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Resumo:

Este artigo trata da promocao e uso do editor de historias em quadrinhos HagaQué em
atividades didaticas com alunos entre 8 ¢ 9 anos do municipio de Cachoeira do Sul. Os
objetivos desta pesquisa sdo investigar se esse processo existe, como ele acontece e
promover o uso do HagdQué nas praticas de escolas municipais de Cachoeira do Sul,
com alunos entre 8 e 9 anos de idade. Para atingir os objetivos propostos, a
pesquisadora realizou capacitacoes sobre o software HagdQué com um grupo de
professores, incentivou o grupo a aplicar atividades com quadrinhos em sala de aula e,
por fim, analisou o aproveitamento destas atividades a partir das observagdes do grupo
de professores.
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Abstract:

This article deals with the promotion and use of editor comics HagaQué in educational
activities with students between 8 and 9 years in the city of Cachoeira do Sul The
objectives of this research are to investigate whether this process exists, how it happens
and promote the use of HagdQué practices of public schools in Cachoeira do Sul, with
students between 8 and 9 years old. To achieve the proposed objectives, the researcher
conducted training on the software HagaQué with a group of teachers, encouraged the
group to implement activities with comics in the classroom and, finally, analyzed the
use of these activities from observations of the group of teachers.

Keyword: Informatics, Education, HagdQué, Graphics

! Trabalho apresentado ao curso de Midias na educagio como requisito de conclusio. — EAD -
Universidade Federal de Santa Maria - UFSM - Projeto Universidade Aberta do Brasil - UAB
? Graduada em Educacdo Artistica Habilitacdo em Musica. Professora em Cachoeira do Sul.

3 Professor orientador. Mestre em Comunicagdo pela Universidade Federal de Santa Maria.



1. INTRODUCAO

As tecnologias da informagao estdo presentes a todo o instante em nosso dia a
dia. O computador e a internet oferecem facilidades nas mais diversas atividades
humanas, como nas profissionais, nas educacionais e nas sociais. No ambiente escolar
nao ¢ diferente, as escolas estdo munidas de laboratorios de informatica e as autoridades
competentes em educacdo promovem cada vez mais cursos de capacitagdo e atualizagdo
de professores, para que todos possam utilizar o computador e os softwares em suas
praticas pedagogicas.

Sabemos que o Brasil tem investido na melhoria e produgdo de espagos com
tecnologia. Um exemplo disso ¢ o e-Prolnfo, que ¢ um ambiente virtual de
aprendizagem (AVA), que permite a concep¢ao, administragdo e desenvolvimento de
diversos tipos de agdes, como plataforma para cursos a distdncia complementa a cursos
presenciais, projeto de pesquisa, projetos colaborativos e diversas outras formas de
apoio a distancia e ao processo ensino-aprendizagem. Como unir a estrutura digital que
j& temos na promoc¢ao de uma educagao melhor para nossos alunos?

O ludico estd presente nessa etapa da vida, que ¢ tdo importante para o
desenvolvimento da crianga. O software educativo trabalha o desenvolvimento de
habilidades, de raciocinio, sequéncia e organizagdo tdo importantes para a aprendizagem
nesta etapa.

Segundo Vygotsky (1968), o Iladico influencia enormemente no
desenvolvimento da crianga ¢ através dele que a crianca aprende a agir, a sua
curiosidade ¢ estimulada, adquirindo iniciativa e autoconfianga, proporcionando o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragao.

No plano pedagogico, as historias em quadrinhos proporcionam experiéncias
narrativas desde o inicio do aprendizado, fazendo os alunos adquirirem uma nova
linguagem. Os alunos seguem a histdéria do comeco ao final, compreendem seu enredo,
seus personagens, a no¢ao de tempo e espaco, sem necessidade de palavras sofisticadas,
apreciam e criam sua propria historia.

Os quadrinhos superam o estatico e a linguagem formal dos tradicionais livros
didaticos. A novidade do uso de texto, imagem e som desperta o interesse e faz com que

a atividade seja prazerosa e significativa.



E importante ressaltar a ideia de que o uso de recursos tecnologicos nao pode ser
feito sem um conhecimento prévio dos mesmos e que esse conhecimento deve sempre
ser atrelado a principios teorico-metodologicos claros e bem fundamentados.

Segundo Behrens,

[...] num mundo globalizado, que derruba barreiras de tempo e espago, acesso
a tecnologia exige atitude critica e inovadora, possibilitando o
relacionamento com a sociedade como um todo. O desafio passa por criar e
permitir uma nova agdo docente na qual professor e alunos participam de um
processo conjunto para aprender de forma criativa, dindmica, encorajadora e
que tenha como esséncia o didlogo e a descoberta (BEHRENS, 2000, p. 77).

A questdo do fazer pedagodgico tem sido bastante discutida por educadores
comprometidos com a promog¢do dos alunos no sentido de favorecer o saber critico,
criativo de significancia para a sociedade em que vivemos. As historias em quadrinhos
também sao leituras ludicas pela jungcdo das imagens com contetdos dos textos e de
sons, 0 que possibilita uma melhor compreensdo do assunto narrado € uma expressiva
troca entre educador e educando no momento da criacao.

Para Vygotsky, a mediacdo ¢ que faz a diferenca, ela ¢ o processo que irad
interferir na aprendizagem da crianga. Para ele, a mediacdo depende de dois elementos
importantes: o signo — que vai regular as agdes psicoldgicas — e o instrumento — que
regula as acdes sobre os objetos.

De acordo com essa concepcao de Vygotsky, a memoria poderosa ¢ aquela que ¢
mediada por signos. Esse processo se refere na aprendizagem de todos envolvidos,
quem ensina e quem aprende.

Os novos paradigmas para a educacdo consideram que os alunos devem ser
preparados para conviver numa sociedade em constantes mudancas, assim como devem
ser os construtores do seu conhecimento e, portanto, serem sujeitos ativos deste
processo, onde a intuicdo e a descoberta sdo os elementos privilegiados desta
construcao.

Portanto, neste artigo temos como objetivo fomentar e nortear o uso do editor de
histérias em quadrinhos HagaQué nas praticas educativas, experimentando, discutindo e
refletindo os possiveis caminhos para constru¢do de projetos mais abrangentes e
significativos para o processo ensino aprendizagem.

Esta pesquisa foi realizada em quatro etapas. Primeiro, foram selecionados os
professores interessados em participar do projeto e os professores responderam a um
questionario. Também nesta etapa foi escolhido um tema em comum a todos para ser

trabalhado em sala de aula.



Na segunda etapa, foi realizada uma oficina para explicar o uso do editor
HagéQué para que os professores pudessem aplicar uma atividade educacional. Nessa
oficina, os professores aprenderam o basico sobre o editor de historias em quadrinhos
para que pudessem utilizar esse recurso com seus alunos.

Na terceira etapa, os professores tiveram que desenvolver em suas respetivas
turmas uma atividade de criacdo de HQs sobre a tematica escolhida. No decorrer de
cinco aulas, cada professor teve de ensinar sobre o editor HagdQué para seus alunos e
motiva-los a produzirem as historias em quadrinhos.

Por fim, apds terem aplicado os conhecimentos aprendidos na oficina de
produgdo de HQs no software HagdQué, os professores se reuniram com a pesquisadora

para um relato de suas experiéncias com seus alunos.

2. HISTORIAS EM QUADRINHOS

A histéria em quadrinhos tem sido objeto de muitos estudos. Existem aqueles
que a desprezam como instrumento para promover o ensino € outros que exaltam suas
qualidades. Cabe a nds, educadores, promover o seu uso em prol da aprendizagem e
formacao de um sujeito critico, criativo, atuante e que com isso seja significativo para a

sociedade em que vive.

2.1 Origem

A histéria em quadrinhos ¢ uma das mais antigas formas de comunicacdo
utilizada pelo homem. “As pinturas rupestres, feitas ha aproximadamente 20.000 anos e
que narram (possivelmente) rituais relacionados a caca, sdo consideradas por muitos
autores precursoras das historias em quadrinhos” (ALVES, 2001, online).

O homem, desde que se tem noticia, sente necessidade de registrar seus feitos do
cotidiano, a sua maneira de viver, seus medos e suas crencas, ¢ a histdria nos apresenta
varios registros desses feitos. Segundo Alves (2001), histérias contadas através de
desenhos sdo encontradas nas paredes das grandes piramides do Egito, no livro dos
Mortos e também na descricdo dos feitos mitologicos na cerdmica da Grécia ou nas

paredes da Villa dei Misteri em Pompéia. Na Idade Média encontramos a famosa

tapecaria de Bayeux, que descreve a conquista da Inglaterra pelos Normandos.



O formato de HQ moderno surgiu na metade do século XIX. A primeira HQ foi
a “Les Amours de Monsieur Vieux-Bois”, publicada em 1837, escrita e desenhada por
Rodolphe Topffer (ALVES, 2001).

Mas o que € uma histdéria em quadrinhos ? Segundo Guimaraes,

Histéria em Quadrinhos ¢ a forma de expressdo artistica que tenta representar
um movimento através do registro de imagens estaticas. Assim, ¢ Historia em
Quadrinhos toda produ¢do humana, ao longo de toda sua Historia, que tenha
tentado narrar um evento através do registro de imagens, ndo importando se
esta tentativa foi feita numa parede de caverna ha milhares de anos, numa
tapegaria, ou mesmo numa unica tela pintada. Nao se restringe, nesta
caracterizagdo, o tipo de superficie empregado, o material usado para o
registro, nem o grau de tecnologia disponivel (GUIMARAES, 2001, online).

As HQs sao formadas por dois signos graficos: a imagem e a linguagem escrita,
em uma sequéncia continua. Outro elemento grafico caracteristico desse tipo de
linguagem s3o os baldes, que aparecem como um prolongamento do personagem
(RAHDE, 1996, online).

A proliferagdo das historias em quadrinhos ocorreu no século XIX, com o
surgimento do jornal humoristico ilustrado. Devido ao analfabetismo e ao fato das
pessoas lerem mal nesta época, as historias ilustradas e narrativas de noticias através de
desenho com certeza facilitavam a leitura e por isso eram muito apreciadas ( ALVES,

2001, online).

2.2 A Historia em Quadrinhos no Brasil

As primeiras historias brasileiras publicadas datam de 1869: “As aventuras de
Nhé Quim”, de Angelo Agostini, foram publicadas em uma revista chamada Vida
Fluminense do Rio de Janeiro.

Uma das primeiras revistas que apresentou historias em quadrinhos foi a revista
Tico-Tico. Essa revista manteve-se no mercado por mais de 50 anos e falava sobre o
mundo juvenil, com reportagens e curiosidades.

Langada em 1937, pela Gazetinha, A Garra Cinzeta teve grande importancia nas
histérias em quadrinhos no Brasil. A Gazetinha também abre nessa €poca espago para
os suplementos. O “Suplemento Juvenil” foi mais famoso deles criado em 1934, pelo
jornalista e editor Adolfo Aizen. Esta ¢ uma nova fase das HQs no Brasil, pois aqui foi

introduzido o modelo norte-americano (SANTOS ¢ HERNANDES, 2001).



O Globo Juvenil, criado por Roberto Marinho, proprietario do jornal O Globo,
veio para concorrer com o sucesso do Suplemento e trouxe para os leitores personagens
dos comics norte-americanos. Em 1940, Aizen langa as revistas Mirim e o Lobinho.
Porém, foi com Roberto Marinho, no inicio do século XXI, que o formato gibi, passou a
ser predominante no Brasil.

Na Década de 1950, foram lancadas revistas de quadrinhos em terror. Este
género foi editado até a década de 1980. Crendices populares da cultura brasileira eram
os temas. As revistas em quadrinhos de humor, por sua vez, amparavam-se em
personagens do cinema nacional, como Oscarito, Grande Otelo e Mazzaropi (SANTOS,
HERNANDES, 2001).

Segundo Santos e Hernandes,

No periodo de excecdo politica surgiram diversas publicacdes alternativas
que davam espago para trabalhos de cartunistas brasileiros, sendo o jornal O
Pasquim o mais conhecido. Faziam parte do time de chargistas desse
periddico Jaguar, Ziraldo e Henfil. O Gltimo também concebeu a revista
Fradim, na qual publicava historias com seus personagens Gratna, os
Fradinhos, entre outros. Nesse periodo surgiram varias revistas de quadrinhos
que apresentavam trabalhos de artistas de renome do comix underground dos
Estados Unidos (Robert Crumb e Gilbert Shelton) e do quadrinho de
vanguarda da Europa (Wolinski e Guido Crepax), além de abrigar a producao
nacional; € o caso de Grilo e O Bicho. Até editoras comerciais, como a Abril,
criaram titulos de quadrinhos brasileiros, sendo a revista Cras! um exemplo
importante (SANTOS E HERNANDES, 2001, online).

Segundo Alves (2001), o Brasil teve excelentes quadrinhistas, mas em fung¢ao
das politicas editoriais e a concorréncia desigual com os quadrinhos importados, suas
producdes nao perduram no tempo. Uma das excegdes ¢ Mauricio de Sousa, autor
brasileiro e com trabalhos no mundo inteiro de muito sucesso entre todas as idades.
Seus personagens mais famosos sdo Bidu e Franjinha (1959), Cebolinha (1960),
Cascao, Horacio, Chico Bento e Astronauta (1963), Monica (1963), Penadinho (1964)
alguns de seus mais de 100 personagens (ALVES, 2001, online).

Mauricio de Sousa, em 1963, cria junto com a jornalista Lenita Miranda de
Figueiredo, conhecida como Tia Lenita, a folhinha de Sao Paulo. Sua personagem
Mbonica, uma das mais famosas, foi criada neste ano.

Os quadrinhos de Mauricio de Sousa tém fama internacional, tendo sido
adaptados para o cinema, para a televisdo e para videogames. O quadrinhista, em
parceria com a Lector.com, criou um site de entretenimento, Maquina de Quadrinhos,
para homenagear aos 50 anos de existéncia da Turma da Moénica. O site proporcionava

para os usuarios criar historias on-line através de um sistema de selecdo de cenarios e



personagens. Depois de a historia ser salva, ela poderia ser publicada apds passar por
uma moderac¢do. Apds serem publicadas as histérias, elas poderiam ser visualizadas e
comentadas por outros autores e julgadas através de votos com diversas categorias
(roteiro, romance, diversdo, inovagdo, aventura e arte). As histdrias com mais votos
permaneciam na pagina inicial do site em destaque. Infelizmente, o site encerrou suas
atividades em 21 de abril de 2013.

Segundo Mauricio, em entrevista recente no programa sem censura, TVE —
edicao de 30/08/2013, suas historias sao universais, pois sao traduzidas e adaptadas para
varios paises no mundo, como Indonésia e China onde foi encomendado um projeto
para fazer parte do ensino da pré-escola desse pais.

Ziraldo Alves Pinto, outro quadrinhista que fez historia nos quadrinhos infantis,
elaborou a revista O Cruzeiro e cartuns com Saci Pereré. A revista Pereré tinha
personagens do folclore brasileiro, como indios e animais da fauna. Ele também criou
um dos personagens de HQs mais conhecidos no Brasil: O Menino Maluquinho
(SANTOS, HERNANDES, 2001).

No fim da década de 1990 e comeco do século XXI, surgiram na internet
diversas histérias em quadrinhos brasileiras, ganhando destaque a webcomics dos

Combo Rangers, criados por Fabio Yabu.

2.3 A Historia em Quadrinhos na educacao

As Histérias em quadrinhos sdo indicadas pelos PCNs como material que pode e
deve ser usado nas escolas brasileiras.

Muitas geragdes de criangas cresceram lendo historias em quadrinhos. Ela
diverte, estimula o pensar, promove o gosto pela leitura e aguga o interesse pela
pesquisa. Apesar disto, alguns professores pensam que o uso das historias em
quadrinhos na escola ndo atende suas propostas educacionais, seja pelo processo ou pelo
conteudo das mesmas.

Segundo Santos Neto et al.,

Cada professor que pretende trabalhar com histérias em quadrinhos, devera
criar sua propria metodologia. Santos Neto sugere que cada professor tenha
um caderno para que possa anotar suas reflexdes e apds fazer uma avaliagao
com alunos e professores. E mais, os professores precisam estar preparados
para trabalhar criativamente com as HQs no cotidiano escolar. Na medida em
que o professor desenvolver experiéncias, sera mais facil trabalhar o



conteudo que pretende sem cair na didatizagdo e no empobrecimento da
riqueza trazida pela HQ escolhida (SANTOS NETO et al., 2011).

Se o trabalho com historias em quadrinhos permite o desenvolvimento das

capacidades sensiveis e simbolicas, entdo elas ajudam a elaborar outro jeito de olhar e

pensar a realidade (SANTOS NETO et al., 2011).

Segundo Alves,

A leitura de historias em quadrinhos pode contribuir para a formagdo do
“gosto pela leitura” porque ao ler historias em quadrinhos a crianga envolve-
se numa atividade solitaria € ndo movimentada por determinado periodo de
tempo, que sdo caracteristicas pouco frequentes nas atividades de criangas
pré-escolares ou no inicio da escolarizagdo. Também porque, estando mais
préoximas da forma de raciocinar destas criangas, elas podem mais facilmente
1é-1as, no sentido de retirar delas significados, o que seria menos provavel
com outros tipos de leitura. Além disso, pode-se esperar que uma crianga
para quem a leitura tenha se tornado uma atividade espontanea e divertida,
esteja mais motivada a explorar outros tipos de textos (com poucas
ilustracdes), do que uma outra crianga para quem esta atividade tenha sido
imposta e se tornado enfadonha (ALVES,2001, online).

Santos defende o uso dos HQs como recurso didatico. O autor afirma que

Existem outras

Os quadrinhos vém sendo utilizados com sucesso em livros didaticos hé trés
décadas. Artistas e pedagogos unem-se para aproveitar as possibilidades
técnicas, narrativas e expressivas dos quadrinhos no que tange a
disseminagao mais eficiente de conhecimento (SANTOS, 2001, online).

possibilidades de emprego de HQs na educacdo que abrange

diversas areas do conhecimento e podem fazer com que o aluno aprecie, reflita e crie,

tornando-se assim um processo de ensino significativo.

Como exemplo,

podemos citar o caso do Centro Universitario Franciscano, de

Santa Maria, que possui um projeto onde os professores utilizam HQs para o processo

de aprendizagem. Nas figuras 1, 2 e 3, € possivel observar alguns exemplos:
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Figura 1 — HQ para o ensino de Quimica (MAIS UNIFRA, 2013)



E, ai, pessoal, 0 que
vocés estavam

fazendo por aqui? Fomos ao cinema
(v _‘ assistir “Adrenalina”...

Figura 2 — HQ sobre “pragmatica conversacional”, do curso de Letras (MAIS UNIFRA, 2013)

A= base x altura

Figura 3 — HQ para o ensino da Matematica (MAIS UNIFRA, 2013)

Hoje em dia, devido a vérias formas e géneros que podem ser escritos € aos
varios personagens nas mais variadas situacoes, além da facilidade de producao de
midias que os recursos digitais trouxeram a educacdo, as HQs se tornaram um
interessante e divertido meio de aprendizagem para praticamente todas as areas do

conhecimento.

2.4 O software HagaQué

As historias em quadrinhos podem ser apreciadas pelo seu carater ludico e

também porque, além de divertir, auxiliam no processo de ensino-aprendizagem das



mais variadas areas do conhecimento, como geografia, portugués, historia, inglés e
outras.

A histdria em quadrinhos (HQ) geralmente estd associada as linguagens verbal e
visual, envolvendo elementos como personagens, tempo, espago € acontecimentos
organizados em sequéncia, numa relagdo de causa e efeito. A expressdo verbal costuma
aparecer nos baldes, nas legendas (ou letreiros), onomatopéias e interjei¢des. O uso de
imagens e representacdo de gestos compoe a linguagem nao verbal, essencial a criagdo
de uma HQ.

Foi baseado neste uso significativo para o ensino que surgiu a proposta de
desenvolvimento do software HagaQué, que ¢ um editor de historia em quadrinhos com
fins pedagogicos.

Este programa ¢ o resultado de uma proposta de dissertacio de mestrado do
Instituto de Computagao da UNICAMP. Desenvolvido por Silvia Amélia Bim e
Eduardo Hideki Tanaka, sob a orientagdo da professora Dr ® Heloisa Vieira da Rocha. E
um software distribuido gratuitamente, o que significa acesso facil a qualquer pessoa.

O HagaQué tem muitos recursos de imagens, baldes, cenarios, onomatopeias €
também um recurso que ndo ¢ tao usual nos quadrinhos: o som. Além disso, ndo limita
o usudrio a utilizar apenas as imagens e sons disponibilizados, pois pode-se inserir
qualquer imagem ou som copiados da internet, nas extensdes que o software comporta,
promovendo assim a liberdade de expressao e criagao.

Sua configuracao visual permite que criangas que ainda nao sdo tao experientes

em computagdo possam utilizar o HagaQué sem grandes dificuldades.
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e —
EFTTT P
Barra de objetos
& & E
- &
"l 9
| I | g
M
Barra de cores Boties de navagagio
(v semsmnn sms msc & =)

Figura S - Interface grafica do software HagaQué

Podemos observar na Figura 4 que o editor ja nos oferece quadrinhos de
tamanho padronizado e na Figura5 os recursos de edi¢ao oferecidos pelo programa.

O HagaQué possui uma interface simples, de facil acessibilidade. Do lado
esquerdo temos a barra de ferramentas. Muitas delas s3o comuns a outros editores de

desenho, como: aumentar e diminuir, selecionar, apagar, pintar e gira. Acima estd a



barra de objetos, onde ficam o menu de acesso a um banco de imagens (cenarios
colorido e preto e branco, objetos colorido e preto e branco, baldes, onomatopeias) e
ainda ¢ possivel inserir novas imagens do seu computador através da opc¢do “importar
figura”. Essas figuras podem ser alteradas por meio das ferramentas do software:
aumentar (dinossauro) e diminuir (formiga) o tamanho. O usuario também podera girar
e inverter a figura e também enviar a imagem para tras ou para frente. Na parte inferior
da tela, estd a barra de cores. No lado esquerdo, na parte inferior da janela, ficam os
botdes de navegagdo (para navegar de uma pagina para outra).

O software permite a inclusdo de som gravado por meio de microfone ligado ao
computador. Com este recurso, o usudrio pode falar e gravar o que quiser, ou, se
preferir, poderé fazer o upload de arquivos de outros programas no formato .wav. Sendo
assim, o usudrio nao se limita aos poucos sons ja gravados no editor, podendo copiar da
internet outros sons que se apropriem ao seu texto.

O texto ¢ sempre escrito com uma mesma fonte, mas o aluno podera escolher o
tamanho de fonte que neste editor podem ser: pequena, média e grande.

A interface do software HagdQué ¢ organizada como uma pagina dividida em
varios quadrinhos, como aparece na Figural. Este tipo de interface facilita a criagdao da
historia pelo aluno, pois mostra os quadrinhos j& na sequéncia em que a historia devera

ser contada.

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Apoés entrar em contato com algumas escolas municipais, para saber se o0s
professores do terceiro ano do ensino fundamental gostariam de participar do projeto,
aprender sobre o editor de historias em quadrinhos e depois aplicar uma atividade em
sala de aula com os alunos, todos foram muito receptivos e quiseram fazer parte do
projeto. No final, oito professores aceitaram participar desta pesquisa.

ApoOs a fase inicial de busca por professores interessados em participar desta

pesquisa, foram desenvolvidas as seguintes etapas:

3.1. Etapas de captacio e capacitacio de professores



O primeiro encontro, assim como todos os outros, foi realizado no Nucleo de
Tecnologia Municipal de Cachoeira do Sul, da Secretaria Municipal de Educagdo de
Cachoeira do Sul, espaco cedido para a realizag¢ao do trabalho.

Os professores responderam a um questiondrio para colher dados da realidade da
escola, dos alunos, do conhecimento dos professores, enfim, da realidade escolar. Este
se encontra no Anexo L.

Foi exposta aos participantes uma explica¢do sobre o minicurso de HagaQué e
como eles poderiam aplicar uma atividade em sala de aula utilizando os conhecimentos
adquiridos nesta oficina. Discutimos sobre qual seria o tema a ser tratado nas HQs e
entdo eles escolheram o Meio Ambiente, pois todos ja haviam trabalhado esse conteudo
em sala de aula.

Neste momento, foi decidido que ap6és a oficina de HagdQué, todos os
professores envolvidos na pesquisa deveriam desenvolver uma atividade em suas
respectivas turmas, formadas por criangas com idades entre 8 ¢ 9 anos. Esta atividade
seria a criagdo de uma HQ pelos seus alunos com a tematica escolhida (meio ambiente).
A atividade deveria ser desenvolvida no decorrer de cinco aulas e, no final, o grupo de
professores apresentariam uma avaliagdo critica desta atividade para a pesquisadora.

O municipio de Cachoeira do Sul usa o sistema operacional Linux e as escolas
municipais participantes ja tém instalado o software HagaQueé, entdo ficou acordado que
eles iriam desenvolver a atividade com seus alunos no Labin (Laboratério de
Informatica) de suas respectivas escolas € o monitor de cada escola iria ensina-los a
abrir e fechar o editor, o que de fato foi concretizado.

Marcamos a aula para os professores no mesmo local da primeira reunido. A
oficina, entdo, foi realizada no dia 17 de outubro de 2013, com oito professores. Nesta
oficina, o programa foi apresentado e eles aprenderam a criar pequenas historias. Foi
explicado a eles a interface do programa, os seus principais recursos e ferramentas e,
por fim, as eventuais duvidas foram sanadas.

Foi usado como base um tutorial da UFRGS*, além de vérios links de exemplos

de histérias em quadrinhos’ e de como fazer histérias em quadrinhos®.

* Disponivel em: <http:/penta3.ufrgs.br/tutoriais/hagaque/>.
> Disponivel em: <http:www.divertudo.com.br/quadrinhos/quadrinhos.html>.
% Disponivel em: <http:www.slideshare.net/Vera67/hq-roteiro-da-atividade>.



3.2. Etapa da aplicacio das HQs em sala de aula

Para que fosse possivel desenvolver todo o projeto, os professores precisaram de
cinco aulas. A seguir, descrevemos as atividades realizadas em cada uma destas aulas:

Aula 1 — os professores apresentaram previamente a HQ e seus elementos de
maneira bem simples, explicando que uma histéria no HagaQué possui quadros,
cenarios, imagens, baldes e sons. E também que uma histéria tem inicio, meio e fim.
Para exemplificar bem, a professora escolheu algumas tirinhas da Turma da Moénica,
ampliou cada quadrinho e contou a historinha, no flaneléografo ou no quadro negro
quando este ndo foi possivel.

Aula 2 — A proxima etapa foi ir ao Labin para conhecer e interagir no HQ. A
ideia aqui € que os alunos aos poucos conhegam e interajam nessa nova linguagem e ao
mesmo tempo utilizem o computador para criar seus personagens.

Aula 3 — Nessa aula, os alunos tinham que inserir imagens e cendrios e edita-los.

Praticaram como mostra a Figura 6.

Figura 6 — Editando imagens

Aula 4 — Nessa aula foram apresentados alguns recursos, como os baldes, as

onomatopeias e o texto. A atividade proposta foi criar um pequeno didlogo sobre o lixo.



A natureza pede socorro!

Vamos colaborar, a natureza agradece!

Jogue o lixo no lixo

Figura 7 — Trabalhando com baldes, onomatopeias, tamanho da letra.

Aula 5 — A tarefa final foi terminar uma historinha sobre o meio ambiente que o
professor ja havia trabalhado anteriormente. O professor entao salvou a pequena histéria
em todos os computadores (Figura 8) e em duplas eles tiveram que terminar a historia e

depois apresentar para a turma suas criagoes.
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Figura 8 — Historia da atividade proposta



Algumas escolas ndo possuiam computadores suficientes para todos os alunos,
por isso, as atividades foram planejadas para que pudessem tirar proveito desse fato, e
assim as atividades foram desenvolvidas em duplas para que houvesse uma troca entre

eles. E possivel observar alguns exemplos de HQs produzidas pelos alunos (Figuras 9 e
10).
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Figura 9 - Trabalho realizado pelos alunos
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Figura 10 — Trabalho realizado pelos alunos

Para que fosse possivel mensurar a qualidade da atividade, foi realizada uma
ultima etapa em que a produgdo das HQs e a execucdo do exercicio foram avaliados

pelos professores.

3.3. Etapa da avaliacio da atividade

Apo6s a finalizagdao das atividades em sala de aula, foram coletadas junto aos
professores envolvidos na pesquisa as avaliagdes criticas sobre os resultados obtidos.
Algumas professoras ficaram surpresa com o resultado dos trabalhos. Logo a seguir,
apresentamos algumas das avaliagoes:

Professora A disse: “eu nunca pensei que o (determinado aluno) participasse e
se relacionasse com os professores e colegas como nas aulas de HQs, foi muito
proveitoso e a aprendizagem se fez de maneira muito significativa, eles querem

continuar”.



Professora B disse: “as criangas do meio rural adoraram a experiéncia e se
sentiram estimuladas a usarem o programa”.

Professora C disse: “apesar do trabalho que foi montar as aulas, o resultado foi
muito bom, a aula foi descontraida e participativa”.

Professora D disse: “confesso que ndo pensei que fosse dar certo, mas ao ver a
alegria deles em executarem as tarefas e sempre quererem algo mais, posso dizer que foi
um sucesso, pretendemos usar em todas as areas do conhecimento, e quero me

aperfeigoar também, valeu!”.

4, CONCLUSAO

Através de uma conversa com o grupo de professoras que aceitou esse desafio,
chegamos a conclusdo que apesar de todas as dificuldades, de recursos materiais,
humanos, de espacos apropriados, o resultado foi muito significativo para o
desenvolvimento afetivo e educacional. E também que, por ser em duplas, a atividade
despertou um interesse maior pelo uso do editor e pelo poder de criatividade e
interatividade que o mesmo proporcionou.

Acredito que toda a atividade educacional, dentro das mais variadas formas e
ambitos de abrangéncia, neste caso especifico a confeccdo de HQs em um editor de
histérias em quadrinhos no computador, cresce em valor e qualidade inigualaveis. Os
alunos contam suas experiéncias, suas ideias e seus pensamentos, tudo posto a
disposi¢do de qualquer um que as possa acessar. E ¢ neste ambiente que o papel do
professor torna-se ainda mais engrandecido e fundamental, no sentido de que ele serd o
intermediario nessa relagdo, que incentivara e que levara a reflexao e a critica dentro
deste vasto campo de informagdes, direcionando o educando no sentido de depurar a
informagdo e aprimorar seus conhecimentos favorecendo e facilitando, assim, o

processo de aprendizagem.
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ANEXO1

Questionario
Uso do software educativo nas escolas municipais de Cachoeira do Sul, com criangas

entre 8 € 9 anos.

1- A escola que vocé leciona possui computadores?
() Sim

() Nao

() Outra

2- Com que frequéncia vocé costuma utilizar softwares educativos em sua pratica
pedagogica?

() Toda a semana

() Uma vez por més

() Raramente

() Nunca

3- Vocé participa de cursos de aperfeicoamento para o melhor uso dos softwares nas
suas aulas?

() Sim

() Nao

4- Na sua escola a direcdo promove o uso do laboratorio de informatica?
() Sim
( ) Nao

5- Vocé acha importante promover o uso de softwares educativos para professores da
rede municipal de ensino?

() Sim

() Nao

6- Na sua opinido o uso de software educativo ¢ uma ferramenta importante para

facilitar o processo de ensino aprendizagem?



() Sim
() Nao

7- Vocé acredita que o uso de softwares educacionais possibilitam atividades de
maneira construtivas?

() Nao

() As vezes

() Sempre

8- Programas especificos para aplicagdes didaticas estimulam a aprendizagem e ajudam
a aumentar a eficiéncia da escola.

() Verdadeiro

() Falso

9- Voce gostaria de participar de uma oficina: O uso do HagdQué?
() Sim

() Nao

10- Como as tecnologias da informagdo contribuem para uma boa aula?




