REVISTA

] ISSN 2238-5630
e I H D revistaeixo.ifb.edu.br Brasilia-DF, v. 8, n. 1, janeiro-junho de 2019
[ |
f Autores | Authors \ HISTORIAS EM QUADRINHOS COMO RECURSO
Veruska Ribeiro Machado* COMPUTACIONAL DE ENSINO

veruska.machado@ifb.edu.br

Luiz Eduardo Ximenes**
ximenes130@gmail.com
Abel Araujo Teixeira da Silva***

a\beI2901@gmail.com J Resumo: Na contemporaneidade, a utilizagdo de recursos computacionais esta

presente em inUmeras dreas, inclusive na educagao, tanto para desenvolver o
conhecimento técnico quanto para despertar a reflexdo do aluno dentro da sala
de aula. Considerando o uso desses recursos em sala de aula, este artigo discorre
sobre um dos projetos de intervengdo (Pl) realizados por estudantes do curso de
licenciatura em computacdo na Escola Parque Anisio Teixeira (EPAT) no ano de
2017 nas oficinas de tecnologia. Encontra-se, neste texto, o relato de como as
histérias em quadrinhos foram utilizadas como recurso computacional para pro-
mover reflexdes sobre corrupgao e honestidade no ambito social. Como andlise
geral do material produzido pelos alunos, pode-se chegar a algumas constata-
¢Oes: i) o recurso computacional utilizado permitiu o desenvolvimento da autoria
nos estudantes; ii) o género histéria em quadrinhos, aliado ao uso da tecnologia,
pode ser utilizado como estratégia para desenvolver praticas de leitura e escrita;
iii) o uso de recursos tecnoldgicos pode ser produtivo para a promogado de ativi-
dades interdisciplinares que envolvem temas transversais.

COMICS AS A COMPUTATIONAL RESOURCE OF TEACHING

Palavras-chave: Recursos Computacionais. Historias em Quadrinhos. Interdisci-
plinaridade.

Abstract: In contemporary times, the use of computational resources is present
in many areas, including education, to develop technical knowledge and to awak-
en the reflection of the student within the classroom. This article discusses one of
the intervention projects (Pl) carried out by students of the computer science at
the Escola Parque Anisio Teixeira (EPAT) in 2017. In this text we find the story of
how comics were used as a computational resource to promote reflection on cor-
ruption and honesty in the social sphere. As a general analysis of the material
produced by the students, it is possible to arrive at some findings: i) the computa-
tional resource used allowed the development of the authorship in the students;
ii) comics, combined with the use of technology, can be used as a strategy to de-
velop reading and writing practices; iii) the use of technological resources can be
productive for the promotion of interdisciplinary activities that involve transversal
themes.

Keywords: Computational Resources. Comic. Interdisciplinary way.

Neste artigo, encontra-se o relato das atividades realizadas por
licenciandos em Computagdo em um projeto interventivo desenvolvido
na Escola Parque Anisio Teixeira (EPAT), cujo objetivo geral é oferecer
espaco, tempo e oportunidades formativas aos estudantes nas areas de
Arte, Cultura, Mdusica e Educagdo Fisica com vistas ao desenvolvimento
integral dos estudantes/comunidade da Cidade de Ceilandia (PPP - EPAT,
p. 16).

A Escola Parque Anisio Teixeira (EPAT) atende a estudantes dos
Anos Finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio das Regionais de
Taguatinga e Ceilandia por meio de atividades voltadas a Artes Visuais/
Plasticas, Cénicas, Musica, Literatura, Danca, Educacdo Fisica e Tecnolo-
gia. A EPAT oferece atividades de Carater Complementar, semestral, com
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atendimento no turno livre do estudante em conformi-
dade com sua opc¢do. A metodologia adotada pela esco-
la sdo as oficinas de ensino desenvolvidas em uma pers-
pectiva interdisciplinar.

Os estudantes da licenciatura em Computacdo
ofertada pelo Campus Taguatinga do Instituto Federal
de Brasilia (IFB) cumprem uma parte do estagio curricu-
lar supervisionado nas oficinas de tecnologia ofertadas
pela EPAT.

Os professores em formacao inicial, ao realiza-
rem o estagio na EPAT, tém a oportunidade de conhecer
a proposta da escola, de acompanhar o desenvolvimen-
to das atividades didaticas nela desenvolvidas e de atuar
juntamente com o professor supervisor. Nesse processo
de acompanhamento das atividades didaticas, espera-se
gue os licenciandos sejam capazes de refletir sobre as
praticas de ensino com o apoio tedrico-conceitual dos
fundamentos da educacdo desenvolvidos no curso de
licenciatura.

Além do acompanhamento dessas atividades,
os estudantes de licenciatura sdao convidados a desen-
volverem uma atividade que envolva observacao-
diagndstico-acdo. Para a realizacdo dessa atividade, é
desenvolvido projeto de intervencdo local, que deve
partir de um determinado problema, buscando contri-
buir, de alguma forma, para a mudanca da realidade.

O desenvolvimento do projeto de intervencdo
corrobora, portanto, com a formacdo de um professor
com perfil pesquisador, ja que seu planejamento requer
a realizacdo de uma pesquisa centrada na realidade da
escola.

Este artigo discorre sobre um dos projetos de
intervencdo (PI) realizados na Escola Parque Anisio Tei-
xeira (EPAT) no ano de 2017 nas oficinas de tecnologia,
que tém como objetivo o desenvolvimento de diversas
habilidades com o uso adequado do computador a fim
de contribuir com a educagao do aluno, estimulando o
aprendizado ao contemplar as diversas dreas do conhe-
cimento de forma interdisciplinar (PPP EPAT, p. 36).

Vale esclarecer que a integragdo proposta no
projeto politico pedagégico da EPAT contempla os se-
guintes eixos transversais: Educa¢do para Diversidade,
Educagao para Sustentabilidade e Cidadania e Educagao
para os Direitos Humanos. No primeiro semestre de
2017, periodo em que este projeto interventivo foi de-
senvolvido, o tema gerador foi “honestidade e corrup-
¢do”.

O objetivo do referido PI foi utilizar a confecgdo
de histdrias em quadrinhos como recurso computacio-
nal para contextualizacdo das reflexGes sobre praticas
sociais que envolvem o tema gerador: honestidade e
corrupgdo. Assim, alunos de escolas publicas de Tagua-

tinga e Ceilandia, com idade entre 10 e 16 anos, realiza-
ram as oficinas contempladas pelo projeto. Destaca-se
que, nesse processo, foi essencial a troca de experién-
cias entre os licenciandos e o professor supervisor da
escola.

Para a definicdo deste PI, os estudantes de
Computagdo partiram da seguinte problematica: quais
recursos computacionais poderiam ser utilizados para
permitir que os estudantes da EPAT conseguissem reco-
nhecer praticas cotidianas que revelam atitudes de ho-
nestidade e corrupg¢ao? Ao debrugar-se sobre essa pro-
blemdtica, considerou-se a necessidade de trazer para
as oficinas de tecnologia elementos que fizessem parte
da cultura dos estudantes. Definiu-se, assim, que as ofi-
cinas teriam como foco a utilizacdo de software para a
construcdo de histérias em quadrinhos que contemplas-
sem praticas cotidianas relacionadas a honestidade e
corrupgao.

De acordo com Tavares (2011), “as histdrias em
quadrinhos floresceram nos Estados Unidos, no final do
século XIX, devido a ambientacdo propicia ao seu surgi-
mento como comunica¢do de massa — evolugado da in-
dustria tipografica e o surgimento de grandes cadeias
jornalisticas”. A partir dai, esta tem sido utilizada para
diversos fins, desde o entretenimento, por meio de tiri-
nhas e histérias de super herdis, a objetos de ensino.
Como exemplo de seu uso como recurso de apoio ao
ensino, podemos citar as histdrias do “Ledozinho”, cria-
das pela Receita Federal, para conscientizagdo de crian-
¢as acerca da educacao fiscal.

A fim de organizar a apresentacdo deste proje-
to, sua descricdo foi dividida em duas subseccbes. A pri-
meira, metodologia das oficinas, conta com a apresen-
tacdo da fundamentacdo tedrica que embasou a cons-
trucdo do PI, a descricdo de como o planejamento foi
realizado e a descricdo das atividades realizadas na
EPAT. Em sequéncia, na Ultima segdo, intitulada resulta-
dos e discussdo, sdao apresentadas as histérias em qua-
drinhos, bem como uma breve andlise dessa produgdo
dos estudantes.

Metodologia das Oficinas

Diversas tecnologias do campo computacional
sao utilizadas como recursos que auxiliam atividades
educacionais. Em relagdo a isso, vale citar os aponta-
mentos de Rojo e Moura (2012), para os quais, diante
das multiplas linguagens, midias e tecnologias, é impres-
cindivel desenvolver nos estudantes a capacidade de
dominar audio, video, tratamento de imagem, edicdo e
diagramacdo, softwares dos mais diversos etc. Nesse
sentido, para os autores, é preciso desenvolver novas
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praticas de leitura, escrita, andlise critica, ou seja, multi-
letramentos. Para isso, defende-se, neste trabalho, a
necessidade de aliar ao ensino da educacdo basica ele-
mentos da area da Computacao.

Nessa perspectiva, partiu-se para o planejamen-
to do PI. Considerou-se que o dominio de um software
que permite a construcdo de histdrias em quadrinhos
poderia contribuir para que os estudantes pudessem
expressar-se por meio delas de forma que tivessem de
fazer uma leitura critica do contexto social em que estdo
inseridos. Além disso, como resultado dessa leitura criti-
ca, haveria as histérias em quadrinhos produzidas com
as ferramentas oferecidas pelo software, o que, além de
permitir a apropriacdo de recursos computacionais pe-
los estudantes, desenvolveria também a autoria deles
no que se refere a tematica transdisciplinar da EPAT no
primeiro semestre de 2017: honestidade e corrupcgao.

Como consequéncia desse trabalho, a conscien-
tizacdo podera continuar sendo uma das principais fer-
ramentas para a construcao de uma sociedade mais ho-
nesta e justa, conforme aponta Paulo Freire (2002, p.
45): “a conscientiza¢do é uma das fundamentais tarefas
de uma educacdo realmente libertadora e por isso res-
peitadora do homem como pessoa”.

Assim, foram utilizados como embasamento
tedrico deste trabalho: i) Vygotsky (apud KOLL, 2010),
no que se refere a influéncia do aprendizado pelo meio
social em que o aluno esta inserido; ii) Rojo e Moura
(2012), em relagdo aos multiletramentos; iii) Ausubel
(1982), com a perspectiva da aprendizagem significativa,
destacando-se, no contexto, a importancia de conside-
rar o conhecimento prévio do aluno; iv) Paulo Freire,
que afirma que “a conscientizacdo é uma das funda-
mentais tarefas de uma educacao realmente libertadora
e por isso respeitadora do homem como pessoa” (2002,
p. 45); v) Piaget e Inhelder (1994), que apontam que o
“fator fundamental é o papel do exercicio e da experién-
cia adquirida na acdo efetuada sobre os objetos (por
oposicdo e experiéncia social)” (p.131-2)

A partir dai, este trabalho foi dividido em trés
etapas. A primeira consistiu no planejamento das aulas
em conjunto: discentes do Instituto Federal de Brasilia
que estavam cursando as disciplinas de Praticas de Ensi-
no 2 e Estdgio Supervisionado 2, professores responsa-
veis por essas disciplinas no IFB e o professor supervisor
da EPAT. Em sequéncia, na segunda etapa, foi realizada
a oficina que contemplou dois momentos: o ensino da
ferramenta de criacdo de histérias em quadrinhos, Pix-
ton, e a criacdao de uma tirinha para o jornal da escola.
Por ultimo, na terceira etapa, foi feita uma andlise das
histérias em quadrinhos produzidas e das experiéncias
vividas em aula.

Como consequéncia dessa abordagem, os alu-
nos tiveram a oportunidade de interagir entre si e com-
partilhar ideias e experiéncias tanto sobre a tecnologia e
o uso do computador para desenvolver as atividades
propostas no planejamento de aula quanto sobre o te-
ma, honestidade e corrup¢do. Além disso, o principal
recurso utilizado na sala de aula foi o computador, que,
além de objeto de estudo, foi a principal ferramenta no
desenvolvimento das atividades. Os alunos utilizaram
um software no computador com o objetivo de desen-
volver histdria em quadrinhos para desenvolver as ativi-
dades propostas segundo o planejamento disposto na
pagina seguinte.

Durante a execucdo do Projeto, algumas altera-
¢Oes foram necessarias, mas o planejamento foi execu-
tado com sucesso. Na primeira regéncia, foi apresenta-
do o software para os alunos, porém o numero de alu-
nos presentes foi menor do que o esperado. Os alunos
ndo apresentaram dificuldades para executar a tarefa
proposta com o Pixton. Vale ressaltar que os alunos cri-
aram essas histdrias em quadrinhos utilizando o compu-
tador como instrumento. Assim, este se tornou um ins-
trumento que possibilitou a criacdo de histdrias sob ins-
trucdes de um intermediador, os professores estagia-
rios. Um dos resultados do projeto foi proporcionar a
vivéncia dessa experiéncia ndo utilizando a tecnologia
somente como forma de empoderamento do conheci-
mento tecnolédgico, mas também como forma de esti-
mular uma reflexdo sobre honestidade e corrupcdo nos
alunos.

Em contrapartida, devido a imprevistos durante
a regéncia, as atividades previstas no planejamento tive-
ram que ser alteradas para atender as necessidades es-
pecificas de cada momento, gerando situacGes Unicas
em cada momento, rendendo, assim, observagdes des-
tas diferentes situagdes.

O primeiro encontro contou apenas com trés
alunos, visto que muitos faltaram por estarem em época
de prova. Esse encontro contou com a supervisdo do
professor supervisor do estagio.

No inicio da regéncia, os alunos foram reunidos
no centro da sala, em semicirculo, para a explicacdo das
atividades que seriam realizadas. Nesse momento foi
feita uma avaliagdo diagnéstica, para verificar o conhe-
cimento dos alunos sobre o tema honestidade e corrup-
¢do, por meio da pergunta: “Vocés sabem o que é ho-
nestidade e corrupg¢do?”. Em sequéncia, foi explicada a
necessidade de criacdo de uma histéria em quadrinhos
para o jornal da escola e que esta seria feita pelos alu-
nos.

Dando continuidade, ainda em semicirculo, foi
apresentado o Pixton (servico online que permite a cria-
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Tema: Histdrias em quadrinhos como recurso computacional de ensino para o desenvolvimento de temas transversais

Carga Horaria: Trés horas (duas oficinas de 1h30min)
Objetivo Geral

Ao final das oficinas, o aluno devera ser capaz de produzir histdrias em quadrinhos utilizando a ferramenta Pixton como recurso computaci-
onal para contextualizagdo das reflexGes sobre praticas sociais que envolvem o tema gerador: honestidade e corrupgdo.

Objetivos Especificos

Compreender o funcionamento do software utilizado para a produgdo das histérias em quadrinhos, o Pixton;

Construir coletiva e colaborativamente uma histéria em quadrinho no Pixton explorando questdes envolvidas na tematica corrupgao;
Discutir principios relacionados a ética por meio de fatos do cotidiano;

Produzir histérias em quadrinhos individualmente na ferramenta Pixton explorando o tema honestidade e corrupgdo para publicagdo no
jornal da escola.

Metodologia

A aula sera realizada no Laboratério de Informatica, de forma expositiva-dialogada, com utilizagdo de Datashow. Havera momentos tam-
bém em que serdo organizadas rodas de conversa na sala de aula para discutir fatos do cotidiano relacionados a corrupgdo.

A intervencdo sera dividida em 2 oficinas de 1h30min, perfazendo um total de 3horas. Na primeira delas, as atividades serdo coletivas e
colaborativas e deverdo levar os estudantes a compreenderem o funcionamento do software e prepara-los para utilizar o Pixton. Ademais,
nesse primeiro momento, também serao feitas discussdes sobre questdes envolvidas na tematica corrupgdo. Na segunda oficina, as ativida-
des serdo mais individualizadas, e os estudantes deverdo, com base nas orientagdes feitas no primeiro encontro, produzir suas histérias.

Primeira oficina

Etapa 1: Estabelecer relagdo entre a oficina e o projeto do jornal da escola, destacando que as histdrias produzidas serdo avaliadas e as
melhores serdo escolhidas para publicagdo no jornal.

Etapa 2: Apresentar o Pixton, usado para a criagdo das historias. Dar destaque ao que o software permite que seja construido. Nesse mo-
mento, também deve ser criada uma conta no Pixton juntamente com os alunos.

Etapa 3: Elaborar com os alunos uma pequena histéria em quadrinhos desenhada com o Pixton, trabalhando conceitos basicos de corrup-
¢do para: explicar como é o funcionamento do software utilizado; apresentar um exemplo pratico de histéria em quadrinho criado no Pix-
ton.

Etapa 4: Finalizar a primeira oficina utilizando a histdria criada para discutir o tema honestidade e corrupgao.

Segunda oficina

Etapa 5: Retomar o primeiro encontro para acordar um acompanhamento durante a execugdo das atividades da aula. Explicar que os alu-
nos deverao construir individualmente no Pixton uma histéria em quadrinhos de trés quadros com o tema de honestidade e corrupgao.

Etapa 6: Organizar a turma com um aluno em cada computador e disponibilizar link da turma no Pixton, auxiliando os alunos a se conecta-
rem.

Etapa 7: Acompanhar os alunos no decorrer da atividade, esclarecendo duvidas acerca da tarefa e também no que se refere ao uso do
software.

Etapa 8: Ler os textos produzidos coletivamente e fazer uma votagdo com os alunos das melhores histérias em quadrinho para publicar no
jornal.

Recursos da aula e material de apoio

Quadro, projetor, pincel, computadores com acesso a internet;

Avaliagao

Os estudantes serdo avaliados por meio das histérias em quadrinhos produzidas com o Pixton sobre o tema honestidade e corrupgao.
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¢do de quadrinhos online) aos alunos. Esta apresenta-
¢do ocorreu pela exposicao da ferramenta em uma pro-
jecdo visivel a todos os alunos. Nessa exposicdo histérias
em quadrinhos criadas pela ferramenta foram expostas.

A atividade seguinte consistiu na explorag¢do do
Pixton através de uma atividade realizada em conjunto
com os alunos. A principio, todos foram acompanhados
no processo de criacdo de conta e na criagdo de uma
histéria modelo. Nesse momento, constatamos que,
mesmo todos os alunos finalizando dentro do esperado,
apenas um deles estava extremamente empolgado com
a atividade teste de criagdo de uma histéria modelo.

Por ultimo, os alunos executaram uma atividade
gue consistia em criar suas proprias histérias em quadri-
nhos. Nessa etapa, observou-se que as histdrias dos alu-
nos eram muito similares as construidas anteriormente,
mostrando que ha uma predisposicao a reproduzirem
aquilo que aprendem, em vez de aplicar o conhecimen-
to na producdo de algo novo.

Diferentemente da primeira regéncia, a segun-
da ndo ocorreu conforme o esperado. O maior proble-
ma dessa aula foi o excesso de alunos que nao frequen-
taram a aula anterior, forcando-nos a repetir a primeira
aula e a deixar a escolha das histdrias em quadrinhos
que iriam para o jornal por conta do professor supervi-
sor.

Durante o segundo periodo da regéncia, os es-
tudantes foram reunidos para a explicacdo do conteu-
do; e foi feita outra vez uma introducdo da ferramenta
Pixton. Os alunos foram organizados em fileiras, cada
um com um computador. Foi apresentado como a ativi-
dade seria realizada e, em seguida, todos foram acom-
panhados no processo de criagcdo de cadastro na plata-
forma do Pixton, com excecdo dos que ja tinham realiza-
do essa etapa na aula anterior, ndo havendo problemas
nessa etapa.

Logo apds o cadastro, os alunos puderam iniciar
a atividade, que foi dividida em dois momentos. No pri-
meiro, fizemos as atividades de escolher o cendrio e os
personagens junto com os alunos. Ja durante o segundo
momento, os alunos estavam livres para criar sua proé-
pria historia em quadrinhos, com trés quadros e o tema
honestidade e corrupgao, conforme planejamento. En-
tretanto, a regra dos quadros nao foi seguida por todos,
visto que alguns alunos chegaram a criar histérias com
até seis e outros com dois.

Como resultado, os alunos conseguiram realizar
as atividades propostas, havendo momentos de atraso
devido a falhas de conexdo com a internet.

Resultados e discussao

Como produto desse projeto, 13 histdrias em
quadrinhos foram finalizadas. Estas possuem entre um e
trés personagens e predominancia de trés cenas. Cada
uma delas possibilita reflexdes sobre seus autores, in-
cluindo valores, principios, caracteristicas da producao
escrita, contexto social, entendimento e posicionamen-
to quanto a honestidade e corrupg¢do. A seguir, sdo
apresentadas 6 das 13 histdrias. Para essa apresenta-
¢do, foram selecionadas as histérias em quadrinhos que
representavam as cenas mais utilizadas pelos estudan-
tes em suas produgdes.

A primeira histéria em quadrinhos foi intitulada
“Honestidade sempre”. Conta a histéria de um menino
que tenta furar fila para entrar em um 6nibus. De inicio,
ja é possivel perceber que o escritor explicita seu enten-
dimento de que a desonestidade e a corrupcdo envol-
vem a busca da solucdo imediata de problemas pessoais
mesmo que isso implique o prejuizo a outras pessoas.
Destaca-se também que o contexto da cena é bastante
familiar ao estudante, uma vez que a histdria ocorre em
um ponto de Onibus. O estudante demonstra, por sua
histéria, compreender o significado de corrupc¢ao e de-
sonestidade, visto que o personagem desonesto sabe
gue ndo conseguird entrar no 6nibus lotado caso per-
manec¢a como ultimo da fila, tomando, assim, a atitude
de passar na frente dos outros despercebido. Em se-
guéncia, quando o personagem é pego em flagrante, o
aluno escritor expressa claramente sua opinido sobre o
tema, a corrupg¢do nao compensa.

Em contrapartida, nos argumentos do persona-
gem de camisa laranja, que defende a honestidade, ndo
se encontram argumentos que justifiquem a posicdo do
aluno com relacdo ao tema, havendo a possibilidade de
este precisar de mais instru¢do quanto as consequén-
cias de atos desonestos e corruptos.

J4 a segunda histéria em quadrinho, chamada
“A honestidade”, mostra a atitude honesta de uma pes-
soa ao encontrar a carteira de outra e devolvé-la. Essa
historia ndo sé exemplifica uma atitude honesta, mas
também exprime consequéncias de uma atitude deso-
nesta nessa situagdo, a personagem que perdeu a car-
teira também teria perdido todo o seu saldrio. Assim, o
aluno escritor expressa entendimento da necessidade
de ser honesto, além de retratar seus valores ao exter-
nar em sua obra que ndao compensa conseguir dinheiro
as custas do sofrimento de outra pessoa. Apesar disso,
destaca-se que os didlogos poderiam ter sido mais de-
senvolvidos, o que indica que possivelmente esse estu-
dante necessite de um foco no desenvolvimento de sua
competéncia comunicativa.

Em contraste com as anteriores, a terceira his-
téria em quadrinhos, nomeada “Guerra dos novatos”,
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retrata a omissao de um soldado experiente ao ignorar
gue novatos precisam de ajuda para lidar com uma
emergéncia. Esta histéria mostra entendimento do alu-
no escritor de que ndao tomar uma atitude também po-
de ser um ato de corrupgdo/desonestidade, visto que
esta poderia ser de grande diferenga na vida de uma
pessoa. Destaca-se, nesse exemplo, a necessidade de
aprimoramento da producdo escrita do estudante.

Diferenciando-se das outras histérias, a quarta,
intitulada “Morte subita”, expressa uma consequéncia
para atos corruptos de dois personagens, a morte. Dai é
possivel extrair pelo menos duas reflexdes do aluno so-
bre o tema honestidade e corrupcdo. Uma dessas é a de
gue quem colabora com atos de corrupcado é tdo culpa-
do quanto. A outra é a visdao do aluno escritor quanto a
seriedade de um ato de corrupcao, visto que, para ter
como penalidade a morte, esse tipo de acdo foi classifi-
cada como igual ou até pior do que um crime de homici-
dio. Além disso, é possivel também que o estudante
considere a pena de morte como saida para a diminui-
cdo da corrupcdo. Existe a possibilidade de essa visdo do
escritor ser causada pela sua percepc¢do de impacto da
corrupcdo em seu ambiente social, pois vivenciar atos
de injustica causados pela corrupcao pode justificar esse
tipo de pensamento.

A singularidade da quinta histéria em quadrinho
é o impacto da corrupg¢do no meio ambiente. Esta retra-
ta o despejo ilegal de lixo em lago, assim como o des-
contentamento de uma familia que ja o visitou quando
este era limpo. Esta histéria representa uma reflexao
tanto sobre impactos ambientais da corrup¢ao quanto
sociais, mostrando assim entendimento sobre a reac¢do
em cadeia das consequéncias de atos corruptos.

A Ultima histéria em quadrinho, intitulada “A
carteira”, mostra um exemplo de atitude corrupta que
pode ser realizada por qualquer pessoa que encontre
uma carteira perdida no chdo. H3, entretanto, um pro-
blema de coeréncia na histéria: no primeiro quadro, o
personagem afirma nao saber quem é o dono; ja no se-
gundo ele da a entender que sabe quem é, pois afirma
que se apropriard de metade do dinheiro e entregara a
carteira e o resto do dinheiro ao dono. Essa incoeréncia
no texto denota a necessidade de o estudante ter orien-
tacdes especificas quanto aos aspectos macrotextuais.

Consideragdes Finais

Como analise geral do material produzido pelos
alunos, conforme descrito na analise de cada histdria
em quadrinho, pode-se chegar a algumas conclusdes. A
primeira delas é em relagdo a importancia do desenvol-

vimento da autoria nos estudantes. Essa heterogeneida-
de de reflexdes e expressbes representa o quao enri-
quecedor é dar ferramentas para alunos se expressa-
rem, pois, nesse caso, além de refletirem sobre o desen-
volvimento de seus préprios valores como cidadaos,
puderam produzir exemplos praticos de um conceito.

Outra conclusdo esta relacionada as dificulda-
des na elaborac¢do da escrita e na construcdo dos dialo-
gos dos personagens no contexto de cada histdria. Isso
refor¢a a necessidade de reforco em praticas de leitura
e escrita. Essa observagdo mostra a relagcdo dessa pes-
guisa com estudos na area de linguistica, assim como a
necessidade de estudos futuros que envolvam a produ-
¢do escrita desses estudantes.

Constatou-se também o quanto o uso de recur-
sos tecnolégicos pode ser produtivo para a promoc¢ao
de atividades interdisciplinares que envolvem temas
transversais. O projeto interventivo apresentado permi-
te o didlogo entre diversos componentes curriculares:
informatica, lingua portuguesa, sociologia entre outros.
Nesse sentido, sugere-se a realizacdo de novos traba-
Ihos que envolvam tecnologia e educacdo em sala de
aula em uma perspectiva interdisciplinar e considerando
temas transversais.

Utilizar a ferramenta Pixton ajudou na constru-
¢do das histérias em quadrinhos para apresentar a visao
gue os alunos que participaram da atividade tém sobre
o tema. O uso dessa ferramenta também permitiu que
se verificassem dificuldades relacionadas a construgdo
dos didlogos, bem como fragilidades em relagdo a as-
pectos microtextuais (ortografia, pontuacao, concordan-
cia, acentuacdo) e macrotextuais (coeréncia). Essas pro-
ducdes poderiam, assim, ser utilizadas por professores
de outros componentes curriculares como diagndstico
para a implementagao de projetos de ensino que tives-
sem como objetivo desenvolver nos estudantes habili-
dades de leitura, andlise e escrita.

Especificamente sobre a relevancia dessa expe-
riéncia para a formagdo de professores, concluimos que,
apesar dos imprevistos, os resultados foram satisfato-
rios, pois, além de possibilitar a observagao da relagdo
dos alunos da educac¢do bdsica com a tecnologia, gerou
artefatos que permitem a andlise do entendimento dos
alunos sobre honestidade e corrup¢ao em seu contexto
social.

128



Veruska Ribeiro Machado, Luiz Eduardo Ximenes, Abel Aratjo Teixeira da Silva

ISSN 2238-5630
Brasilia-DF, v. 8, n. 1, janeiro-junho de 2019
Histdria 1 - Honestidade sempre

O Honestidade sempre.

@ Tuesday June 20,2017
por guipldys
u

4 visualizagdes | 0 comentérios
Arguivado em Histdria para o Jornal

o dnibus estd lotado,
desse jeito eu ndo
vou consequir entrar

J& sei. Vou cortar fila ,
mas eu vou devagar
para que ninguem me

‘ Ei garoto isso
€ desonesto!

A partir de hoje eu [1 .
nunca mais vou I E lsso'af,
fazer isso. honestidade

isso seja
honesto.

Historia 2 - A honestidade

a honestidade

(&) Thursday June 22, 2017
: 0 visualizagdes | 0 comentérios
por joseVINICIUS Arquivade em Histdria para o Jornal
clha vma carteira a ocbrigade mogo — 4 tome = --| o tamite
deve daquelamega | aitemtodoe = ———| cbrigado
smega achei sua | meu salario mogo
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HISTORIAS EM QUADRINHOS COMO RECURSO COMPUTACIONAL DE ENSINO
]

Histdria 3 - Guerra dos novatos

(&) Thursday June 22,2017

g u r ra d os n ova to 0 visualizagbes | 0 comentérios

por gleydson Arquivado em Histéria para o Jornal

> W

ol |

a acho que

Ja resovero

vo la ajuda
eles

tem um soldado| n sei| o que eles deve
feride o que eu'-— esta
fago conversando

n posso te
ajuda so
novato

Historia 4 - Morte subita

(&) Thursday June 22,2017

O mortesu bta 0 visualizagdes | 0 comentérios

por lokys Arquivado em Histéria para o Jornal

agora seremos

porque fui ser poirque fui ser
condenaodos

corrupito seu comparsa

<

Histéria 5 - Honestidade e corrupgao

@ Tuesday June 20,2017

O hones tidade e Co rrupcao 3 visualizagdes | 0 comentérios

por marllagois Arguivado em Histéria para o Jornal

enda bem que

estragaram 0
ndo entramos
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Histdria 6 - A carteira

a carteira

por GHOST-SnB
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[ |

(%) Thursday June 22,2017
0 visualizagdes | 0 comentérios
Arquivado em Histéria para o Jornal

peoxa hoje achei uma
carteira mas mais
nao sei quem e ©
dono

Bem vou pegar

metade do dinheiro e
entrege a carteira ao
dono
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