com 0 mesmo software ou sitio na internet, houve um alinhamento na promocéao do
desenho, os softwares apresentam personagens e cenas prontas, dando espaco a
criacdo e construcdo dialogica textual, enfocando o género discursivo, elevando
também a discusséo ao foco linguistico.

A questdo que norteia a presente pesquisa: E possivel a utilizacdo de
histérias em quadrinhos produzidas em multimeios no ensino da producéo textual?

Tem-se como objetivo geral investigar a Influéncia da insercdo da Historia
em Quadrinhos (HQs) no processo de ensino aprendizagem de lingua portuguesa
especificamente em producdo textual, no sétimo ano do ensino fundamental em
escola publica, no municipio de Colombo.

Elencam-se como objetivos especificos: Inserir a midia como meio do
processo ensino aprendizagem; aplicar por meio de recursos midiaticos a producao
textual no género histéria em quadrinhos.

As aulas de lingua portuguesa especificamente a aula de producao textual, é
um subsidio para que o aluno aprimore seu conhecimento por meio da pratica com a
escrita, sendo assim, ha a necessidade de resgate da leitura, especialmente no
ensino fundamental. Segundo Piaget (1975), em estudos Piagetianos (1982/1975), o
conhecimento da crianca é estabelecido a partir da interacdo constante entre o
sujeito e o objeto. A interacdo com o objeto acontece quando ha o interesse por ele.
Assim, para que ocorra o processo de aprendizagem o0 sujeito precisa ter o interesse
pelo objeto de estudo, portanto, ha necessidade de estimular esse aluno a gostar de
ler e escrever, segundo Jamet (2000, p. 35), “a leitura e a escrita estdo assim
estreitamente ligadas do ponto de vista dos tratamentos envolvidos”, ou seja,
precisa-se estimular os alunos a lerem e produzirem textos, a fim de promover esse
processo.

Segundo Stoltz (2011, p. 45), n6s educadores podemos estar contribuindo
com este processo instigando nosso aluno a interagir com o0s objetos para a
construcéo do saber, bem como cabe ao professor intervir para fazer com que o

aluno reflita sobre seu processo de erro ou fracasso.



Este estudo revela que desta forma pode-se contribuir para com que o aluno
possa produzir sua prépria histéria em quadrinhos. Entende-se que aprender a ler é
somente lendo, e aprender a escrever é escrevendo, contudo a necessidade de
producdo textual é inevitavel. Desta maneira, utilizar-se de artificios que possam
contribuir com a construcado do conhecimento é crucial para o bom andamento do
processo de ensino aprendizagem.

O professor é o provocador de novos experimentos, novas oportunidades e
s6 o fato de levar os alunos ao laboratério de informéatica para construir sua histéria
em quadrinhos, pode possibilitar que a motivacao deles seja outra.

Portanto, a principal questdo a ser colocada é disponibilizar aos alunos,
novas e diferentes linguagens por meio do género textual Historia em Quadrinhos -
HQs. Assim espera-se agregar a pratica de escrita de narrativas, possibilidades de
desenvolver atividades ludicas e dinamicas, que propiciem aos alunos refletir, ler e
compreender diferentes situacdes e contextos, inclusive de forma interdisciplinar,
tornando-se um rico material de apoio ao desenvolvimento do ensino aprendizagem.

Nas secBes que se seguem sdo expostos: 0o embasamento tedrico e

metodoldgico utilizado como base para a execucdo desta pesquisa.

2 INFLUENCIA DA INSERCAO DE HISTORIA EM QUADRINHOS, NO PROCESSO
ENSINO APRENDIZAGEM

A historia € contada através de desenhos a milhares de anos, tem- se os
vestigios desde a pré-histéria, com as pinturas rupestres, sendo que estes desenhos
narram as diversas maneiras de caca, deixadas desde os primérdios nas cavernas
pelos nossos ancestrais, bem como a criacao do fogo, lancas, ou seja, artefatos que
corroboraram para a constante transformacéo da sociedade até os dias de hoje.

Atualmente com o advento das tecnologias da informacdo e comunicacéo,
TICs, as mudancas se tornaram presentes em nosso dia a dia, as criancas e
adolescentes estdo cada vez mais envolvidos nesta interacdo tecnoldgica,
vivenciando esta realidade e fazendo com que os professores estejam sempre em
constante busca por novos recursos, utilizando materiais alternativos em sala de

aula, proporcionando viséo inovadora.



Tendo esse cenario como pano de fundo, aborda-se nesta pesquisa a
producdo de textos no género histéria em quadrinhos, utilizamos como recurso um
sitio disponivel na internet que é o ToonDoo, como recurso midiético.

Acredita-se que a utilizacao de histéria em quadrinhos na disciplina de lingua
portuguesa, especialmente na producdo de texto € de grande valia, porque serve
para aperfeicoar a linguagem, aprofundar conceitos da linguistica, sendo que a
mesma propicia a comunicagdo visual e verbal, pode introduzir novo assunto,
discutir os temas abordados em sala de aula, ilustrar ideias e principalmente
proporcionar situagdes em que o aluno possa criar as narrativas.

A escrita para a producdo textual € o fulcro para o processo de
aprendizagem, de acordo com Zorzi (2007,p.13), “a linguagem escrita ganha sua
dimenséao e significados a partir dos usos e fungdes a ela atribuidos”, por ser a partir
da cultura propriamente dita em que o aluno adquire através do ensino a
apropriacao da escrita, e assim participar da sociedade letrada.

Estas narrativas, por sua vez, podem ser igualmente equivalentes a escrita,
ou seja, o0 aluno pode focar situacbes do cotidiano, como se estivesse abordando
uma linguagem mais informal, sendo possivel realizar uma linguagem acessivel,
tanto na linguagem escrita, tanto na linguagem quadrinizada.

Partindo desta premissa é notdrio que na realidade escolar os alunos
precisam estar sempre motivados, e que na hora de realizar leituras, muitos
preferem as histérias em quadrinho. Ao propor a eles realizar producdes textuais,
narrativas ou descricdes, e deixar livres a maioria preferird realizar historia em
guadrinhos, principalmente turmas de sexto e sétimo ano do ensino fundamental,
esta influéncia pode-se notar em experiéncias em sala de aula.

Ao solicitar que o aluno realize uma histéria em quadrinhos, percebera que
para ele é um desafio, porque envolve conceitos cientificos ja trabalhados, como
enfatiza Stoltz (2011, p. 20-21) “a forma com que ele é entendido depende dos
esquemas conceituais ja construidos pelo sujeito”, entdo nesse processo o aluno ja
tem o conhecimento da linguagem, das abordagens utilizadas em narrativas ou
descricbes em histérias em quadrinhos, ja teve contato com os balGes de didlogos,
os panos de fundo de imagens que deverdo conter em sua producdo, nesta
perspectiva, que abre a partir destas vertentes do conhecimento, o aluno possa vir a

realizar uma producdo textual de forma que identifigue sua potencialidade na



realizacdo, e com o emprego do sitio utilizado com o recurso da internet, espera-se
gue a partir deste problema ou desafio, de acordo com Stoltz:
(...) toda a apropriagdo do conhecimento depende de uma atividade
construtiva do estudante, assimilando e acomodando esse conhecimento

para que sejam possiveis apropriacdes do conhecimento cientifico pelo
aluno e a criagdo de um conhecimento novo. (STOLTZ, 2011, p.21)

N&o se pode pensar em apropriacdo de conhecimentos sem mencionar
Piaget, conforme citacdo acima, Stoltz (2011), remete-se a esta questdo de como se
constréi o nivel de conhecimento. Abordando a teoria piagentiana, da assimilacéo
guando o aluno/individuo entra em contato com 0 meio e retira deste a informacéo, a
acomodacdo nas estruturas mentais, ou seja, a organizacdo mental, e o equilibrio o
gual o aluno/individuo em contato com o objeto novo, desiquilibra as estruturas
mentais para que durante aprendizagem, ocorrendo as apropriagcbes volte a
equilibracdo sendo portanto, algo movel, dinamico e ndo estatico, a luz dessas
consideracdoes sobre o processo de aprendizagem e as capacidades cognitivas,
pode-se dizer que a construcdo do conhecimento se da através das etapas do
desenvolvimento cognitivo, por conseguinte a aquisi¢cao da linguagem.

Portanto, estabelece que a histéria em quadrinhos, pode ser um instrumento
para a pratica educativa, nesta perspectiva observa-se a importancia no momento
de producédo e principalmente por encontrar elementos composicionais para a
elaboracdo de narrativas, nas imagens com o enquadramento, o pano de fundo com
as imagens, a escolha de ambientes que se correlacionam com a narrativa, sendo
um instrumento facilitador no processo de ensino-aprendizagem, para propiciar um
entendimento de conteudos linguisticos concatenando com a producao de texto e a
linguagem.

Conforme reportagem realizada pelo programa Salto para o futuro® no ano
de 2011, a histéria em quadrinhos atrai diversos leitores, e que pode ser constatado,
seu inicio desde os primoérdios da civilizacdo com as pinturas rupestres.

A histéria em quadrinhos no Brasil teve inicio no século XIX, com o tempo
foram chamadas das populares tiras, chamadas também de charges ou caricaturas
e tinham um tom satirico, chamando a atenc¢éo dos leitores. Com o tempo foram aos

poucos inseridas no ambiente escolar, através das revistas em quadrinhos, as quais

2TV ESCOLA, Salto para o futuro — Histéria em quadrinhos: Um recurso de aprendizagem - PGM.1 —
Origem das historia em quadrinhos. Acesso em 30 de maio de 2013, disponivel em
<http://tvescola.mec.gov.br/index.php?option=com_zoo&view=item&item_id=9710>



chamam a atencdo com varios autores renomados como: Mauricio de Souza, Ziraldo
e principalmente com o autor norte americano Stan Lee, entre outros.

A Idade de Ouro dos quadrinhos foi a década de 20 e 30, por ocorrer um
grande numero de titulos e géneros, a empresa Wheeler-Nicholson, foi a pioneira
nos Estados Unidos a apresentar super-herdis como: Batman; Mulher-maravilha,
Superman, engendrando as vendas destas histérias de forma expressiva, tendo a
populacdo uma grande aceitacao de leitores a este género textual.

No proximo capitulo sera abordada a importancia midiatica no processo de

ensino-aprendizagem.

3 A MIDIA COMO MEIO DO PROCESSO ENSINO APRENDIZAGEM

De acordo com Veiga (2001), o computador passou a ser um instrumento
gue desenvolve as habilidades do intelectual e da cognicdo, possibilitando que o
individuo desenvolva-se com relacdo a criatividade. Veiga (2001) afirma que: “o
produto final desse processo € a formacéo de individuos autbnomos, que aprendem
por si mesmo, porque aprenderam a aprender, através da busca, da investigacéao,
da descoberta e da invencao”.

Diante da afirmacdo, pode-se perceber que a interacdo do aluno com o
ambiente de aprendizagem como o sitio de desenvolvimento com a historia em
guadrinhos, possibilitara o aprendizado do aluno, as midias juntamente com a
abordagem do professor, pode ser um recurso didatico importante para o
desenvolvimento dos alunos no processo de ensino aprendizagem.

Utilizar recursos diferenciados € proporcionar a busca de uma maior
motivacédo e inclusdo dos alunos em recursos midiaticos. Com o uso do computador
através do sitio de histéria em quadrinhos, pretende-se propiciar aos alunos
momentos para a expressao de ideias na producao textual.

Conforme Nevado® (2006).

? Revista Novas tecnologias na educacdo , com o0s seguintes autores, Mary Llcia Pedroso Konrath,

Adriana Justin Cerveira Kampff,, Fabio de Jesus Lima Gomes,, Marie Jane Soares Carvalho, Rosane
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(...) o papel do professor no contexto educacional € proporcionar, mediar e
intermediar o crescimento cognitivo e afetivo de seus educandos,
explorando através de experiéncias em sala de aula situacdes que os fagcam
interagir, trocar informagfes, indagar, debater e raciocinar sobre o0s
contetidos que fazem parte do curriculo. (NEVADO, 2006, p.2)

Dessa forma o conhecimento é gerado numa relacdo dialégica entre alunos
e professores, onde é propiciado o desenvolvimento cognitivo, bem como a novos
experimentos metodolégicos que promovem o processo de ensino-aprendizagem.
Segundo Valente (2002), “a informatica pode ser um recurso auxiliar para a melhoria
do processo ensino aprendizagem, no qual o foco da educacdo passa a ser o
educando, construtor do conhecimento”.

As midias sédo importantes, mas nem sempre sao suficientes para a atuagcao
do professor, e muitas vezes nao propiciam as mudancas significativas no interior da
escola, pois o docente tem apontado certa dificuldade em aplicar esses
conhecimentos na pratica diaria do contexto escolar.

Segundo Kensky, (2007, p.67), “Educar para a inovacdo e a mudanca
significa implantar propostas dinamicas de aprendizagem, em que se possam
exercer e desenvolver concepgdes socio-historicas da educacdo”. Diante dessa
perspectiva, o processo de ensino-aprendizagem isolado ndo ocorre se ndo houver
situacOes expostas para possiveis mudancas.

O uso da internet amplia essas possibilidades de interacdo, cria novos
espacos, novos géneros discursivos, e neste interim utilizamos, o sitio ToonDoo,
gue promove a interacdo do aluno de forma que possa ser criado tirinhas e cartoons
personalizados, apresenta um ambiente simples de facil manuseio, conta com varios
recursos, detalhes de cenas e de baldes de dialogos, ou seja baldes que
representam a fala dos personagens ou situacdes ocorridas durante a histéria. Por
meio do sitio € possivel observar trés tipos mais comuns de baldes de dialogo; fala o
pensamento e o grito.

E notério que, a utilizacéo deste género histéria em quadrinhos com uso de
recursos midiaticos promove a interacéo, o dialogismo que Bakhtin (1997), afirma é
gue o0s géneros do discurso, podem ser primarios e secundarios, e as relacbes

entre eles, promove o dialogismo da linguagem.

Aragén de Nevado, Disponivel em < http://seer.ufrgs.br/renote/article/view/13864/7784>, acesso em
12/03/2013
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E que a compreensédo € de indole dialégica, portanto, a utilizacdo de um
recurso midiatico e a interagdo com os diversos tipos de géneros disponiveis em
nossa sociedade esta promovendo uma influéncia matua com o meio e a
disponibilidade linguistica para o aluno, sendo que 0s quadrinhos apresentam
finalidades instrutivas, e dialdgicas, porque para que o aluno possa elaborar sua
histéria, apesar de ter os recursos disponiveis ja no sitio, onde ndo h& necessidade
de elaborar o desenho manual, mas sim a possibilidade de criar um pano de fundo ja
disponibilizado no instrumento midiatico, o aluno esta relacionando o conhecimento
ja existente com o novo conhecimento, e para tanto ha um didlogo entre o que ele ja
tem de conhecimentos existentes para a elaboracdo da histéria com o0s

conhecimentos visuais e intelectuais, para a producéao textual.

4 METODOLOGIA

A metodologia “é composta por passos especificos de diferentes métodos”.
(GUERIOS E ZIMER , 2012, p. 20). No presente artigo a metodologia empregada foi
a pesquisa qualitativa, de natureza exploratoria ou diagnostica, a partir de
guestionarios e entrevistas semiestruturadas, colhidos entre os 29 alunos de sétimo
ano do ensino fundamental do Colégio Estadual Luiz Sebastido Baldo no municipio
de Colombo-PR, em que pretendeu reconhecer a abordagem e a aprendizagem
significativa da utilizacao de recursos midiaticos na sala de aula.

Numa primeira etapa utilizou-se de instrumentos de coleta de dados de
guestionario diagndstico, contendo questbes relevantes para o entendimento do
processo de ensino-aprendizagem, o qual buscou reconhecer a influéncia ou o
impacto que as histoérias em quadrinhos podem proporcionar no ambito das aulas.

A segunda etapa da pesquisa foi levar os alunos ao laboratério de
informatica, para a realizacdo da producao textual, a partir de seu interesse. Usando
o sitio de aplicativo on-line, ToonDoo, procurou-se reconhecer qual a situacdo
visualizada pelo aluno com a utilizacdo do recurso da midia com o género textual
historia em quadrinhos no processo do ensino-aprendizagem.

Para a realizacdo da pesquisa foram abordadas duas categorias de andlise

estipuladas em C1l e C2. Na categoria de andlise Clfoi realizada a andlise e
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interpretacdo dos dados coletados a partir de questionarios diagnésticos sobre o0 uso
de recursos midiaticos e na categoria de analise C2 privilegiou-se a analise e
interpretacéo da observacao da pesquisadora em relacdo a desenvoltura dos alunos

no momento de interacdo com a ferramenta, como recurso producéo textual.

4.1 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

No primeiro momento foi realizado o levantamento do questionério
diagnaostico sociocultural e a abordagem didatico pedagogica para o reconhecimento
do género textual historia em quadrinhos, realizado em sala sobre 0 género a que o
texto pertence e por que chegaram a tal conclusdo. Indagou-se sobre a funcéo
social do género, onde circula seu objetivo, os possiveis interlocutores, e sua
estrutura composicional, uso da linguagem verbal e ndo verbal;, narrativa com
imagens e dialogos inseridos em baldes. Levantar conjecturas sobre a historia a
partir das imagens.

No segundo momento foi trabalhado com os alunos no laboratorio de
informatica, onde eles desenvolveram e utilizaram o computador como recurso
midiatico para a producdo da histéria em quadrinhos com o uso de aplicativo da
internet, sitios on-line ToonDoo. A intervencdo se inseriu neste contexto. Os alunos
foram levados ao laboratério de dez em dez, para que o processo de ensino-
aprendizagem deste novo recurso fosse entendido e dessa forma manuseado
individualmente. Uma senha para o0 acesso ao sitio do ToonDoo, foi entregue a eles
para que ndo houvesse a perda de tempo para o registro das atividades por eles

realizadas.

5 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

A pesquisa realizada na turma de sétimo ano, com vinte e nove sujeitos que

hY

realizaram atividades relacionadas a producdo da histéria em quadrinhos, ndo
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somente fazendo a leitura, mas também produzindo sua propria historia, sobre as
suas vidas, ou sobre um assunto que lhes estivesse chamando a atencéo.

Foi aplicado um questionario para obtencdo do perfil dos alunos a respeito
da utilizacdo de recursos midiaticos para a producdo de textos com o género textual
Historia em Quadrinhos com sitio on-line, ToonDoo, disponibilizados na web. As
cinco questdes referente ao perfil sociocultural foram compostas por maltipla escolha
e duas foram dissertativas. (Vide Apéndice 1)

GRAFICO 1 — GRAU DE ESCOLARIDADE DOS PAIS

Grau de Escolarizagao

W Fundamental
completo

M Ensino Médio
Incompleto

Ensino Médio
completo

B Graduacao

FONTE: AUTORA (2013)

Essa coleta revela que ha uma diversidade no grau de instrucdo dos pais,
predominante o ensino médio completo 28% e somente 7% dos pais possuem
graduacéo, conforme gréfico.

Percebe-se a partir da coleta desses dados empiricos, que o grau de
escolaridade dos pais € um dado relevante para o desempenho educacional dos

alunos.

Pela vivéncia da pesquisadora com esse artigo, como docente e pelos anos
de atuacdo com alunos de ensino fundamental e médio e com base em afirmacfes
referentes ao desempenho dos alunos principalmente no momento da escrita,
concorda-se com a afirmacdo de Goulart* demonstrada em sua pesquisa “Projeto
atencao Brasil”, que trata do baixo desempenho escolar. A pesquisa constatou que
os alunos em que os pais possuem um baixo grau de escolaridade, analfabetos ou

gue nao terminaram o ensino fundamental tém uma chance até 480% maior de ter

* GOULART, Nathalia. Baixo grau de instrucéo dos pais interfere no desempenho escolar dos filhos,
,Veja. Disponivel em: < http://veja.abril.com.br/noticia/educacao/baixo-grau-de-instrucao-dos-pais-
interfere-no-desempenho-escolar-dos-filhos-2> de 06 agost 2010, acesso em: 23 jul 2013, Educacéo.
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baixo desempenho escolar quando comparados a filhos de pais com curso superior
completo. Portanto pode-se perceber que o grau de escolaridade dos pais pode vir a
demonstrar o desempenho por parte dos alunos pesquisados, a falta de leitura leva

ao baixo desempenho no momento da produgéo textual.

GRAFICO 2 - RECURSOS MIDIATICOS

3%

Recursos Midiaticos

M Televisdo

W Radio

B Computadorcom acesso
B Computador sem acesso
M celular com acesso

m celular s acesso

FONTE: AUTORA (2013)

Os principais recursos midiaticos encontrados nas residéncias dos sujeitos
da pesquisa séo a televisdo com 28% e o computador com 31%. Segundo Valente
(2002), a informéatica pode possibilitar a melhoria no processo de ensino
aprendizagem, em que 0 aluno passa a ser o construtor do conhecimento e para que
iISSO aconteca precisa-se propiciar esses recursos no ambiente escolar, bem como
na sala de aula, ja disponibilizada a TV multimidia em nas escolas estaduais do
Estado do Parana, o qual € um recurso utilizado pelos professores para melhorar o

processo de ensino-aprendizagem dos alunos.

GRAFICO 3 - HABITOS DE LEITURA

204 Habitos de Leitura

M livros
mgibs/HQ
W revistas
M jornais

W sites

FONTE: AUTORA (2013)
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Os habitos de leitura predominante no grupo de pesquisa sao a leitura de
Historia em Quadrinhos com quase metade percentual 41%. A leitura de livros esti
entre 32% dos alunos, 20% leem revistas, 5% jornais e 2% dos realizam leituras
pelos sites.

Nevado (2006) afirma que o papel do professor é mediar, intermediar o
processo cognitivo do aluno e dessa forma propiciar a ele recursos que promovam a
interacdo. A leitura por sua vez, proporciona a interacdo e o dialogismo com 0s
diversos géneros do discurso (BAKHTIN, 1997). Nessa coleta de dados, é notério
que o aluno de sétimo ano do ensino fundamental tem interesse em leituras que |Ihe
proporcionem interacdo e se sintam atraidos por situacdes de herdis, princesas,
entre outros, que possam ir além da realidade, ou seja, a abstracdo comeca a ser
desenvolvida. Nevado (2006) afirma a interacdo para a troca de informacdes, o
raciocinio. De acordo com Jamet (2000, p.35), a leitura e a escrita estao intimamente
ligadas, por um corroborar com o outro. A leitura propicia um maior envolvimento

com o léxico.

GRAFICO 4 — ACESSO A INFORMACAO

Acesso a Informagdo

M Noticias

msites
jogos

mHQs

W outros

38%

FONTE: AUTORA (2013)

De acordo com os dados a utilizacdo de recursos midiaticos serve para a
busca de informacgdes, as quais predomina o0 acesso a jogos com 38% dos alunos,
0s demais acessos ficam para noticias, sites, HQs e considerando o dado outros
para acesso as redes sociais.

Percebe-se que € importante a utilizacdo desses recursos, 0s quais ja fazem
parte do cotidiano. Atualmente os alunos precisam ter acesso a essa informacéo e
nessa coleta se percebe que o interesse pela leitura informativa. De acordo com
Veiga (2001), o computador € um instrumento que proporciona o conhecimento por

meio da interacdo existente entre aluno e maquina, desabrochando a criatividade, o
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interesse e a necessidade de buscar situacoes, informagdes que agilizem sua

interacdo com 0 meio.

A questdo 6 e 7 do questionario sao interligadas, ou seja, uma se relaciona

com a outra:

Questdo 6 - Ja utilizou algum software/aplicativo no computador para realizacdo de

histéria em quadrinhos?

( )sim ( )néo

Questdo 7 - Se utilizou, como foi a sua expectativa, 0 seu interesse em utilizar

esse recurso como atividade em sala?

Vinte e seis dos alunos, sujeitos dessa pesquisa nunca haviam realizado
atividades em sitios em que eles mesmos pudessem interagir no ambiente com a
utilizacéo de recursos como pano de fundo, balGes, entre outros por esse motivo,
somente trés alunos dos 29 pesquisados responderam a questdo 7, a qual
direciona-se a expectativa que o aluno teve ao utilizar esse recurso, seja ele no

ambiente escolar, ou nao.

TABELA 1- QUESTAO 6 e 7

Aluno B - 13| Eu gostei achei muito legal, eu pensava que era diferente.
anos

Aluno D - 12| Foi bom, mas fiz no primeiro momento so6 para “zuar’.
anos

Aluno H — 12| Utilizei para uma pagina que tenho no meu facebook,
anos sobe o contetido animais e mangas.

Fonte: AUTORA (2013)

A questdo 6 do questionario diagnéstico, que aborda a expectativa de
utilizar um sitio/site, como recurso na atividade didatica em sala de aula, teve a
repercussao de alguns alunos demonstrando interesse e acreditam ser interessante
0 uso deste recurso como um meio de aprendizagem. Entretanto, 76% dos alunos
nao conheciam este recurso para realizar producdes textuais no sitio da internet, e
ao perguntar quantos gostariam de realizar atividades com o uso do computador
97%, enfatizam a importancia e o interesse deste tipo de recurso no ambiente

escolar.
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No segundo momento, na ida ao laboratério, percebeu-se que os alunos
estavam empolgados, com interesse e, ao chegar no computador j& queriam entrar
no site e aprender a mexer nos recursos disponiveis.

O recurso que as HQs tém como a maior influéncia é o visual, ou seja, as
imagens de pano de fundo, os enquadramentos, os baldes de didlogos, e
principalmente a criatividade dos alunos em realizar a producao textual.

O estudo revelou que utilizando o recurso foi facil perceber as dificuldades
na escrita, a falta de pontuacao. Mesmo apdés a intervencédo por parte do professor
regente de sala para que cuidassem com a escrita, com relacdo a erros ortograficos
e sinais de pontuacéo, ou seja, para que tivessem cautela no momento da escrita, o
estudo revelou que os alunos, como tinham somente trés horas para realizar a
atividade com a pesquisadora, no laboratorio de informatica produziram historias em
guadrinhos trabalhando temas como: quem sou eu? Minha familia? Interesses
esportivos, entre outros, possivelmente ndo deram a devida importancia as formas

de escrita. Vide Apéndice 2
FIGURA 1 - ATIVIDADE PRODUGCAO HISTORIA EM QUADRINHOS

TENHO UM 7 @0STO DE Vejam. amigos,
ERMAO DE A FICAR NO : um urso,vamos
MEU QUARTO
MECHENDO
NO PC

oN

assusta-lo

" 10

VOLTE!
=
Z_ VOU TE PEGAR..

—i

o ~

ENRITA
QUANPO

FONTE: AUTORA (2013)

5.1 AS CATEGORIAS DE ANALISE REALIZADAS

A pesquisa pretendeu identificar:
C1 — A analise e interpretacdo dos dados coletados a partir de questionarios

diagndsticos sobre o uso de recursos midiaticos, os conhecimentos que os alunos
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tinham de leitura e escrita, bem como a utilizagdo de recursos midiaticos que
poderiam privilegiar alguns, ou até mesmo, demonstrar o grau de conhecimento
desta ferramenta, se os alunos possuiam celulares e computador em casa e para
gué finalidade essa ferramenta era utilizada.

C2 - “A andlise e interpretacdo da observacgéo da pesquisadora com relacéao
a desenvoltura dos alunos no momento de interagdo com a ferramenta, como
recurso producao textual’, para esta categoria o objetivo foi observar como se deu o
envolvimento dos alunos no momento do primeiro contato com a ferramenta, se
houve dificuldades em utiliza-la, se foi demorado o processo de inclusédo digital, ou
se os alunos utilizaram-na com propriedade, interagindo uns com 0S outros,
perguntado a pesquisadora como utilizava a ferramenta.

A pesquisa revelou que os alunos nao tinham um direcionamento ao utilizar
0s recursos midiaticos, por nédo terem se apropriado dessa ferramenta e apos a
intervencdo da pesquisadora para a realizacdo e utilizacdo da mesma, o interesse
em produzir textos alterou.

A pesquisa demonstrou ainda que apesar dos alunos terem habitos de
leitura, entre eles de livros e de HQs, os mesmos tiveram dificuldade em elaborar os
balGes de didlogo, precisando mais que duas aulas para realizar a atividade.

Segundo Stoltz (2011), os alunos precisam se apropriar do conhecimento
cientifico, o qual foi assimilado e acomodado no decorrer da sua vivéncia escolar,
visto que um ambiente diferenciado, neste caso o laboratério de informatica e o uso
do recurso do sitio na internet, fez com que o aluno necessitasse de um tempo de
adaptacao.

As intervencles inseridas neste contexto demonstraram que é importante
deixar claro que o uso do recurso midiatico no ambiente escolar pode promover a
interacdo dos alunos, bem como para efeito de producao de linguagem observou-se
a dificuldade dos alunos em escrever corretamente, utilizando a norma culta. Muitos
alunos mais de 50% demonstraram trocas de letras, um dos alunos tem déficit de
aprendizagem, e dislexia, outros erros ortogréaficos, e a dificuldade em realizar a
narrativa em discurso direto, percebem-se, portanto que a falta de leitura e da
posterior escrita, influéncia o aluno no momento de criar a sua producao textual, mas
0 que chamou a atengéo foi com relagéo a erros grotescos como “ermao” ao invés
de irmdo, o que leva o aluno a escrever de forma inadequada, serd que nédo € a

maneira da verbalizagdo ocasionada em sua interacao escolar ou familiar?
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Ler e escrever, portanto, sdo conhecimentos que ndo podem ser reduzidos
a alguns de seus aspectos, como dominar letras decodifica-las traca-las etc.
Seu aprendizado implica também conhecer as varias fungdes que a
linguagem escrita pode ter em termos sociais. (ZORZI, 2007, p.11)

E notdrio, que o aluno, participante dessa pesquisa, tem dificuldades na
escrita, por nao utiliza-la habitualmente ou por falta da leitura, porém os alunos
pesquisados de acordo com a professora regente tem um nivel de dificuldade
expressivo, inclusive tendo um dos alunos com diagnostico de déficit educacional.
Os alunos pesquisados ndo sdo alunos da pesquisadora, visto que a pesquisadora
estd neste ano participando do processo de formacédo continuada chamado PDE-
Programa de desenvolvimento educacional, oferecido a professores da rede
estadual do Parana.

A luz do referencial tedrico, segundo Valente (2002, Veiga (2001) e Kensky
(2007), a tecnologia em sala de aula promove a interacdo entre a professor-aluno-
web, causa o0 processo de ensino-aprendizagem, proporcionando sim um efeito de
motivacdo e interesse por parte do aluno, e a partir deste, o professor podera
realizar as releituras e as reescritas do texto de diversas formas, seja ela em sala
com a reescrita no proprio caderno ou, como a maioria dos alunos da turma
observada tem acesso a internet, pode ser realizada em casa. Pode—se ainda pedir

gue realizem a atividade para apresentar na TV multimidia em sala de aula.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O propésito desta atividade no ambiente escolar é de suma importancia para
gue o professor regente possa aferir os conhecimentos dos alunos a partir da
producéo realizada. Esta pesquisa demonstra o diadlogo realizado entre os géneros
textuais e a producao realizada pelo aluno. No momento da criacdo de sua historia
em quadrinhos, o fulcro é a escrita, que expde estratégias em que o aluno possa
desenvolver sua criatividade produzindo suas préprias histérias, propiciando o

processo de ensino-aprendizagem.
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O dialogismo de Bakhtin (1997) é percebido nesse envolvimento entre o
professor-aluno-web, sendo um meio pelo qual o professor podera ter um
envolvimento, uma mediagao entre a ferramenta e o aluno. Valente (2002) e Kensky,
(2007), nos mostram que educar significa propor mudancas, mesmo que elas sejam
dificeis, sabe-se que as escolas ndo tém todo este recurso, mas promover situacoes
em que os alunos interajam uns com os outros, garantindo seus direitos de cidadaos
e busquem a criatividade através de situacdes promovidas pela interacdo com 0s
recursos midiaticos, fazem com que a escola seja envolvente e dinamica, nao
estatica. J& Valente (2002), afirma que a informatica pode ser um meio auxiliar no
processo ensino-aprendizagem mas, que esta € um meio e ndo um fim em si
mesma. Promover a interagdo dos alunos com histdrias em quadrinhos com 0 uso

do recurso da web foi possivel proporcionar a producéo e interagédo social.

Observa-se 0 processo de ensino-aprendizagem do aluno com o manuseio
da ferramenta tecnologica midiatica, que além de motivacao, ao realizar a atividade,
0 prazer em estar produzindo sua historia. No entanto percebeu-se no decorrer da
pesquisa que a forma escrita foi uma das dificuldades apresentadas por todos os
alunos participantes da pesquisa, ou seja, 0s vinte nove alunos, seja no aplicativo
utiizado através do sitio ToonDoo, ou na forma escrita na sala de aula,
apresentaram um grande numero de erros na grafia, pontuacao e principalmente em
trocas de letras. De acordo com Zorzi (2007), em seu livro Aprendizagem e
Disturbios da Linguagem Escrita: Questdes clinicas e educacionais, apresenta que a
linguagem oral faz parte de todo o ser humano que interage em sociedade e a
linguagem escrita advém da influéncia por parte do individuo com relacdo a uma
sociedade letrada em que a alfabetizacdo ocorre de forma a contribuir com a
aprendizagem a partir da cultura que so se transmite pelo ensino, “enquanto que a
linguagem oral tem raizes filogenéticas a escrita depende de variaveis
ontogenéticas”.(ZORZI, 2007, p.11)

Tomando-se o ToonDoo como um ambiente de interacdo virtual, o qual
proporcionou um importante acesso a tecnologia de informacéo e comunicacdo aos
alunos, objeto dessa pesquisa, e por sua vez, propiciou um recurso a mais para fins
educacionais, expde-se que com esse processo inovador pode-se realizar em varios
momentos na escola o uso da Tecnologia da Informagcédo e Comunicagéo - TICs, a

fim de corroborar com os contetdos programaticos, proporcionando, a relacao teoria
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e préatica, motivando e instigando o aluno para a busca do interesse e criatividade,

principalmente promovendo o processo de ensino-aprendizagem.



22

REFERENCIAS

BAKHTIN, M. M. Estética da Criagdo Verbal, traducdo Maria Ermantini Galvdo G.
Pereira, Sdo Paulo: Martins Fontes.2° ed 1997

GOULART, N. Baixo grau de instrucdo dos pais interfere no desempenho
escolar dos filhos, ,Veja. Disponivel em:

< http://veja.abril.com.br/noticia/educacao/baixo-grau-de-instrucao-dos-pais-interfere-
no-desempenho-escolar-dos-filhos-2> de 06 ago 2010, acesso em: 23 jul 2013,
Educacéo.

GUERIOS, E.C.; ZIMER, T.T.B. Tratamento qualitativo quantitativo das
informacdes. UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA, Setor de Educacido a
Distancia, Curso de Pedagogia. Magistério da Educacédo Infantil e Anos Iniciais do
Ensino Fundamental. Curitiba, 2° ed. 2012.

HISTORIA EM QUADINHOS: Um recurso de aprendizagem - PGM.1 — Origem das
histéria em quadrinhos. Salto para o futuro. TV Escola, veiculado em: 13 de Out
2011, programa com foco de discussdao desse género textual,
http://tvescola.mec.gov.br/index.php?option=com_zoo&view=item&item_id=9710
Acesso em: 30 maio 2013

KENSKY, V.M. Educacéao e Tecnologias: o novo ritmo da informac&o. Campinas,
SP: Papirus Editora, 2007.

JAMET, E. LEITURA e aproveitamento escolar, Trad. Maria Stela Gongalves, S&o
Paulo, 2000, Loyola

NEVADO, R. A. et al. N6s no Mundo: objetos de aprendizagem voltado para o 1°
ciclo do Ensino Fundamental.Revista Novas Tecnologias na Educacdo, CINTED,
UFRGS, v.4, n°l, jul. 2006.Disponivel em
<http://seer.ufrgs.br/renote/article/view/13864/7784> acessado em 12 jul. 2013

PARANA, Secretaria de Estado da Educacdo, Superintendéncia da Educacéo.
Diretrizes Curriculares de Portugués para a Educacédo Basica. Curitiba: SEED;
2007.

PIAGET, J. A Epistemologia Genética e a Pesquisa Psicoldgica. Rio de Janeiro:
Freitas Bastos, 1974.

, J. O nascimento da inteligéncia na crianca. 4. ed. Rio de Janeiro:
Zahar, 1982. 389 p.

, J. O nascimento da inteligéncia na crianca, 2. ed. Rio de Janeiro:
Zahar, 1975. 359 p.

STOLTZ, T. As perspectivas construtivistas e historico-cultural na educacéo
escolar, 3 ed. rev. amp, Curitiba: Ibpex, 2011. 117p.



23

TAROUCO, L. M. R. ali. Reusabilidade de objetos educacionais. Revista Novas
Tecnologias na Educacéo, CINTED,UFRGS, v.1,n°1,fev.2003

TOONDOO: criador de  histérias em quadrinhos. Disponivel em:
http://www.toondoo.com. Acesso em 12 de jul. 2013

VALENTE, J.A. A espiral da aprendizagem e as tecnologias da informacao e
comunicacao: repensando conceitos. In JOLY, M. C.R.A.A tecnologia ao ensino:
Implicacdes para a aprendizagem. Sdo Paulo: Casa do Psicélogo, 2002.cap.1,p.15-
37.

VEIGA, M. S. Computador e Educacdo? Uma 6tima combinacédo. Petropolis, 2001.
Pedagogia em Foco. Disponivel em:
<http://www.pedagogiaemfoco.pro.br/inedu01.htm>. Acesso em 05 jun. 2013

ZORZI, J.L.; Aprendizagem e Disturbios da linguagem escrita Questdes clinicas
e ducacionais, Porto  Alegre:  Artmed 2007  Disponivel em <
http://books.google.com.br/books?hl=pt-
BR&Ir=&id=Br1IxMsv9BMC&oi=fnd&pg=PR5&dqg=processo+de+ensino+aprendizage
m+erros+de-+ortogrrafia&ots=clPsduxVjM&sig=wya_JYXVuPXIfDT-
TQWF31woEgA#v=onepage&qg=processo%20de%20ensino%?20aprendizagem%20e
rros%20de%?20ortogrrafia&f=false> Acesso em 23 ago 2013



24

APENDICE 1
Questionario diagnéstico

1) Qual a suaidade?
( )delOal2
( )del1l3al5

() outra, qual:

3) Qual o grau de instrugcao/escolarizacdo de seus pais?

() sem escolarizagdo
() Fundamental Incompleto
() Fundamental completo
() Médio Incompleto
() Médio Completo
() superior
3)Qual é o seu habito de leitura favorito?

() Livros ( )gibs — Historia em quadrinhos () revistas (
) jornais impressos

() sites diversos

4)  Quais os recursos midiaticos que vocé tem acesso?

( ) televisdo  ( ) radio () computador com acesso a
internet () computador sem acesso a internet () celular com acesso a
internet  ( ) celular sem acesso a internet

5) Caso vocé utilize alguns dos recursos acima, € para ter
acesso a que tipo de informacgfes?

() noticias ( )sitesdiversos ( )jogos ( ) histériaem
guadrinhos-gibs/charges

() outros

6) Ja utilizou algum software/aplicativo no computador para
realizacdo de historia em quadrinhos?

( )sim ( ) nao
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7) Se utlizou, como foi a sua expectativa, 0 seu interesse em
utilizar esse recurso como atividade em sala?
8) Gostaria de realizar atividades de producéo textual, por meio de

histéria em quadrinhos em material impresso ou por meio do computador ?

( )sim ( )néo
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APENDICE 3

http://www.toondoo.com/Home.toon
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