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RESUMO

Neste artigo, apresenta-se uma pesquisa referente ao género textual historias
em quadrinhos (HQ) como recurso escolar, a qual se investigou, através de
uma abordagem metodoldgica qualitativa, como estas podem potencializar o
desenvolvimento da leitura e escrita, bem como tornar a leitura um habito
entre os alunos. Desse modo, foram desenvolvidas atividades mediadas pelas
HQ com uma turma do 5° ano da Escola Estadual de Ensino Fundamental
Imperatriz Leopoldina de Porto Alegre - RS, uma vez que eles demonstraram
um grande interesse nesse tipo de género. Assim, foram realizadas atividades
de pesquisa na Internet e producGes textuais relacionadas ao surgimento das
HQ e, por fim, a construgdo de HQ mediadas pelo computador. Cabe destacar
gue em tais atividades foram trabalhadas interdisciplinarmente as tematicas
como prevencdo ao bulliyng, drogas, valores e datas comemorativas. Ao
longo deste trabalho, as aulas se tornaram mais atraentes com o auxilio das
tecnologias. Apos a aplicacdo das tarefas, também observou-se uma grande
satisfacdo por parte dos alunos, 0s mesmos produziram excelentes trabalhos.
Além disso, foi possivel perceber um avanco na aprendizagem de cada
individuo devido a integracdo das HQ nas atividades escolares. Portanto,
notou-se que as HQ de fato potencializaram o desenvolvimento das
habilidades da leitura e escrita, desenvolvendo, nos alunos, a competéncia da
criacdo coletiva de HQ mediadas pelo computador.
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ABSTRACT

This article presents a research in the comic strips genre (CS) as a
resource at school, which we investigate, by means of a qualitative
methodological approach, as these can enhance the development of reading
and writing, and make reading a habit among the students. Thus, we
developed activities mediated by CS with a 5" grade class from Public
School for Primary Education Imperatriz Leopoldina of Porto Alegre - RS,
since they showed great interest in this type of genre. Thus, research
activities were conducted on the Internet and textual productions related to
the emergence of the CS, and finally, the construction of computer-
mediated CS. It should be noted that issues such as prevention bulliyng,
drugs, values and commemorative dates, for such activities have been
worked across disciplines. Throughout this Work, the classes have become
more attractive with the help of technology. After application of the tasks, we
also observed a great satisfaction by the students, they have produced
excellent work. Moreover, it was possible a breakthrough in individual
learning due to the integration of CS in school activities. We observe that the
CS actually potentiated the development of reading and writing skills,
developing in students the competence of the collective creation of computer-
mediated CS.
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1. INTRODUCAO

Vive-se atualmente em um mundo globalizado e altamente tecnol6gico. Nesse
periodo de muitos avancos, a comunicacdo é fundamental para o entendimento e bom
funcionamento da sociedade. Ao se reportar a essa realidade para dentro das escolas, é
necessario que os docentes estejam preparados para acompanhar as mudancas dessa era
contemporanea. Para assim atingir o seu objetivo, ou seja, a aprendizagem do aluno.

As pessoas estdo imersas em um mundo digital, porém, ao se observar as
escolas, pode-se deparar com uma realidade oposta a tudo que se imagina e acredita que
esteja acontecendo. Em muitas instituicGes de ensino, a situacdo ndo é nada diferente
dos anos 90, em que geralmente ndo se utilizava muito o recurso tecnolégico. Em
muitas instituicbes de ensino, a situacdo ndo é nada diferente daquela dos anos 90, em
que geralmente ndo se utilizavam muito os recursos tecnoldgicos.

Em meio a tudo que se assiste e vivencia nas realidades dos professores e dos
alunos, ndo seria nem um pouco pedagogico reforcar este quadro desmotivador, em
meio ao século XXI. Nessa perspectiva, é preciso refletir sobre as praticas docentes, a
fim de se obterem melhores resultados em sala de aula, com alunos mais motivados,
interessados e, acima de tudo, qualificados.

Os professores precisam ponderar sobre onde querem chegar com 0 processo de
ensinar, quais objetivos se quer alcancar e a quem se quer atingir, a fim de que isso se
reflita diretamente na educacdo. Devem estar atentos ao que acontece no mundo fora do
ambiente escolar, pois € preciso inovar, trazer para sala de aula o que esta acontecendo

fora dela.

Por isso, e para que possamos pensar o tema do conhecimento e, a partir dele,
produzir uma reflexdo que nos ofereca mais fundamentos para nossas praticas
pedagdgicas, € necessario, inicialmente, caminhar por algumas analises sobre
a propria presenca do ser humano na realidade e, dentro dela, o lugar do
conhecimento em suas maltiplas dimensdes. (CORTELLA, 2009, p.23)

Desse modo, este artigo aborda a integracdo do género textual historias em
quadrinhos (HQ) juntamente com o computador, visando potencializar o

desenvolvimento da habilidade de leitura e, consequentemente, de escrita dos alunos do



5° ano da Escola Estadual de Ensino Fundamental Imperatriz Leopoldina do municipio
de Porto Alegre, RS.

Nesse contexto, este trabalho foi realizado devido a falta de habito de leitura,
dificuldade de expressao oral, dificuldade de comunicacdo, falta de concordancia em
dialogos, erros ortograficos muito severos, dificuldades na escrita e desmotivacédo geral
em relacdo a leitura e escrita entre os alunos da referida escola.

Acompanhar as mudancas e 0s avancos das geracdes é de extrema importancia
para motivar e desenvolver a aprendizagem dos alunos. E dessa maneira, que se podera
conquista-los para que aprendam, contemplando seus interesses. Em meio a tantos
estimulos fora da escola, em que o aluno ndo precisa de muito esforco e tem tudo nas
maos, precisa-se fazer das aulas um ambiente estimulador, propicio para que a
aprendizagem aconteca de forma ludica e mediada pelas ferramentas tecnoldgico-
educacionais. Tais recursos tornam as aulas mais qualificadas, fazendo com que a
educacdo avance juntamente com a sociedade. Dessa forma, estar-se-a atualizando os
alunos e desenvolvendo seu senso critico, pois cidaddos conectados com o mundo séo
seres pensantes, capazes de discernir o certo do errado, formar opinibes e, acima de
tudo, defendé-las.

No transcorrer deste trabalho, sera abordado o potencial das HQ no ambito
escolar, o que estas despertam nos alunos e os resultados obtidos com a incluséo deste
recurso na aprendizagem. Assim, a figura 1 apresenta a forma como se realizou o
processo deste trabalho de investigacdo. Foram realizadas leituras e producdes no papel,
até se chegar a producdo de HQ digitais, tendo como consequéncia o desenvolvimento

da leitura e da escrita.
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Figura 1 - Etapas do processo de investigacdo
Fonte: Autor

2. A INTEGRACAO DAS TECNOLOGIAS NA PRATICA DOCENTE

Ao longo dos anos, com o0 avango das tecnologias, a alfabetizacdo bem como a
escolarizacdo em geral pode acontecer de forma mais lidica, prazerosa e acima de tudo
mais eficaz, despertando no aluno o interesse e motivando-o a querer aprender cada vez
mais. Sendo assim surge um desafio aos docentes, a leitura em suportes visuais, tais

como computadores, projetor multimidia, entre outros.



Vive-se em um mundo contemporaneo, onde as mudangas ocorrem a todo
instante. Assim, como 0s avancos digitais, a utilizacdo das midias estd crescendo e
ganhando seu espago, podendo tornar-se uma grande aliada na estimulagdo da leitura,
uma vez que a leitura virtual permite pensar e estabelecer relacbes com outros fatos e
demais leituras, como no hipertexto. Este € um momento de constante progresso em
diversos quesitos, mas o mais significativo é o avangco das tecnologias, por isso 0
professor tem de estar atualizado e ligado e tudo que se passa dentro e fora da sua sala
de aula, para que assim possa estimular seus alunos. Mediante esta evolucdo é
importante que os docentes resgatem recursos “menos utilizados” e os integrem com o
computador, este que é a tecnologia do momento, assim as aulas serdo mais ludicas e
pedagogicas, sendo assim atingird seu objetivo que é a aprendizagem dos alunos de
forma mais eficaz.

Ha alguns anos atras ndo era muito comum uso das HQ em sala de aula, hoje,
elas sdo utilizadas como recurso pedagdgico de grande qualidade. Como afirma
Martinez e Albornoz (1998), a histéria da tecnologia é a narrativa dos esfor¢os humanos
para dominar em seu proveito o universo material. E o empenho em aproveitar da
natureza mais do que ela oferece sem a intervencdo humana, através das capacidades de
pensar e de criar.

A escola é um espaco de diversidade. Cabe aos professores gerenciar esta
riqueza de ideias e recursos, sair da mesmice e incorporar na sala de aula 0 mundo
contemporaneo, onde se vive cercado de inovagOes e desafios. As praticas educativas
vivem um momento de reavaliacdo de seu papel, de seus conteldos e métodos, para
melhor se adequarem as exigéncias postas pela sociedade contemporanea, informatizada
e globalizada.

Frente aos novos tempos e as novas exigéncias da sociedade, do conhecimento,
do aluno, dos diversos universos culturais e dos meios de comunicacao, 0s professores,
por sua vez, se deparam com o desafio de reverem sua préatica educativa e sua didatica,
enguanto corpo de conhecimentos especificos ao exercicio da docéncia.

O uso da tecnologia tem se mostrado uma alternativa a qual instituicbes de
ensino tém recorrido para apoiar atividades tradicionalmente desenvolvidas em salas de
aulas e para ampliar os programas educacionais oferecidos presencialmente, expandindo
a abrangéncia e o contetdo do curriculo. Tais iniciativas se, por um lado, satisfazem as
necessidades dos alunos, por outro, acabam se constituindo em desafios aos professores
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e as instituicdes a que pertencem, pois requerem novas abordagens e novos modelos
pedagogicos. Alava (2002, p. 205) traduz como, “ndo € (seja) um espaco educativo
construido para o aluno, o estudante, o aprendiz. E um espago aberto e vivo; portanto,

um mundo de risco”.

3. HISTORIAS EM QUADRINHOS NO DESENVOLVIMENTO DA LEITURAE
DA ESCRITA

As HQ sdo um género literario com estimado valor na educacdo como um todo,
desde a alfabetizacdo até o Ensino Médio. Nessa narrativa, estdo explicitadas as diversas
formas de comunicacdo social. Nas historias HQ, sdo usados varios recursos visuais
(desenhos, balBes, cores, forma de letras...) e verbais (palavras, frases...) que reforcam
sua importancia. Os efeitos visuais sdo elementos de qualidades consideraveis para a
compreensdo de uma HQ. A mesma pode ser utilizada de diversas formas em todas as
disciplinas e também de maneira interdisciplinar. Acredita-se que essa caracteristica
seja um ponto positivo essencial, pois pode ser um grande aliado didatico e tornar as
aulas mais leves (divertidas e prazerosas), sendo assim a constru¢do do conhecimento

de dara de forma natural, bem como o habito pela leitura.

No entanto, o conhecimento tem uma especificidade inerente que o liga a
Historia em sua estrutura e conjunturas e que €, em cada época, manifestado
em seu sentido de diferentes maneiras no interior da Escola. Por isso, um
esforco que é exigido hoje da pratica em Educacdo é o de relativizar o peso
dos conhecimentos cientificos, ndo como forma de desqualifica-los (0 que
seria abstruso), mas como um rico veio para possibilitar a historicizacdo da
producdo humana e diminuir a presunc¢do aleat6ria contra o passado e contra
0s ndo-escolarizados. (CORTELLA, 2009, p.44)

Esse tipo de historias tem iniUmeros pontos positivos, visto que estimula a leitura
e a producdo de textos. Também pode tornar a leitura mais critica, auxilia na

interpretacdo de textos, aprimora a ortografia e também pode desenvolver, nos alunos, a



criatividade, coesdo na escrita, entre outras habilidades. As HQ podem tratar de
diversos assuntos, diferentes personalidades e pensamentos (dos personagens),
diversidade de lugares e fatos, etc. Nesse sentido, aborda-se-4 sobre esse género textual
como narrativa e forma de comunicagéo social.

Conforme os estudos de Dutra (apud JARCEM, 2007),

As Histdrias em Quadrinhos, como todas as formas de arte, fazem parte
do contexto historico e social que as cercam. Elas ndo surgem isoladas e
isentas de influéncias. Na verdade, as ideologias e 0 momento politico
moldam, de maneira decisiva, até mesmo o mais descompromissado dos
gibis. (DUTRA apud JARCEM, 2007, p.2)

Em meio a um mundo globalizado e de constantes mudancas, no qual o aluno
interliga e pensa diversas coisas a0 mesmo tempo, seria injusto coloca-los em uma sala
de aula altamente tradicional, sem nenhum atrativo (recurso pedagdgico ou
metodol6gico) e sem sentido para ele. Isso seria mondtono e desmotivador demais,
tendo como consequéncia o desinteresse do aluno, podendo ter como resultado o
fracasso escolar.

Nesse contexto, as HQ sdo consideradas uma importante ferramenta pedagogica
e de grande alcance entre os estudantes, pois desenvolve neles o habito da leitura, ja que
a torna interessante por apresentar textos de facil compreensdo e agregar a ludicidade
prépria do género. Consequentemente, esse processo desenvolve a habilidade da escrita,
bem como alcancar o propdsito de integrar o computador com as , tendo como objetivo
principal a produgdo de uma historia em quadrinhos em formato digital.

Os docentes precisam propiciar momentos que estimulem o desenvolvimento e a
criatividade dos alunos, dando a eles a possibilidade de criarem e, a partir disso,
construirem seu préprio conhecimento. Isso é encoraja-los a pensar sobre o novo que
estd sendo desvendado, participando ativamente de toda essa caminhada como centro do
processo.

De acordo com Zabala (1998), para que o aluno aprenda deve haver um clima e
um ambiente adequados, constituidos por relacbes em que predominem a aceitacdo, a

confiancga, o respeito e a sinceridade. Nesse intuito é necessario promover um ambiente



que favoreca a participacéo e a relacdo entre os professores e os alunos e os alunos entre
Si.

Certamente sdo muitos os desafios para a educagdo na atualidade, portanto é
necessario além da busca de alternativas para superacdo das dificuldades de
aprendizagem, que estdo presentes em sala de aula, o repensar das praticas pedagdgicas

dentro das instituicGes e o resgate do papel da familia dentro desse processo.

4. CONTEXTO E METODOLOGIA DA INVESTIGACAO

Neste trabalho, foi realizada uma investigacdo em relacdo a leitura, oralidade e
escrita, quando se indicou aos alunos diferentes géneros para a leitura. Leituras estas
sempre de acordo com a faixa etaria e os interesses dessa turma de 11 alunos. Este foi o
primeiro passo da pesquisa que visou encontrar 0 género textual que mais se encaixasse
com os interesses da turma. Este estudo estd embasado em uma abordagem
metodoldgica qualitativa, a qual visa analisar os estimulos dos envolvidos (alunos) a
pensarem de forma livre sobre o conteldo a ser estudado, os aspectos subjetivos
alcangam motivagOes ndo formais, sendo elas espontaneas.

A partir disso, ficou evidente o interesse deles pelas Historias em Quadrinhos, o
entusiasmo dos alunos era muito significativo, tornando-se emocionante pra quem
estava de fora observando o processo. Os alunos retiravam livros deste género na
biblioteca, traziam de casa, compravam os langcamentos da semana e recortavam as tiras
de jornais e revistas. Ao chegar a sala de aula, trocavam-nas entre si para diversificar
casa vez mais a leitura, todos os dias era cedido um espaco da aula para o “momento
leitura”, chegou-se a criar o cantinho da leitura (espago reservado para leitura na sala).
O trabalho estava s6 comecando, mas ja era possivel visualizar a empolgacdo dos
envolvidos nesse processo.

Frente a isto foram propostos inimeros trabalhos interdisciplinares com o uso
das HQ como norte das tarefas. Partindo dessa constatacdo construiu-se estratégias
didaticas com a utilizagdo das HQ, onde cada vez mais se evidenciava 0 prazer que 0S

alunos tinham em ler os mesmos, com a rotina da leitura, as ilustracbes, o formato, o
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vocabulario, estimulos externos (proporcionados pela professora), desafios, entre outras
coisas, tornaram a compreensdo do texto algo espontédneo. No decorrer, trabalho foi
sendo aperfeicoada a compreensédo da leitura dos alunos, bem como a fluéncia oral na
comunicagdo como um todo e também na expressdo clara de ideias.

Durante o trabalho realizado, também foram realizadas atividades com s
mediadas pelo computador, com vistas a tornar a leitura mais prazerosa e ludica,
podendo-se, assim, aprimorar tudo que ficou pendente em relacdo ao letramento desses
alunos. Em inimeros momentos, a leitura ndo passou de algo mecéanico e reprodutor,

em que o aluno codificava e reproduzia as letras sem compreender 0 que estava escrito.

Ao longo deste trabalho, a turma do 5° ano, juntamente com indmeras leituras,
comecou um trabalho de familiarizacdo com o computador, tendo em vista que muitos
alunos ndo possuem este recurso em casa, devido ao baixo poder aquisitivo, nédo
sabendo manusea-lo, nem mesmo liga-lo, muitas vezes. A Escola Imperatriz Leopoldina
de Porto Alegre - RS disponibiliza um laboratdrio de informatica de 6tima qualidade,
com 20 computadores com acesso a Internet. A ideia foi passar para o virtual o que se
tinha no papel. Com o conhecimento prévio e estudos desenvolvidos, passou-se a
utilizar softwares que auxiliavam na elaboracdo de s mediadas pelo computador.
Também foi realizado um estudo sobre editor de textos e editor de imagens, recursos
que ajudam na criacdo de HQ.

No decorrer do projeto, trabalharam-se inimeras etapas, leituras, escolhas de um
género textual, producdes escritas, até chegar a constru¢do de uma HQ digital, cujo
processo visou potencializar a leitura e a escrita dos alunos do 5° ano da escola
pesquisada.

Essa escola localiza-se em um bairro de classe média, porém os alunos vém de
longe e sé@o filhos de trabalhadores das redondezas. Entdo, o publico alvo possui um
baixo poder aquisitivo e grande vulnerabilidade social, uma vez que moram em vilas e
se deslocam apenas para estudar. Nesse espaco de aprendizagem, os professores
respeitam seus alunos como um todo e acima de tudo os valorizam por suas forcas de
vontade, o querer ir longe, ndo se acomodar por uma determinada condicdo que a vida

Ihes apresenta.



Saber que ndo posso passar despercebido pelos alunos, e que a maneira como
me percebam me ajuda ou desajuda no cumprimento de minha tarefa de
professor, aumenta em mim os cuidados com meu desempenho. Se minha
opcdo é democratica, progressista, ndo posso ter uma pratica reacionaria,
autoritaria, elitista. Ndo posso discriminar o aluno em nome de nenhum
motivo. A percepcao que o aluno tem de mim ndo resulta exclusivamente de
como atuo mas também de como o aluno entende como atuo. (FREIRE,
1996, p.97)

Sabe-se que os professores, exemplos positivos ou negativos, sdo sempre
modelos para os alunos, por isso é necessario fazer a diferenca para eles e ter uma

pratica condizente com o discurso.

4.1 DESENVOLVIMENTO E RESULTADO DAS ATIVIDADES ESCOLARES:
LEITURA E PRODUCAO DE HISTORIAS EM QUADRINHO

Os primeiros contatos dos alunos com as HQ ocorreram atraves de indmeras
leituras de diversos géneros literarios, uma vez que os alunos mostraram um grande
interesse e motivacdo ao ler os quadrinhos (assuntos variados). Partindo dessa escolha,
dada a importancia das HQ, realizou-se um trabalho de revisitacdo desse género
literario, cujo surgimento também suscitou pesquisas com o auxilio do computador
conectado na Internet. Ao realizarem as leituras, os alunos se perguntavam como havia
surgido este formato de texto tdo criativo e educativo que prendia tanto a atencdo deles.

Uma vez estabelecidos os primeiros contatos e pesquisas sobre o seu
surgimento, foi feito um debate, quando cada um expbs suas opinides e idéias.
Finalizado esse momento inicial, partiu-se para a producgéo individual. Nesta etapa 0s
alunos ainda estavam produzindo no papel. Ao perceberem a possibilidade de criarem,
estes se engajaram firmemente no trabalho.

A ideia primordial seria dar os primeiros passos a uma escrita com qualidade,
uma vez que os estudantes desta turma possuiam alguns erros grafos e ortograficos bem
acentuados, bem como vicios de linguagem devidos ao ambiente onde vivem, pois, sdo
oriundos de classes populares.

Este primeiro trabalho foi um sucesso. Foram abordados temas do cotidiano dos

alunos, como prevencgéo ao bullying, drogas, valores morais e datas comemorativas. As
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producdes foram muito boas. Apds as devidas correcdes e finalizagGes, a turma realizou
uma mini feira na Escola, onde foi permitida a exposic¢ao dos trabalhos, apresentacdes e
inclusive apresentac6es dos alunos de como surgiu este género no Brasil e no mundo.

Ao vivenciar o resultado dessa etapa, pode-se perceber que o grande desafio
havia sido langado com éxito. Foram aprofundadas, entdo, as leituras, as escritas e 0
manuseio do computador para, enfim, produzir as HQ em formato digital. Nesse
momento, j& era notoria a evolucdo dos autores (alunos) na escrita. Surpreendentemente,
a leitura acompanhava esse crescimento, uma vez que ndo havia mais tantas
inadequac0es ortograficas e de pronuncia. Nessa etapa da caminhada, muitos avancos ja
estavam explicitos. A rotina de leitura tornou-se um habito para eles, o que lhes
possibilitou a percepcao de erros de escrita cometidos anteriormente, o conhecimento de
palavras novas e maior criatividade.

No inicio do trabalho, decidiu-se em comum acordo que seriam utilizados os
programas Paint e/ou Word. O Word apresenta inumeros recursos que facilitaram a
criagdo das HQ. Esse programa oferece diversas imagens, figuras, gravuras, ferramentas
que auxiliam na organizacdo dos quadrinhos, como as falas e cenérios. Os alunos
passaram, primeiramente, por um periodo de adaptacdo ao uso das novas ferramentas,
buscando auxilio, quando necessario, na Internet.

A fase experimental rendeu boas ligdes, esse trabalho pratico no computador foi
realizado por etapas. A primeira foi a escolha do tema, preferencialmente algo
trabalhado de forma interdisciplinar, o tema era livre, mas, deveria ter relagdo com mais
de uma disciplina. Dessa forma também era possivel trabalhar o lado critico de cada
aluno, bem como suas escolhas, uma vez que 0s mesmos deveriam argumenta-las. Apos
aprovacao da fase anterior, foi produzida a parte escrita, o texto no geral. Esta escrita foi
desenvolvida no computador, onde foram tomados todos os cuidados com titulo,
criatividade, personagens, falas, narracbes, cenarios desejados, entre outros. A
satisfacdo da professora com os resultados até entdo obtidos ja era muito grande.
Naquele momento pode observar o amadurecimento e crescimento das criangas e sua
evolugéo frente ao projeto.

ApoOs a idealizacdo e a escrita das HQ, partiu-se para as escolhas de imagens,
formatacdo de balGes, cenarios e demais configuracfes. Vale salientar que todos os
alunos optaram por produzirem no Word. Paralelamente a este trabalho, foram

realizadas inimeras outras atividades em que se envolveram leitura, escrita espontanea,
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interpretacdo de textos, ditado, entre outras. Cada vez mais, ficou evidente o crescente
em que os alunos se encontravam, a producdo escrita ja estava em um nivel bastante
avancado em relacdo as criacdes anteriores ao projeto. As notas referentes as avaliagdes
em geral subiram significativamente, podendo-se perceber a influéncia positiva deste

trabalho na aprendizagem dos alunos desta turma de 5° ano.

Partiu-se, entdo, para as criacGes: um quadrinho de cada vez, o qual, a cada
passo, era salvo em um determinado arquivo. No decorrer desse periodo, o aluno foi
percebendo o desenvolvimento do seu potencial, motivando-se cada vez mais e
compreendendo que é capaz de ler e escrever com qualidade e relacionar isto com os

conhecimentos prévios e o que aprende na escola.

Com esse género textual, foi possivel trabalhar o subjetivo, o que é dito nas
entrelinhas, em que o aluno devera ter percepcao e atencdo para entender a historia. As
HQ levam o aluno a desenvolver ndo s6 observacdo, mas sim saber interpretar 0 nao
dito, os desenhos, as paisagens, enfim é necessario ter atencdo e dar significados ao que
ndo esta explicito nos quadrinhos.

Ainda com a referida turma, também de forma coletiva, foi desenvolvido um
projeto sobre a importancia da cultura indigena. A turma sugeriu uma producdo em
grupo sobre os indios como parte da culminancia do projeto. Elencaram as ideias,
escolheram personagens e paisagens, tamanho da producéo e por fim escreveram o texto
coletivamente. Aos poucos, os alunos foram criando os quadrinhos (no Word). A figura

2 mostra parte dessa producéo coletiva.
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Vida de indio

Terra a

vista...

Hoje o E verdade, nossas

dia estd terras sdo

lindo... maravilhosas...

Sou muito feliz
por construir
minha propria
moradia.

Somos privilegiados
pela vida que
levamos.

_

Figura 2 — Producéo coletiva dos alunos de uma historia em quadrinhos
Fonte: Material produzido pelos alunos da Escola Estadual de Ensino Fundamental Imperatriz Leopoldina
de Porto Alegre - RS

Observou-se, entdo, que os alunos, agentes ativos do processo de aprendizagem,

ficaram muito motivados a continuar este trabalho. Os resultados deste projeto foram
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surpreendentes e atingiram um nivel acima do esperado. Ficou comprovado a eficacia

das HQ no desenvolvimento da leitura e da escrita desses alunos investigados.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Como foi constatado, neste estudo, é possivel utilizar as HQ como um recurso
pedagdgico potencializador da leitura e da escrita dos alunos. No transcorrer deste
trabalho, eles participaram ativamente da construcdo e aperfeicoamento de seus
conhecimentos, desde as primeiras etapas até a finalizacgdo. A cada momento foi
possivel notar os progressos alcancados pelos estudantes, traduzidos por um grande
desenvolvimento destes ndo s6 no aspecto da leitura e da escrita, mas também no da
interpretagéo de texto.

Os alunos foram muito participativos na realizacdo das atividades. Todos se
comprometeram com a proposta, trabalharam de forma eficaz, podendo, assim, estreitar
os lacos afetivos entre si e com o professor e, desse modo, dar maior fluéncia ao
trabalho. Com a pratica das tarefas, os estudantes foram, aos poucos, perdendo seus
vicios linguisticos, diminuindo significativamente os erros ortogréficos e realizando
leituras fluentes e interpretativas, em diferentes tipos de textos. Passaram a produzir
seus proprios textos, suas HQ e até pequenos livros, cada vez mais motivados,
prazerosamente.

Cabe salientar que o presente trabalho incentivou e valorizou as producdes
individuais e coletivas da turma, além de ter sido um notavel desafio para os alunos
oriundos das classes populares menos favorecidas. A motivacdo foi tanta que os
estudantes pretendem ir além do realizado: planejam dar continuidade a producéo
artistico-literaria.

Enfim, evidencia-se, pelo pleno éxito dos objetivos alcancados na aplicacéo
deste projeto, que inserir as tecnologias nas escolas é dar subsidios para uma
aprendizagem mais eficaz, motivadora, contextualizada e significativa. Sendo assim, 0s

resultados finais serdo cada vez mais satisfatorios.
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