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RESUMO

Dissertacao de Mestrado
Programa de Po0s-Graduacao em Tecnologias Educacionais em Rede
Universidade Federal de Santa Maria

HISTORIAS EM QUADRINHOS DIGITAIS PARA O ENSINO DE

CIENCIAS NA FORI\/IACAO DE PROFESSORES DOS ANOS INICIAIS
AUTORA: KARINA OLIVEIRA DE FREITAS
ORIENTADORA: PROF2 DR2 CLAUDIA SMANIOTTO BARIN
Data e Local da Defesa: Santa Maria, 27 de julho de 2015.

Embora a necessidade da incorporacdo das Tecnologias da Informacéo e da
Comunicacéo (TIC) nos processos de formacao de professores esteja afirmada nas
politicas publicas que regulamentam a educacdo brasileira, estudos tém
demonstrado que estudantes de licenciaturas ndo estdo sendo adequadamente
preparados para o uso pedagogico das TIC em sua atuacdo docente. Nesse sentido,
0 objetivo desta pesquisa foi contribuir para a formagéo inicial de professores que
atuardao nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, no contexto do ensino de
ciéncias, por meio da producédo de materiais educacionais digitais (MED) apoiados
por uma ferramenta para autoria de histérias em quadrinhos (HQ). A pesquisa, de
carater quali-quantitativo, enquadra-se como uma pesquisa-a¢ao, na qual os sujeitos
foram os estudantes dos Cursos de Licenciatura em Pedagogia Diurno e
Licenciatura em Pedagogia Noturno da Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM), no contexto dos componentes curriculares Ciéncias e Educacdo | e
Ciéncias e Educacao Il. A pesquisa consistiu de trés etapas, envolvendo estudo
exploratorio, implementacdo e avaliacdo de oficinas pedagodgicas para a producéo
de tirinhas utilizando a ferramenta de autoria ToonDoo Maker e organizacdo, analise
e avaliacdo dos MED produzidos considerando aspectos técnicos, pedagogicos e
cognitivos. A coleta de dados ocorreu por meio de questionarios do tipo survey. Os
resultados demonstraram que o processo de autoria como estratégia pedagdgica, o
contato com as diferentes linguagens proporcionadas pelos quadrinhos e o suporte
da ferramenta de autoria, mostraram-se capazes de contribuir para a potencializagéo
do uso pedagdgico das TIC na formacao inicial de professores que estdo sendo
preparados para atuar no ensino de ciéncias, nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

Palavras-chave: Formacdo de professores. Ensino de ciéncias. Producdo de
material educacional digital. Ferramenta de autoria. Histérias em quadrinhos.






ABSTRACT

Master’s Degree Thesis
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DIGITAL COMICS FOR SCIENCE TEACHING IN TEACHER TRAINING

OF INITIAL GRADES
AUTHOR: KARINA OLIVEIRA DE FREITAS
ADVISOR: PROF. DR. CLAUDIA SMANIOTTO BARIN
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Although the need for the incorporation of Information and Communication
Technologies (ICT) in teacher training processes are affirmed in public policies
governing education in Brazil, studies have shown that undergraduate students are
not being adequately prepared for the pedagogical use of ICT in their teaching
practice. In this sense, the goal of this research was to contribute to the initial training
of teachers who will work in the Initial Grades of Elementary School, in the context of
science teaching through the production of digital educational materials (DEM)
supported by an authoring tool of comics. The research, qualitative and quantitative
character, fits as an action research, in which subjects were students of Bachelor of
Education (Day) and Bachelor of Education (Night) from the Federal University of
Santa Maria (UFSM) in the context of curriculum components Science and Education
| and Science and Education Il. The research consisted of three stages, involving
exploratory study, implementation and evaluation of educational workshops for the
production of strips using the ToonDoo Maker authoring tool and organization,
analysis and evaluation of MED produced considering technical, pedagogical and
cognitive aspects. The data were collected through questionnaires survey type. The
results showed that the authoring process as a pedagogical strategy, the contact with
different languages offered by comics and the support of authoring tool used, proved
to be able to contribute to the enhancement of the pedagogical use of ICT in initial
teacher training being prepared to work in science teaching in Initial Grades of
Elementary School.

Keywords: Teacher training. Science teaching. Digital educational materials
production. Authoring tool. comics.
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APRESENTACAO

O exercicio constante de reflexdo sobre a préatica docente ocupa funcdo
importante nas acfes que pretendem promover transformacdes no atual cenario
educacional. Nesse quesito, a realidade da educacéao brasileira parece estar distante
de uma situacao confortavel, fato que pode estar relacionado, entre outros fatores,
as fragilidades no processo de formacéo de professores.

Muitas vezes nas instituicbes formadoras o curriculo dos cursos nao
contempla demandas consideradas urgentes no cotidiano das escolas, as quais
serdo o local de atuacado dos futuros docentes. Uma das demandas mais recorrentes
nesse contexto € a capacitacdo dos professores para incorporacdo pedagogica das
tecnologias em sua pratica, principalmente as Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacéo (TIC).

Ao afirmar a importancia dessa demanda, a presente pesquisa objetiva
contribuir para a formacdao inicial de professores que atuardo nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, no contexto do ensino de ciéncias, por meio da producéo de
materiais educacionais digitais (MED) apoiados por uma ferramenta para autoria de
Histérias em Quadrinhos (HQ). Além disso, pretende-se fomentar a producdo de
MED reconhecendo sua contribuicdo no desenvolvimento da autonomia do
professor, em particular, no ensino de ciéncias, onde muitas vezes a aprendizagem
exige dos estudantes processos cognitivos complexos.

Nesse sentido, a proposta de producéo apoiada na linguagem dos quadrinhos
justifica-se pelo grande potencial deste recurso em tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais atrativo e estimulante e por ser aliado do professor em qualquer
nivel escolar para abordar uma grande diversidade de temas. Muitas pessoas,
particularmente o0s jovens, apresentam resisténcia as leituras que contenham
apenas textos, porém, quando associados a imagens, o conteudo se torna mais
interessante e de facil assimilagdo. Os quadrinhos, por sua vez, proporcionam essa
interacdo entre texto e imagem, na qual, as linguagens verbal e ndo verbal se
complementam estimulando a imaginacdo do leitor e, consequentemente,
produzindo significados e reflexdes.

Portanto, esta dissertacdo esta estruturada em quatro capitulos, os quais

pretendem contribuir para responder a questao de pesquisa proposta. No capitulo 1,
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a tematica é introduzida contextualizando as tecnologias e suas implicagbes na
sociedade dando enfoque ao contexto educacional, bem como as politicas publicas
brasileiras que pretendem atender as demandas da formacédo de professores para
utilizar pedagogicamente as TIC. Também sdo apresentados neste capitulo a
guestdo de pesquisa e os objetivos.

O capitulo 2, com base nos referenciais teéricos pesquisados, aborda os
beneficios do uso das TIC no ensino de ciéncias, as implicacbes do processo de
autoria na producao de materiais didaticos, bem como as contribuicdes da Teoria da
Aprendizagem Significativa e da Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia nesse
processo e apresenta, ainda, um breve histérico da introducdo do género literario
HQ na educac&o como recurso de aprendizagem e suas potencialidades ao utilizar-
se 0 computador e a Internet nesse contexto.

Ao longo do capitulo 3 é tracado o percurso metodoldgico apresentando a
abordagem utilizada, a contextualizacdo do espaco e dos sujeitos envolvidos, a
sistematizacdo da pesquisa e 0s instrumentos para coleta de dados. Finaliza-se com
o capitulo 4, no qual sdo apresentados e discutidos os dados obtidos a partir da
organizacdo, analise e avaliacdo dos materiais produzidos, seguidos das

consideragoes finais.



CAPITULO 1 - INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao e justificativa

A atual sociedade informacional, assim denominada por Castells (1999), tem
a informacdo como matéria-prima e passa por continuas mudancas impulsionadas
pelo desenvolvimento tecnolégico e pelo uso que se faz da tecnologia. Analisando-
se o0s termos sociedade e informacdo percebe-se que ambos representam
elementos dindmicos, em constante processo de transformacdo. Partindo dessa
analise, e admitindo a educacdo como um dos pilares que sustenta a sociedade,
parece coerente afirmar que uma esfera fomenta a outra, pois a sociedade influencia
0S processos educativos e a educacgdo, por sua vez, tem como uma de suas
responsabilidades transformar o coletivo a partir do individuo em suas relacdes
sociais.

No atual cenério, € crescente a presenca de Tecnologias da Informacéo e da
Comunicacéo (TIC) em atividades cotidianas. Dessa relagdo, surgem novas formas
de pensar e agir e o desenvolvimento de novas habilidades transforma
constantemente nosso perfil enquanto cidaddo. Analisando o contexto escolar a
situacdo nao € diferente, tornando-se fundamental que os sujeitos envolvidos
apropriem-se criticamente dessas tecnologias como mediadoras no processo de
ensino e aprendizagem, principalmente pelas suas possibilidades em flexibilizar e
potencializar a comunicacao e a interacao entre estudantes e professores.

Pesquisas realizadas por Tapscott (1999) identificaram oito mudancas na
maneira como 0S jovens pensam e trabalham provocadas pela interatividade na
aprendizagem, sao elas: (i) a passagem do modelo linear para o hipermidia; (ii) de
instrucdo para construcdo e descoberta; (iii) de centrada no professor para centrada
no aluno; (iv) de absorcdo de material para aprendizagem de como navegar e de
como aprender; (v) de 'aprendizagem escolar' para aprendizagem por toda a vida;
(vi) de modelo Unico para respeito a diversidade; (vii) de aprendizagem como tortura
para aprendizagem como prazer e (viii) de professor como transmissor para
professor como facilitador.

Considerando que todas essas mudancas de atitude e comportamento entre

0s jovens requerem professores preparados para lidar com esse novo paradigma,
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Kenski (2007) observa que para as tecnologias fazerem diferenca e promoverem
alteracdes no processo educativo, é preciso considerar as especificidades do ensino
e dos recursos tecnoldgicos utilizados para que estes sejam entendidos e
incorporados pedagogicamente. Essa ideia € ampliada por Lévy (1999), o qual
afirma que a qualidade do processo de apropriacdo é mais importante do que as
particularidades sistémicas das ferramentas.

No projeto Livro Verde para a Sociedade da Informacéo no Brasil, Takahashi
(2000) alerta para a necessidade de haver um dinamico processo de revisédo
curricular incluindo-se as licenciaturas, cursos de formacdo de professores, nos
guais, a insercdo das TIC deve ser enérgica, porém ponderada, para familiarizar os
futuros professores com o uso dessas tecnologias.

Nessa perspectiva, ao reconhecer a necessidade de uma reestruturacao
educacional, as politicas publicas que regulamentam a educac¢do no Brasil, em todos
0s niveis e modalidades, preveem a incorporacdo das TIC no processo de ensino e
aprendizagem, entre as quais destacamos: os Parametros Curriculares Nacionais
(PCN) para o Ensino Fundamental — Ciéncias Naturais; o Plano Nacional de
Educacao (PNE) e as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) para a Formacgao de
Professores da Educagdo Basica, em nivel superior, curso de licenciatura, de
graduacdo plena, instituidas pela Resolugdo do Conselho Nacional de
Educacao/Conselho Pleno (CNE/CP) n°® 01/2002 a qual, em seu artigo 2°,
estabelece que

[a] organizacéo curricular de cada instituicdo observara [...] outras formas de
orientacao inerentes a formacao para a atividade docente, entre as quais o
preparo para: [...] o uso de tecnologias da informacdo e da comunicacao
e de metodologias, estratégias e materiais de apoio inovadores.
(BRASIL, 2002, p. 4, grifo nosso).

Em consonancia com os documentos oficiais que balizam a formacdo de
professores no pais, a presente pesquisa objetiva contribuir para a formacéo inicial
de professores que atuardo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, no contexto
do ensino de ciéncias, por meio da producdo de materiais educacionais digitais
(MED) apoiados por uma ferramenta para autoria de Histéria em Quadrinhos (HQ).
Para atingir este objetivo, propde-se um trabalho junto aos componentes curriculares
Ciéncias e Educacao | e Ciéncias e Educacdo Il do Curso de Licenciatura em

Pedagogia Diurno e Ciéncias e Educacéo | do Curso de Licenciatura em Pedagogia
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Noturno, ambos da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). Tais
componentes curriculares acima citados séo de responsabilidade do Departamento
de Metodologia do Ensino (MEN) do Centro de Educacdo (CE/UFSM) e suas
ementas podem ser visualizadas nos Anexos A e B.

No tocante a formacdo inicial desses profissionais para utilizacdo pedagogica
das TIC e de acordo com o artigo 5° das DCN para o Curso de Graduagdo em
Pedagogia, licenciatura, instituidas pela Resolucdo CNE/CP n°01/2006, o egresso

do curso devera estar apto a

[...] relacionar as linguagens dos meios de comunicacdo a educagdo, nos
processos didatico-pedagdgicos, demonstrando dominio das tecnologias
de informacdo e comunicacdo adequadas ao desenvolvimento de
aprendizagens significativas (BRASIL, 2006, p. 2, grifo nosso).

Embora a incorporacdo das TIC nos curriculos desses cursos seja um
compromisso regulamentado em documentos balizadores das préaticas pedagdgicas,
sera que ela tem sido atendida de forma adequada nos cursos de Licenciatura em
Pedagogia (Diurno e Noturno) da UFSM? Questionamentos como este deram

origem a questdo de pesquisa e aos objetivos almejados com este trabalho,

conforme serdo apresentados a sequir.
1.2 Questdo de pesquisa

Como potencializar o uso pedagdégico das TIC de maneira que contribuam
para a formacdo inicial de professores que atuardo nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, no contexto do ensino de ciéncias?
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo geral

Contribuir para a formacao inicial de professores que atuardo nos Anos

Iniciais do Ensino Fundamental, no contexto do ensino de ciéncias, por meio da

producao de MED apoiados por uma ferramenta para autoria de HQ.
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1.3.2 Objetivos especificos

e Fomentar a producdo de MED,;

e Desenvolver fluéncia tecnolégica no ToonDoo Maker, ferramenta online
para autoria de HQ no formato de tirinhas.

e Explorar o género HQ como recurso de aprendizagem no ensino de
ciéncias;

e Estimular a criatividade e o ladico nos sujeitos da pesquisa.

A seguir sdo apresentados os referenciais tedricos que embasam este
trabalho abordando as contribuicdes das tecnologias no ensino de ciéncias, 0
processo de autoria na producdo de MED, bem como as contribuicbes da Teoria da
Aprendizagem Significativa e da Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia nesse
processo e, por fim, um breve histérico da introducdo do género literario HQ na
educacdo como recurso de aprendizagem e suas potencialidades ao utilizar-se o

computador e a Internet nesse contexto, com énfase para o género tirinhas.



CAPITULO 2 - ESTADO DA ARTE

2.1 Contribui¢des do uso das TIC no ensino de ciéncias

Os estudantes em formacdo nos cursos de licenciatura em pedagogia
apresentam caracteristicas peculiares em relacdo aqueles que frequentam
licenciaturas em outras areas, pois sédo considerados polivalentes, ou seja, ndo séao
formados apenas para ensinar ciéncias, por exemplo, mas também, historia,
geografia, portugués, matematica, entre outras. Por este motivo a formacdo e a
atuacdo docente desses pedagogos tém sido duplamente desafiadoras, pois além
da exigéncia pelo dominio de conteudos de diferentes areas ainda existe a
reivindicacdo pelo dominio das TIC.

Conforme foi apontado pelo Parecer n°® 9/2001 do CNE/CP, sao insuficientes
0s incentivos que garantam ao futuro professor uma formacao, na qual, aprenda a
usar ferramentas como o computador e a Internet em sua pratica docente (BRASIL,
2001). Passados quase 15 anos da elaboragdo deste parecer, muitos aspectos
ainda precisam ser aprimorados em relacdo a incorporacdo pedagoégica das TIC no
ensino para que haja um avanco real na situacdo da formacéo inicial de professores.
Nesse sentido, as instituicbes formadoras precisam priorizar a formacédo desse
publico, ndo apenas para fins de adequacédo curricular a legislacdo vigente, mas
principalmente para promover agfes efetivas que oferecam subsidios concretos e
estimulem uma mudanca na postura do professor frente a sua pratica pedagdgica.

A apropriacdo das tecnologias deve ocorrer de tal maneira que elas se tornem
invisiveis, em virtude de estarem tdo solidamente incorporadas a atuacdo docente
evidenciando, assim, suas potencialidades e os ganhos em aprendizagem. O artigo

28 das DCN para o Ensino Fundamental de 09 anos aponta que

A utilizacdo qualificada das tecnologias e contetddos das midias como
recurso aliado ao desenvolvimento do curriculo contribui para o importante
papel que tem a escola como ambiente de inclusé@o digital e de utilizac&o
critica das tecnologias da informacao e comunicagdo (BRASIL, 2010, p. 8).

Nessa mesma perspectiva, os PCN para as Ciéncias Naturais nos Anos

Iniciais do Ensino Fundamental estabelecem que
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os contetidos devem ser relevantes do ponto de vista social e ter revelados
seus reflexos na cultura, para permitirem ao aluno compreender, em seu
cotidiano, as relacdes entre o homem e a natureza mediadas pela
tecnologia, superando interpretagdes ingénuas sobre a realidade a sua volta
(BRASIL, 1997, p. 34).

Os professores sdo, portanto, desafiados a incorporar a sua pratica
conhecimentos de ciéncia e tecnologia significativos para a formacéao dos estudantes
(DELIZOICOV; ANGOTTI; PERNAMBUCO, 2002), pois “a construgédo do
conhecimento cientifico sempre tem sido e continua a ser devedora da tecnologia”
(CACHAPUZ et al., 2005, p. 46, grifo do autor).

Segundo andlises de pesquisas educacionais realizadas por Silva e
Meglhiorati (2012), nas ultimas décadas houve um aumento expressivo de estudos
sobre o ensino de ciéncias nos Anos Iniciais, 0 que sugere além da importancia
dessa area do conhecimento para o desenvolvimento do individuo, uma caréncia de
estratégias inovadoras de ensino nesse campo. De acordo com Bizzo (2009), as
aulas estéo limitadas a reproducéo e memorizacédo de conceitos distanciando-se da
ideia de ensinar ciéncias para que a crianca aprenda de forma significativa. Assim,
sd0 necessarias propostas com foco na participagdo ativa da criangca a partir de
atividades desafiadoras da aprendizagem.

Nesse sentido, para Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002), o trabalho
docente precisa aproximar o conhecimento cientifico e tecnolégico da maioria da
populacdo escolarizada, visando sua apropriacdo critica pelos alunos para que,
efetivamente, incorpore-se ao universo das representagdes sociais e constitua-se
como cultura, levando a formacdo de cidaddos capazes de tomar decisdes
fundamentadas. Nessa perspectiva, o ensino de ciéncias precisa ser voltado para a
resolucdo de problemas auténticos, a pesquisa, as atividades experimentais, a
colaboracéo entre os sujeitos e a abordagem interdisciplinar de temas relevantes,
dando a real importancia as inter-relacées entre Ciéncia, Tecnologia e Sociedade
(CTS), conforme sugere Chagas (2001).

O movimento CTS teve inicio nos anos 70 e foi bastante difundido nos
sistemas educacionais na década de 80 com promessas de formar o cidaddo para
participar das decisbes da comunidade referentes ao desenvolvimento cientifico e
tecnologico (KRASILCHIK, 1992). No entanto, segundo a autora, no Brasil, essa

preocupacdo esta longe dos cursos de formagdo de professores e,
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conseguentemente, das salas de aula, onde praticamente ndo sao incluidos tépicos
do cotidiano e de interesse pratico da ciéncia.

Considerando esses fatores, a introducdo das TIC na educacdo e, em
particular no ensino de ciéncias, se bem planejada pelos docentes, pode originar
uma transformacdo nos papeis dos intervenientes do processo de ensino e
aprendizagem (OSBORNE; HANESSY, 2003), principalmente, no que diz respeito a
colaboracdo entre estudantes e professores e a postura do aluno como sujeito
central desse processo (FONTES; SILVA, 2004). Para Santos (2007), os principais
beneficios do uso das TIC no ensino de ciéncias sédo que: (i) o ensino de ciéncias
torna-se mais interessante, auténtico e relevante; (i) ha mais tempo dedicado a
observacdo, discussdo e anadlise; e (iii) existem mais oportunidades para
implementar situa¢cdes de comunicacao e colaboracéo.

Barton (2004) argumenta que embora seja possivel ensinar bem ciéncias sem
0 uso de qualquer TIC, o mais importante é saber identificar quais pontos do
conteudo podem ser beneficiados com 0 seu uso. Esse autor apresenta, ainda,
dimensdes e procedimentos que podem ser apoiados pelo uso dessas tecnologias
no ensino de ciéncias: (i) o tratamento de conceitos abstratos; (ii) a visualizacéo de
processos dindmicos e complexos; (iii) a experimentacado e investigagao; (iv) a busca
de padrdes e relacbes entre variaveis; (v) o processamento de dados e (vi) a
introduc&o de um grande corpo de conhecimento (BARTON, 2004).

Analisando a questdo no contexto dos Cursos de Licenciatura em Pedagogia
Diurno e Licenciatura em Pedagogia Noturno da UFSM, embora a tematica das
tecnologias ndo esteja explicita nas ementas dos componentes curriculares Ciéncias
e Educacéo | (Anexo A) e Ciéncias e Educacédo Il (Anexo B), observa-se que este
ultimo tem como objetivo a analise e discussdo de materiais didaticos alternativos,
além da elaboragéo, implementacéo, avaliacdo e redimensionamento de propostas
didatico pedagogicas de ciéncias na Educacao Infantil e Anos Iniciais (UFSM, 2005).
Isso vem embasar um dos objetivos da presente pesquisa que € o fomento a
producdo de MED utilizando a linguagem dos quadrinhos e como uma alternativa ao

uso do livro didatico.
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2.2 O processo de autoria na producdo de materiais educacionais digitais

Para que as TIC reflitam positivamente no processo de ensino e
aprendizagem, os professores precisam estar preparados para lidar com a questéo
da transposicdo didatica, teoria proposta por Chevallard (1991), que segundo
Mallmann (2008, p. 95) “consiste na transformagao dos saberes cientificos (sabios)
para uma versao didatica.” Nesse quesito, Eichler e Del Pino (2010) argumentam
que por mais bem ensinados que sejam o0s conteldos, eles ndo fardo sentido para
os estudantes se ndo estiverem associados a sua significacdo humana e social.

Nesse contexto, uma alternativa para transpor a barreira entre o
conhecimento que € produzido no meio académico e o conhecimento que é
ensinado em sala de aula seria a producdo de material didatico pelos professores.
Considerando as dificuldades em desconstruir a visdo do professor de ciéncias
como reprodutor de conteudos, atrelado a curriculos pré-moldados e livros didaticos
tradicionais e descontextualizados, Eichler e Del Pino (2010) constatam que ainda
h&a muito trabalho a ser desenvolvido neste campo, porém, reconhecem a producao
de material didatico como um espaco para a pratica docente reflexiva, numa
perspectiva de professor-investigador e professor-autor.

Essa forma de conceber o material didatico contribui para que o professor se
desvincule da dependéncia do livro didatico como detentor do saber cientifico e
envolva-se, na elaboracdo de materiais pedagdgicos proprios, transformando essa
pratica educativa em um exercicio constante para o desenvolvimento da autonomia
enquanto educador, como defende Freire (1996).

E compartilhando dessa mesma concepcdo de educador que surge a
pedagogia da autoria, proposta por Neves (2005). Suas ideias reconhecem e
enfatizam a capacidade humana de construir significados e conhecimentos
relevantes para a sociedade. Essa pedagogia parte do principio que professores e
estudantes sdo sujeitos ativos e, portanto, encoraja a utilizacdo de mudltiplas
linguagens, favorecendo a autoria e o respeito a pluralidade e a construcao coletiva
nos processos de ensino e aprendizagem.

A insercdo da autora no contexto onde surgiram essas concepg¢des (0
programa TV Escola e um curso sobre midias na educacao) lhe permite afirmar que
a maioria dos cursos e acfes sobre 0 uso das tecnologias limita-se a formar um

usuario. Dessa forma, acabam por reproduzir meros receptores de produtos e
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conteudos criados para uma diversidade de contextos, mas que, muitas vezes, nao
se adaptam as reais necessidades pedagogicas do professor. Para reforcar essa
ideia, resultados de estudos realizados por Mallmann (2006) demonstram que
atividades de producdo de material didatico ndo séo respaldadas no curriculo dos
cursos de licenciatura. Inevitavelmente, os professores que estdo sendo formados
irdo deparar-se com estudantes que, além de dominar uma variedade de recursos
tecnoldgicos, ainda sé@o capazes de produzir conteuddo a partir deles. Dai a
relevancia da pedagogia da autoria na formagao profissional, em particular, na
formagcao inicial de professores.

Angelini  (2009) em um de seus estudos procurou responder o
questionamento “Por que desenvolver o processo de criagdo junto aos alunos do

curso de Pedagogia — futuros professores?” concluindo que

O professor se sentindo capaz de criar e consciente da importancia dos
beneficios que o processo criador atribui a formacdo da crianga, do
adolescente, tera condicdes de oferecer oportunidades para que o aluno dé
asas a imaginacao, desenvolvendo e despertando sua curiosidade para a
realidade que o cerca (ANGELINI, 2009, p. 359).

Dentro dessa perspectiva propde-se a producdo de MED apoiados por uma
ferramenta para autoria de HQ no formato de tirinhas. De acordo com Santana e
Arroio (2012), a criagdo de quadrinhos pode representar um meio eficaz de exercicio
para a producdo de material didatico pelos professores e o uso das TIC em sala de
aula pode ser uma alternativa para atingir esses objetivos.

A partir desse enfoque Medeiros (2009) elenca argumentos que justificam o
uso de diferentes linguagens midiaticas nos processos de ensino e aprendizagem: (i)
0 uso pedagdgico de variadas midias e suas linguagens estimula a identificacdo de
guais ferramentas se adequam melhor a diferentes contextos e o reconhecimento de
pontos de convergéncia entre as visbes de mundo trazidas para a escola; (i) a
complexidade dos processos de autoria e as constantes inovagdes no uso de TIC
exigem o dominio das ferramentas envolvidas, isso estimula a cooperacgéo,
desencadeando também um processo de co-autoria, que pode ser entendido como
uma parceria entre professor e estudantes. Dessa forma, a autoria e a co-autoria
humanizam e dinamizam a relacdo entre esses dois agentes, permitem que cada um
colabore no processo, compartilhando e desenvolvendo suas habilidades, saberes e

competéncias e (iii) ao participar ativamente dos processos de autoria e co-autoria,
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professor e estudante desenvolvem a identidade e a responsabilidade autoral, a
construcdo histoérica e cultural de uma comunidade e a compreensao do papel que
cada individuo pode desempenhar.

Em sintese, os processos de autoria e co-autoria como estratégias
pedagogicas, o uso de diferentes linguagens midiaticas e as ferramentas de autoria
e divulgacdo dos materiais, propiciados pelo uso das TIC, podem gerar
aprendizagem significativa. Porém, para que essa transformacdo possa se
concretizar € necessario suprir as escolas com professores capacitados e suporte
tecnolégico que instrumentalize a atuagdo docente. Parece que se recai novamente
no mesmo desafio, o qual precisa ser enfrentado pelos educadores e pelas

instituicdes educacionais.

2.3 Aprendizagem significativa e aprendizagem multimidia: contribuigdes no

processo de autoria de MED

Qualquer tentativa de transformacdo nos processos de ensino e
aprendizagem precisa considerar a avaliagdo de diferentes concepcdes e
abordagens epistemologicas. Para embasar uma proposta de mudanga na cultura
de professor-reprodutor para uma cultura de professor-autor este trabalho debrucou-
se sobre duas teorias da aprendizagem, a Teoria da Aprendizagem Significativa e a
Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia.

A primeira, proposta por David Ausubel, diferente de outras teorias de
aprendizagem, foi criada especificamente para analisar questdes de aprendizagem
de conteudos escolares e evidencia a importancia do material instrucional nesse
processo. De acordo com esta teoria, a aprendizagem significativa depende de trés
pressupostos: i) disposi¢cao do aluno em aprender significativamente; ii) presenca de
subsungores na sua estrutura cognitiva e iii) material potencialmente significativo
gue possa ser facilmente relacionado ao que o aluno ja sabe (AUSUBEL; NOVAK;
HANESIAN, 1980).

Para esses autores, o individuo pode aprender de duas formas diferentes: por
aprendizagem mecéanica — apenas memorizando conceitos sem que estes
signifiquem algo para ele — ou por aprendizagem significativa — atribuindo significado
aos novos conceitos aprendidos a partir da interacdo destes com ideias relevantes ja

existentes em sua estrutura cognitiva, ou seja, seus conhecimentos prévios sobre
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determinado assunto, chamados de subsuncores. Os autores enfatizam que a nova
aprendizagem deve ser realizada de acordo com o que o aluno ja conhece. Dessa
forma, o material didatico deve sempre repercutir 0 que ja existe na estrutura
cognitiva do aluno, pois ela apresenta propriedades que influenciam positivamente a
aprendizagem significativa. Nesse sentido, Aguiar e Flores (2014) acreditam que a
tecnologia utilizada como suporte aos materiais didaticos digitais esta intimamente
relacionada a aprendizagem significativa.

George Miller, em meados de 1956, foi um dos primeiros estudiosos a
pesquisar o0 sistema cognitivo humano e descobriu que o cérebro consegue
processar informacdes que variam entre cinco a nove elementos por vez,
ultrapassando-se esses limites ocorre o0 que chamou de sobrecarga cognitiva.
Décadas depois, John Sweller ampliou essas ideias, dando origem a Teoria da
Carga Cognitiva definida como um conjunto de principios que resultam em um
ambiente de aprendizagem eficiente, aumentando, assim, a capacidade de cognicao
humana (SWELLER, 2003).

A luz da Teoria da Carga Cognitiva e partindo do principio basico de que
ocorre uma aprendizagem mais efetiva quando, em um material multimidia, as
informagBes sdo expressas com palavras (escritas ou faladas) e imagens (estaticas
ou dindmicas) juntas e ndo apenas com palavras, Richard Mayer prop6s a Teoria
Cognitiva da Aprendizagem Multimidia (TCAM). O autor analisa o termo multimidia
de acordo com trés pontos de vista em relagdo ao processo de transmisséo de uma
mensagem: como meio de entrega, como meio de apresentacdo e ainda, com a
visdo de sistema sensorial (MAYER, 2009).

A visdo de multimidia como meio de entrega é centrada nos dispositivos que
transmitem a mensagem, do ponto de vista da apresentacdo o foco esta na forma
como o material é apresentado, sem refletir sobre como ele é recebido e na visédo de
sistema sensorial € centrada no que acontece na estrutura cognitiva do estudante
guando este recebe um material e para isso considera diferentes canais de
processamento de informacgdes, como o visual e o auditivo, por exemplo. A TCAM
alia, portanto, a visdo de multimidia como meio de apresentacdo e como sistema
sensorial e pondera que devem existir pelo menos dois sistemas sensoriais
envolvidos na recepgédo da mensagem.

A aprendizagem envolve uma mudanca no que o aluno conhece, ou seja, na

sua estrutura cognitiva, e essa mudanca, no caso da aprendizagem multimidia,
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depende da qualidade do material multimidia. Os estudantes podem ser submetidos
a trés tipos de processamento cognitivo durante a aprendizagem: processamento da
carga irrelevante, processamento da carga intrinseca e processamento da carga
relevante.

O primeiro ocorre quando ha desperdicio da capacidade cognitiva em
decorréncia da apresentacdo de informacdes desnecessarias ou desconectadas, por
exemplo, quando uma imagem € mostrada numa tela e a sua legenda s6 na tela
seguinte. O segundo é o processamento da carga intrinseca e é determinado pela
complexidade inerente do material. Por exemplo, se um aluno nao esté familiarizado
com um conteudo, muitos detalnes em uma apresentacdo podem ndo ser
absorvidos por ele. Ja o processamento da carga relevante visa dar sentido ao
material e pode ser atribuido ao nivel de motivagdo (MAYER, 2009, p. 81).

Se o material envolver o aluno em um processamento da carga intrinseca
juntamente com a carga relevante, entdo, pode-se dizer que ocorrera uma
aprendizagem significativa (SILVA, 2013). Sendo assim, a elaboracdo de um
material multimidia deve reduzir a carga irrelevante, gerenciar a carga intrinseca e
aumentar a carga relevante. A partir dessas orientacdes, Mayer (2009) estabeleceu
12 principios baseados em estudos de como as pessoas aprendem a partir de
palavras e imagens. Neste trabalho serdo abordados seis dos 12 principios, devido a

sua relagdo com o contexto da producdo de HQ no formato de tirinhas.

2.3.1 Principios para a reducéo da carga irrelevante

a) Principio da Coeréncia: Aprende-se melhor quando palavras estranhas, imagens

e sons desnecessarios sdo excluidos do material.

b) Principio da Sinalizagdo: Aprende-se melhor quando s&o adicionadas pistas ou
mecanismos que destaquem as informacfes importantes do material, facilitando

a organizacao e estruturacdo do conteudo na estrutura cognitiva.

c) Principio da Proximidade Espacial: Aprende-se melhor quando as palavras e
imagens correspondentes sdo apresentadas préximas uma da outra, em vez de
distantes, evitando o movimento dos olhos ao longo do material para procurar e

organizar essas relagdes.
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2.3.2 Principios para o aumento da carga relevante

a) Principio da Personalizacdo: Aprende-se melhor quando as palavras sé&o
apresentadas na forma de uma conversa informal, envolvendo um didlogo entre o
estudante e o material multimidia, que pode ser representado por meio de um

personagem, como no caso das tirinhas.

b) Principio Multimidia: Este principio é o centro da teoria de Mayer e como j& foi
mencionado, sustenta que se aprende melhor a partir de palavras e imagens

juntas do que a partir de apenas palavras.

2.3.3 Principio para o gerenciamento da carga intrinseca

a) Principio da Pré-formacéo: Aprende-se melhor quando sédo apresentados 0s
nomes e caracteristicas dos principais conceitos. A apresentacdo de alguns
conceitos-chave pode melhorar a aprendizagem e preparar a estrutura cognitiva

para conceitos mais amplos.

Acredita-se que a associacdo entre as abordagens propostas nessas duas
teorias possa dar subsidios ao educador para explorar ferramentas de autoria para a
producdo de MED coerentes, atrativos e significativos para serem utilizados como
recursos de aprendizagem, como € o caso das HQ, as quais serdo abordadas a

sequir.

2.4 Histérias em quadrinhos como recurso de aprendizagem

De acordo com o paragrafo 1° do artigo 29 da Resolucdo n°® 7/2010 que fixa

DCN para o Ensino Fundamental de 09 anos

O reconhecimento do que os alunos ja aprenderam antes da sua entrada no
Ensino Fundamental e a recuperagdo do carater lidico do ensino
contribuirdo para melhor qualificar a acdo pedagdgica junto as criancas,
sobretudo nos anos iniciais dessa etapa da escolarizagdo (BRASIL, 2010,
p. 8)
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Com base no que foi exposto, percebe-se uma convergéncia entre a
valorizacdo dos conhecimentos prévios do estudante e a retomada do carater ludico
do ensino. Reconhecendo a relevancia da ludicidade, Vergueiro (2006) elenca
alguns motivos para o uso pedagdgico de HQ: (i) os estudantes querem ler os
guadrinhos; (ii) a associacédo de palavras e imagens ensina de forma mais eficiente;
(i) apresentam alto nivel de informacdo; (iv) aumentam as possibilidades de
comunicacao; (v) incentivam o habito de leitura; (vi) enriquecem o vocabulario; (vii)
estimulam a imaginacao; (viii) tem carater globalizador; (ix) séo aplicaveis a qualquer
nivel escolar e a qualquer tema.

As HQ, bem difundidas no Brasil e no mundo, hoje séo valorizadas como uma
modalidade comunicacional e classificadas como um género literario que mistura
imagens, palavras e uma boa dose de imaginacdo para traduzir a mensagem
subentendida entre um quadrinho e outro. Tamanho foi o0 espago que elas ganharam
na chamada cultura de massa que atualmente s&o consideradas a nona arte
(LUYTEN, 2011) e durante esse processo de reconhecimento a escola passou a
perceber o potencial didatico-pedagodgico deste género na aprendizagem dos
estudantes.

Porém, nem sempre foi assim, houve uma época em que 0s quadrinhos eram
uma espécie de leitura proibida, circulavam pelos bastidores da escola sendo
escondidos sob pena de punicdo. Por muitos anos, pais e professores desdenharam
este género alegando que nada de Util para a vida escolar poderia ser aprendido
com ele, pelo contrério, representava uma ameaca a mente dos jovens. Felizmente
a sociedade mudou e a escola tem acompanhado tais transformac¢des. Com isso, o
uso pedagogico dos quadrinhos, hoje é aceito e, inclusive, incentivado no ambiente
escolar. A introducdo deste género nos livros didaticos foi um marco na sua
aceitacdo como possivel material educativo (PIZZARRO, 2009).

Nesse sentido, para atender a demanda pelo acesso a cultura e o incentivo a
leitura nas escolas, o Governo Federal criou, em 1997, o Programa Nacional
Biblioteca da Escola (PNBE), que distribui acervos de obras de literatura entre as
escolas publicas brasileiras. A partir de 2006, as HQ passaram a fazer parte dos
titulos adquiridos por serem entendidas como contribuicAo a formacdo e
independéncia do leitor e pela linguagem comum e presente nas experiéncias
cotidianas dos estudantes. Em uma pesquisa realizada pelo programa, em 2008, na

gual foram investigados os habitos de leitura e as condi¢bes das bibliotecas nas
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escolas publicas brasileiras, as revistas em quadrinhos foram destacadas entre as
situacOes de leitura cotidiana mais comuns entre estudantes e familiares.

Segundo Caruso e Silveira (2009), os quadrinhos podem ser instrumentos
potentes para ensinar conceitos importantes, motivar os estudos, incentivar a leitura,
estimular a imaginagao, construir narrativas e desenvolver a linguagem, o poder de
sintese e a criatividade. No entanto, para Luyten (2011) ndo basta disponibilizar
revistas ou pedir que os estudantes desenhem, é necessario que os quadrinhos
facam parte do planejamento do professor para que os frutos deste trabalho sejam
colhidos dentro de um processo e para isso, ele precisa se familiarizar com sua
linguagem.

No contexto do ensino de ciéncias, a caréncia de propostas de trabalho
envolvendo a linguagem das HQ aponta para uma lacuna a ser explorada pelos
professores. Ao elencar motivos para estimular sua utilizagdo Pizzarro e Lopes
(2010) situam os quadrinhos como meio de divulgacéo e alfabetizacéo cientifica que
proporcionam aos estudantes a experiéncia com diferentes fontes de informacéo e
estruturas de argumentacdo que vao além do livro didatico ampliando seu repertorio
sociocientifico. Lorenzetti e Delizoicov (2001) propdem que a alfabetizacao cientifica
seja

compreendida como processo pelo qual a linguagem das Ciéncias Naturais
adquire significados, constituindo-se um meio para o individuo ampliar o seu

universo de conhecimento, a sua cultura, como cidaddo inserido na
sociedade (LORENZETTI; DELIZOICOV, 2001, p. 8-9).

Dentro de uma perspectiva sécio-cultural, “a mistura de ciéncia e quadrinhos
pode contribuir para a construgdo da cidadania dos jovens” (CARUSO; SILVEIRA,
2009, p. 218). Considerando o acesso as tecnologias produzidas pela sociedade
como parte integrante da cidadania, Rota e Izquierdo (2003), argumentam gue 0S
beneficios do uso dos quadrinhos no processo de ensino e aprendizagem sao
potencializados com a utilizacdo do computador nesse contexto. Ainda mais
importante que o0 computador, a Internet consegue agrupar VArios recursos
multimididticos em um mesmo ambiente, associando som, imagem e animacao,
abrangendo, assim, diferentes func¢des e estilos de aprendizagem.

A leitura critica e a producdo de materiais suportados pelas TIC devem ser
trabalhadas como tema transversal no Ensino Fundamental e abordadas nas

diferentes disciplinas (TAKAHASHI, 2000). Embora atualmente uma grande
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variedade de ferramentas de autoria para criacdo de HQ esteja disponivel na rede, a
producdo online desse tipo de recurso pode ser considerada uma novidade no
ambito escolar. De acordo com Lisb6a, Bottentuit e Coutinho (2009), dependendo de
como essa ferramenta for utilizada em sala de aula, é possivel, ainda, estimular
atividades de producéo textual escrita.

Para selecionar uma ferramenta de autoria adequada aos objetivos deste
trabalho elegeram-se algumas caracteristicas basicas que nortearam a tomada de
decisdo. A ferramenta deveria ser dedicada a criacdo de HQ, apresentar interface
intuitiva e de facil utilizacdo, oferecer versdo gratuita e dispensar instalacdo e
atualizacdes. Nessa perspectiva, a ferramenta ToonDoo Maker' (Figura 1),
apresentou todas as caracteristicas, além de manter um registro de usuarios
permitindo o acesso, edicao e disponibilizacdo do conteldo em qualquer sistema
operacional ou plataforma com acesso a Internet. Ainda é possivel criar e-books,
compartilhar o conteddo em blogs e participar de wikis e féruns favorecendo a
interacdo entre os usuarios da ferramenta (LISBOA; BOTTENTUIT; COUTINHO,
2009).

O ToonDoo Maker caracteriza-se por apoiar a producado de HQ no formato de
tirinhas. Portanto, o presente estudo segue a linha tedrica proposta pelo linguista
francés Dominique Maingueneau, em 2006, e abordada por Ramos (2009) que
considera os quadrinhos como um hipergénero, ou seja, um grande rétulo, uma
espécie de ’guarda-chuva” que abriga varios géneros compartiihando de uma
mesma linguagem, predominantemente, narrativa e em forma de didlogo. Um
desses géneros sao as tirinhas, classificadas como textos curtos contendo entre trés
e cinco quadrinhos dispostos, geralmente, no formato retangular e criando uma
narrativa com desfecho inesperado no final. As caracteristicas de agilidade e
imediatismo da tirinha, presentes também nas midias digitais, as tornam potentes
ferramentas para a construgdo do pensamento critico, pois elas ndo se dobram a

massificacdo e se permitem a liberdade inventiva (NICOLAU, 2013).

! Disponivel em http://www.toondoo.com/
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Figura 1 — Interface da ferramenta ToonDoo Maker

Fonte: http://www.toondoo.com/

A seguir é apresentado o percurso metodolégico identificando a abordagem
utilizada, a contextualizacdo do espaco e dos sujeitos envolvidos, a sistematizacéo

da pesquisa e os instrumentos para coleta de dados.


http://www.toondoo.com/




CAPITULO 3 - PERCURSO METODOLOGICO

3.1 Abordagem metodoldgica

A pesquisa proposta possui carater quali-quantitativo e esta concebida como
uma pesquisa-acao, por caracterizar-se como “uma forma de investigagdo-acao que
utiliza técnicas de pesquisa consagradas para informar a acdo que se decide tomar
para melhorar a pratica” (TRIPP, 2005, p. 447). Para Thiollent (2008) a pesquisa-
acao requer uma relagcdo do tipo participativa entre os pesquisadores e 0s
participantes representativos da situacdo investigada, na qual, pretende-se ao
mesmo tempo aumentar o conhecimento dos pesquisadores e o0 nivel de

consciéncia dos participantes.

3.2 Contextualizagdo do espago e sujeitos envolvidos

As atividades foram desenvolvidas junto aos Cursos de Licenciatura em
Pedagogia Diurno e Licenciatura em Pedagogia Noturno da UFSM, mais
precisamente no ambito dos componentes curriculares Ciéncias e Educacédo | e
Ciéncias e Educacéo Il. Cabe fazer o resgate de que, inicialmente, a pesquisa seria
realizada com estudantes em formacdo no Curso Diurno e com profissionais em
atuacao na area de ciéncias nos Anos Iniciais da rede publica. No entanto, devido ao
pedido da professora responsavel pelas disciplinas mencionadas anteriormente para
que o trabalho fosse estendido ao Curso Noturno, optou-se por reconsiderar o
publico-alvo desta investigagao.

Com intuito de conhecer os documentos que norteiam as concepc¢des
pedagdgicas destes cursos, principalmente quanto a forma como concebem as
tecnologias educacionais, foram consultados seus Projetos Pedagdgicos de Curso
(PPC). Em uma analise geral, percebem-se algumas particularidades entre eles,
enquanto o Curso Diurno tem duracdo de quatro anos, o Noturno é finalizado em
cinco, ja que conta com uma carga horéria inferior de disciplinas ofertadas a cada
semestre. Além disso, outra diferenca é o periodo em que séo realizados os
estagios. Na Pedagogia Diurno os Estagios Supervisionados na Educacao Infantil e

nos Anos Iniciais ocorrem simultaneamente no Ultimo semestre, enquanto na
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Pedagogia Noturno os dois estagios estao distribuidos nos dois ultimos semestres.
Embora existam particularidades entre os cursos, o curriculo de ambos é bastante
semelhante em termos de disciplinas ofertadas.

No que se refere a insercdo das tecnologias no curriculo, notou-se que a
disciplina de Tecnologias da Informagcdo e Comunicagcdo Aplicadas a Educacao é
ofertada no terceiro semestre de ambos os cursos. Porém, verificou-se que no PPC
da Pedagogia Diurno a unica referéncia a insercéo das TIC no processo de ensino e
aprendizagem esta atrelada a esta disciplina, na qual o curso assume que 0S
conhecimentos construidos pelo estudante na disciplina permitirdo a visualizacao
dos principios tedricos, suas aplicabilidades e implicacfes ao inserirem-se em sala
de aula (UFSM, 2007). Em contrapartida, no PPC da Pedagogia Noturno percebeu-
se uma preocupacao maior com o enfoque das tecnologias, pois além de dispor da
mesma disciplina, ainda estabelece como um de seus objetivos especificos o
dominio das TIC para a promocédo de aprendizagens significativas (UFSM, 2005).

Os sujeitos da pesquisa foram os estudantes das duas turmas (A e B) do
Curso de Licenciatura em Pedagogia Diurno no ambito das disciplinas de Ciéncias e
Educacédo | e Ciéncias e Educacéo Il e os estudantes da turma C do Curso de
Licenciatura em Pedagogia Noturno no ambito da disciplina de Ciéncias e Educacéo
I. Assim, o trabalho abrangeu trés turmas de professores em formacé&o inicial,

conforme representado na Figura 2.

CE/UFSM
R —
| ]
Pedagogia Pedagogia
Diurno Noturno
L
[ 1 |
Ciéncias e Ciéncias e Ciéncias e
Educacgao | Educacgao Il Educacao |
— Turma A |— Turma A Turma C
|
— Turma B “— Turma B

Figura 2 — Contexto de pesquisa
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3.3 Sistematizacdo da pesquisa e instrumentos para coleta de dados

Para facilitar a organizacdo e o planejamento das atividades a pesquisa foi

sistematizada em trés etapas, conforme ilustrado na Figura 3.

ETAPAS ACAO OBJETIVOS
Investigar o uso pedagégico de TIC, tanto pelos

estudantes quanto pelos docentes, durante o

processo de formagdo inicial nos Cursos de

Etapa | Estudo exploratorio _ _ _ )
Licenciatura em Pedagogia (Diurno e Noturno), bem
como avaliar o potencial do género HQ como recurso
de aprendizagem no ensino de ciéncias.
Instrumentalizar os futuros professores para o uso do
o o ToonDoo Maker, uma ferramenta online para autoria
Etapa Il | Oficinas pedagdgicas

de HQ no formato de tirinhas tendo como meta a

producéo de MED.

L . Organizar, analisar e avaliar as tirinhas de acordo
Organizagéo, analise . o
Etapa llI oL com critérios de avaliagdo que envolvem aspectos
e avaliagéao o o N
técnicos, pedagogicos e cognitivos dos MED.

Figura 3 — Sistematizacéo das etapas da pesquisa

A Etapa | consistiu na realizacdo de um estudo exploratério com o objetivo de
investigar o uso pedagdgico de TIC, tanto pelos estudantes quanto pelos docentes,
durante o processo de formacao inicial nos Cursos de Licenciatura em Pedagogia
(Diurno e Noturno), bem como avaliar o potencial do género HQ como recurso de
aprendizagem no ensino de ciéncias. Utilizou-se como instrumento para coleta de
dados um questionario do tipo survey (Apéndice A), composto por questdes abertas
e fechadas e de natureza quali-quantitativa, elaborado a partir da ferramenta
Formulario do Google Drive. O envio aos estudantes foi feito via e-mail, em
diferentes periodos dentro do cronograma da pesquisa e o0s enderecos foram
obtidos a partir do banco de dados da Universidade. O questionario foi aplicado no
contexto da disciplina Ciéncias e Educacgéao | para ambos os cursos.

O objetivo da Etapa Il foi instrumentalizar os futuros professores para 0 uso

de uma ferramenta de autoria que permitisse potencializar o uso das TIC. Isto gerou
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a necessidade de criar condi¢des para a aquisicdo de um grau minimo de fluéncia
tecnoldgica no uso desse tipo de ferramenta. Como solucédo, foram realizadas
oficinas pedagodgicas baseadas na estratégia da pedagogia da autoria (NEVES,
2005) para a producdo de MED apoiados pelo ToonDoo Maker, uma ferramenta
online para autoria de HQ no formato de tirinhas. O termo oficina pedagdgica é
entendido, segundo a definicdo de Paviani e Fontana (2009), como uma forma de
construir conhecimento, com énfase na acdo, sem desconsiderar a teoria,
contemplando as dimensbes de apropriacdo, construgcdo e producdo de
conhecimentos tedricos e praticos, de forma ativa e reflexiva. As autoras ainda
destacam as oficinas como um espaco para proposicdo de tarefas, incluindo
producdo, execucdo e apresentacdo de materiais didaticos, seguida de reflexao
critica e avaliacdo (PAVIANI; FONTANA, 2009).

Dentro dessa perspectiva, as atividades foram realizadas no Laboratorio de
Informatica do CE (LINCE) e no Laboratério de Informatica do Nucleo de Tecnologia
Educacional (NTE) durante o més de maio de 2015. Participaram das oficinas
estudantes das turmas A e B matriculados na disciplina de Ciéncia e Educacéo Il e
estudantes da turma C matriculados na disciplina de Ciéncias e Educagéo I. Como
as oficinas foram desenvolvidas nos horarios destinados as aulas dessas disciplinas
foi necessario adaptar o cronograma conforme a carga horaria disponivel. Sendo
assim, para as turmas A e B, a oficina constitui-se de dois encontros, com a
diferenca de que para a turma A houve intervalo de uma semana entre eles e para a
turma B o intervalo entre um encontro e outro foi de duas semanas. Dessa forma
ambas as turmas tiveram um intervalo de tempo entre a parte tedrica e a parte
pratica das oficinas. J& a turma C vivenciou as duas dimensfes em um Unico
encontro devido a carga horaria da disciplina ser superior a da disciplina cursada
pelos estudantes do Curso Diurno.

Durante o cronograma, a primeira parte das oficinas foi destinada a
apropriacdo de conhecimentos tedricos e praticos sobre as principais caracteristicas,
0s elementos basicos e 0s géneros mais comuns na linguagem quadrinistica. Nesse
momento também foi feita a apresentacao do site ToonDoo, abrangendo explicacdes
sobre o acesso e as funcionalidades da ferramenta ToonDoo Maker e finalizando
com a exploragcéo coletiva do recurso e a constru¢cao de um roteiro (ver modelo

utilizado no APENDICE C) para a criac&o das tirinhas.
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A segunda parte das oficinas teve carater pratico e envolveu a producgao
propriamente dita das tirinhas. Aproveitando os conteudos que vinham sendo
abordados nas disciplinas a professora responsavel sugeriu que as turmas A e B
trabalhassem com a tematica “nutricdo e saude” deixando o tema livre para a turma
C. Utilizando recursos da propria ferramenta, o conteddo produzido pelos
participantes foi compartilhado com a pesquisadora. Como instrumento avaliativo ao
final das oficinas foi empregado um novo questionario (APENDICE B) que serviu
tanto para avaliar aspectos referentes a estruturacdo das atividades realizadas
guanto para conhecer a opinido dos participantes sobre a experiéncia de producéo
de MED na linguagem dos quadrinhos vivenciada durante as oficinas pedagdgicas.

Apos a concluséo das oficinas e o recebimento das tirinhas, iniciou-se a Etapa
lll, cujo objetivo foi organizar, analisar e avaliar os materiais produzidos. Para a
avaliacdo, foi necessario elaborar critérios que atendessem as peculiaridades deste
trabalho, ou seja, critérios especificos para a avaliacdo de MED no formato de
tirinhas. Tais critérios foram criados a partir da adaptacdo de alguns aspectos
técnicos e pedagogicos para avaliacdo de objetos de aprendizagem apresentados
nos estudos de Reategui, Boff e Finco (2010) e de conceitos e principios da TCAM
(MAYER, 2009), os quais consideram 0s aspectos cognitivos dos estudantes no
processo de producdo de materiais multimidia. Como resultado foram elaborados 19
critérios considerando aspectos técnicos, pedagodgicos e cognitivos, conforme
descritos na Figura 4.

Os dados obtidos a partir da execucdo das trés etapas sao apresentados e

discutidos no capitulo seguinte.
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CRITERIOS AVALIADOS
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Figura 4 — Critérios utilizados para avaliacdo das tirinhas (autoria propria)




CAPITULO 4 — RESULTADOS E ANALISES

4.1 Estudo exploratdrio

No periodo de setembro a outubro de 2014 realizou-se a Etapa | da pesquisa,
cujo objetivo foi investigar o uso pedagdégico de TIC, tanto pelos estudantes quanto
pelos docentes, durante o processo de formagéao inicial nos Cursos de Licenciatura
em Pedagogia (Diurno e Noturno), bem como avaliar o potencial das HQ como
recurso de aprendizagem no ensino de ciéncias. Participaram, inicialmente, o0s
estudantes do quarto semestre do Curso Diurno matriculados na disciplina de
Ciéncias e Educacédo I. Foram enviados 54 formularios e respondidos 16 deles,
obtendo uma taxa de resposta de 29,6%. Entre os respondentes 93,75% é do sexo
feminino e a idade média é de 22 anos.

Dando continuidade a execucéo da Etapa |, na primeira quinzena de maio de
2015 o estudo exploratério foi estendido aos estudantes do sexto semestre do Curso
Noturno matriculados na disciplina de Ciéncias e Educacao |. Foram enviados 27
formularios e respondidos 14, obtendo uma taxa de resposta de 51,9%. Todas as
respondentes sdo do sexo feminino e a idade média € de 27 anos. Cabe ressaltar
gue para ambos os cursos foram utilizados os mesmos procedimentos e instrumento
de coleta de dados, havendo distingdo apenas no periodo de aplicagéo.

Com a finalidade de introduzir a tematica do estudo, os estudantes foram
guestionados se, acreditam que a utilizacdo da tecnologia disponivel para trabalhar
conteudos em sala de aula possa contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem. Essa questdo, estrategicamente colocada logo no inicio do
guestionario, procurou diagnosticar a opinido dos estudantes sobre o uso de
tecnologias no processo educativo. Todos foram unanimes, respondendo de forma
afirmativa a questao.

Ao serem questionados se o Curso de Licenciatura em Pedagogia
Diurno/Noturno oferece disciplinas que preparem para o uso pedagdgico das TIC no
contexto escolar, 12 dos respondentes da Pedagogia Diurno responderam
positivamente, enquanto quatro deles n&o reconhecem disciplinas com esta

natureza no curso. Ja no caso da Pedagogia Noturno, embora o curriculo seja muito
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semelhante ao do Curso Diurno em termos de disciplinas, todos as 14 estudantes

responderam “Sim”, como pode ser observado na Figura 5.
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Figura 5 — Presenca de disciplinas sobre TIC nos cursos de Pedagogia Diurno e
Noturno

Todos que responderam afirmativamente a questdo anterior indicaram a
disciplina de TIC Aplicadas a Educacdo para justificar sua resposta. Embora
reconhecida a importancia de componentes curriculares com esta natureza nos
cursos de formacao de professores, acredita-se que 0 compromisso em capacitar 0s
estudantes para a utilizacdo pedagogica das TIC deva perpassar o curriculo de
modo geral e ndo apenas ser atribuido a uma Unica disciplina. Afinal, a
contemporaneidade apresenta desafios que, dificilmente, poderdo ser enfrentados
com os conhecimentos desenvolvidos em uma disciplina isolada (MEDEIROS,
2009). Os cursos de licenciatura devem estar atentos a essa questao, pois conforme
Barin, Ellensohn e Muller (2012) nestes cursos a utilizagdo das TIC ndo se da numa
perspectiva transformadora, havendo caréncia de comunicacdo entre as disciplinas
formativas e pedagogicas.

Essa preocupacdo com a capacitagdo para uso das tecnologias faz parte do
perfil do publico-alvo do questionario, pois 15 dos 16 estudantes de Pedagogia
Diurno e todas as 14 estudantes de Pedagogia Noturno consideram importante que
os cursos de formacdo de professores preparem para utlizar as TIC

pedagogicamente em sala de aula. Em contrapartida, para alguns autores (LOPES;
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FEITOSA, 2011; KARSENTI, VILLENEUVE; RABY, 2008; BELINTANE, 2002)
muitos alunos de cursos de licenciaturas ndo estdo sendo formados para utilizar
essas tecnologias para fins pedagdégicos, diminuindo assim, as chances de integra-
las as suas préticas posteriormente.

A Figura 6 sintetiza as afirmativas e as respectivas porcentagens das
respostas dos estudantes para a questdo que procurou identificar quais atividades
proporcionaram contato com as TIC aplicadas a educacéo durante sua formacao. A
soma das respostas é maior do que 100% pois nesta questdo era possivel

selecionar mais de uma alternativa.
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Figura 6 — Oportunidades de contato com TIC durante a formacéao inicial

Destaca-se que a alternativa mais assinalada, entre 14 e 12 dos estudantes
dos cursos de Pedagogia Diurno e Pedagogia Noturno, respectivamente, indica que
as disciplinas do curso abordam teorias sobre TIC aplicadas a educacédo, enquanto a
alternativa demonstrando que as disciplinas do curso proporcionam atividades
praticas utilizando as TIC pedagogicamente foi menos expressiva. Os dados
sugerem a priorizacdo de uma abordagem tedrica sobre a utilizacdo dessas
tecnologias e alertam para o fato de que uma formacdo completa também deve ser

pautada em aplicacbes préaticas sobre o tema, uma vez que o proprio PPC dos
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cursos destaca que 0s conhecimentos construidos pelo estudante nessas disciplinas

permitirdo a visualizacdo dos principios tedricos, suas aplicabilidades e implicacdes

ao inserirem-se em sala de aula (UFSM, 2007).

Houve apenas um registro de participacdo em oficinas, congressos e

encontros sobre o tema e as alternativas referentes a participacdo em projetos de

pesquisa/extensdo e monitorias ndo foram assinaladas. A partir disso, pode-se inferir

gue 0s cursos precisam estimular acfes que permitam 0 acesso a novas estratégias

metodologicas e promovam reflexdes sobre a pratica e o compartilhamento de

experiéncias. Na questdo seguinte, os estudantes também poderiam assinalar mais

de uma opc¢ao para informar quais tecnologias seus professores costumam utilizar

durante as aulas. Os dados estao organizados na Figura 7.

Quais dessas tecnologias seus professores costumam utilizar Pedagogia Pedagogia
durante as aulas? Diurno Noturno
Alternativas % Quant. % |Quant.

Projetor multimidia. 87,5% 14 85,7% | 12
Ferrqmentas para apresentacdo de slides (ex: Power Point, 93.7% 15 85.7% 12
Prezi, Slideshow).

Ferramentas de busca (ex: Google). 81,2% 13 64.3% 9
Ferramentas para escrita colaborativa (ex: Wiki, Google Drive). | 56,2% 9 7.1%
gi;rsg;.entas para bate-papo (ex: WhatsApp, Messenger, 0% 0 14.3% >
I(::?Tr];e;r?igtlzi para elaboracdo de mapas conceituais (ex: 12.5% 5 71.4% | 10
Videos, filmes e outros recursos audiovisuais. 75% 12 92.9% ‘ 13
Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem (ex: Moodle). 81,2% 13 92.9% ‘ 13
Redes sociais (ex: Facebook, Instagram, Twitter). 18,7% 42.9% ‘ 6
Mundos virtuais (ex: SecondLife). 12,5% 0% ‘ 0
Lousa digital. 0% 21.4% \ 3
E-mail. 81,2% 13 78.6% ‘ 11
Blog. 0% 0% \ 0
Nenhuma. 0% 0% | O
Outro. 0% 0% | 0

Figura 7 — Utilizacao de TIC por professores dos Cursos de Pedagogia Diurno e

Noturno

De acordo com as respostas obtidas sobre os recursos mais utilizados pelos

professores dos Cursos Diurno e Noturno, respectivamente, destacam-se as
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Ferramentas para apresentacdo de slides (93,7% e 85,7%), Projetor Multimidia
(87,5% e 85,7%), Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem (81,2% e 92,9%) e
Ferramentas de busca (81,2% e 64,3%). Abaixo serdo expostas algumas
consideragdes sobre 0 uso desses recursos no processo de ensino e aprendizagem.

Atualmente, metodologias baseadas na técnica de apresentacdo de slides
associadas a um projetor multimidia como recurso tecnolégico sdo comumente
utilizadas pelos professores universitarios. Sendo assim, de certa forma ja era
esperada uma relacdo muito proxima entre esses dois recursos nas respostas ao
guestionario. O desafio estd em fugir das aulas expositivas e tradicionais ao optar
por essas duas ferramentas, pois “projecdes de slides, se nédo forem bem
planejadas, podem apenas reproduzir o quadro negro e 0 giz sem apresentarem
inovagao alguma” (BASTOS et al., 2013, p. 6).

Recentemente, com a convergéncia entre as modalidades de ensino tem se
tornado cada vez mais comum nos cursos presenciais a utilizacdo de Ambientes
Virtuais de Ensino-Aprendizagem (AVEA) como apoio as disciplinas, porém, muitas
vezes em funcdo de uma capacitacao deficiente dos professores para utilizar esses
ambientes, as suas potencialidades deixam de ser exploradas limitando-os a funcéo
de repositorio de contetdos pelos professores e/ou um meio para a entrega online
de atividades e trabalhos pelos estudantes.

As ferramentas de busca podem ser Otimas fontes de pesquisa, mas o
professor deve ser cauteloso ao propor atividades com este propésito, pois com a
hipertextualidade dos contetdos disponiveis na rede, o estudante pode ser atraido a
percorrer outros caminhos e acabar por dispersar-se, desviando do foco da
pesquisa. Dessa forma, atividades que envolvam ferramentas de busca devem ter
objetivos bem definidos e uma constante orientacdo do professor, o qual, também
tem o papel de apresentar aos estudantes algumas fontes de pesquisa amplamente
difundidas no meio académico, como é o caso dos portais de periddicos, bibliotecas
digitais, entre outros.

Foi possivel perceber a existéncia de um contraste entre 0s cursos, no que se
refere & metodologia dos professores e suas relagbes com o uso de alguns dos
recursos mencionados nas alternativas. Por exemplo, a utilizacdo de videos, filmes e
outros recursos audiovisuais, da lousa digital, das redes sociais e de ferramentas
para elaboracdo de mapas conceituais parecem estar muito mais presentes na

metodologia dos professores do Curso de Pedagogia Noturno. Por outro lado, no
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Curso de Pedagogia Diurno o uso de ferramentas para escrita colaborativa teve
indice consideravelmente mais elevado em relacdo ao Curso Noturno.

O indice mais contrastante entre os cursos refere-se as ferramentas para
elaboracdo de mapas conceituais e por este motivo, sdo pertinentes algumas
consideragdes sobre esse recurso. Os mapas conceituais sao ferramentas bastante
versateis e capazes de contribuir para a construcdo do conhecimento em uma
perspectiva de aprendizagem significativa, pois ao introduzir novos conceitos e/ou
sintetizar conceitos abordados durante as aulas, podem ser utilizados tanto como
recurso de aprendizagem quanto como instrumento de avaliagdo da aprendizagem,
respectivamente (MOREIRA, 1997).

Houve poucos indicios do uso de Mundos virtuais (apenas 12,5% no Curso de
Pedagogia Diurno) e Ferramentas para bate-papo (apenas 14,3% no Curso de
Pedagogia Noturno) e nenhum indicio do uso de Blog. A baixa ou inexistente
representatividade dessas ferramentas na metodologia dos professores pode sugerir
a falta de conhecimento e até mesmo de capacitacdo sobre como utilizad-las como
recursos de aprendizagem.

Em uma analise geral, as metodologias utilizadas pelos professores do Curso
de Pedagogia Noturno apresentaram-se mais diversificadas em relacdo aquelas
empregadas pelos professores do Curso de Pedagogia Diurno. Uma possivel
explicacéo para isso pode estar associada a forma como o curso concebe a insergéo
das TIC no processo de ensino e aprendizagem, pois como ja mencionado
anteriormente, no PPC da Pedagogia Diurno a Unica referéncia nesse sentido esta
atrelada a disciplina de TIC Aplicadas a Educa¢do. Em contrapartida, no PPC da
Pedagogia Noturno percebeu-se uma preocupacdo maior com o enfoque das
tecnologias, pois além de dispor dessa mesma disciplina, ainda estabelece como um
dos objetivos especificos do curso o dominio das TIC para a promocdo de
aprendizagens significativas (UFSM, 2005).

Na questdo subsequente, sete das estudantes do Curso de Pedagogia
Noturno e 11 dos estudantes do Curso de Pedagogia Diurno afirmaram ter tido a
experiéncia de produzir material didatico durante as disciplinas do curso, como pode
ser visualizado na Figura 8. A disciplina mais citada foi TIC Aplicadas a Educacéo,
seguida de Gestdo da Educacao Basica, Didatica e Oralidade, Leitura e Escrita e,

ainda, da Disciplina Complementar de Graduacao (DCG) AVEA.
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Figura 8 — Experiéncia de producéo de material didatico utilizando recursos
tecnolégicos

Alguns estudantes consideraram a elaboracao de planos de aula a partir de
editores online/off-line e a apresentacao de trabalhos utilizando Google Drive e Prezi

como producéo de material didatico, o pode ser demonstrado no comentario abaixo:

“A disciplina de TIC’s, porém n&o foi o suficiente, se tratou de algo muito
superficial uma vez que tivemos que montar um plano de aula usando
algumas das tecnologias. E ndo foi algo nem aplicado ou ao menos
revisado.” (ESTUDANTE DO CURSO DIURNO).

Esse dado revelou a falta de clareza do grupo em relagdo ao conceito de
material didatico e, além disso, apontou para um ponto-chave que procurou ser
melhor trabalhado e esclarecido durante o desenvolvimento da pesquisa. Também
foram relatadas atividades de gravacdo de videos e &udio, inclusive utilizando o
software Audacity para gravacao de poemas.

Na sequéncia, ao serem questionados se o0 género literario histéria em
guadrinhos tem potencial para ser utilizado em sala de aula, todos foram unéanimes
em reconhecer as potencialidades desse recurso. No entanto, ao investigar se em
alguma disciplina, o professor utilizou histéria em quadrinhos como recurso de
aprendizagem apenas trés estudantes do Curso Diurno responderam que “sim”, em
contraste com sete respostas obtidas no Curso Noturno, conforme demonstrado na

Figura 9.
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Figura 9 — Utilizagcado de HQ como recurso de aprendizagem pelos professores

Dentre as disciplinas destacadas por indicar o uso de histérias em quadrinhos
na metodologia dos professores, chama-se a atencdo para as descritas nos

seguintes relatos:

“Na de Comunicagdo em Lingua Portuguesa, mas sé foi para explicar um
dos géneros textuais. Algo bem supefficial também.” (ESTUDANTE DO
CURSO DIURNO).

”

“Sim, na aula de ciéncia, para apresentagdo e explicagdo dos conteudos.
(ESTUDANTE DO CURSO NOTURNO).

Os relatos dos estudantes sugerem que ainda existem muitas potencialidades
desta linguagem e ferramentas a serem exploradas. Somado a isso, avaliou-se
como positivo que na opinido de 13 das respondentes da Pedagogia Noturno e de
14 dos respondentes da Pedagogia Diurno, o género HQ possa facilitar a
aprendizagem de conteudos de ciéncias, como ilustrado na Figura 10.
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Figura 10 — Opinido dos estudantes sobre a contribuicdo das HQ no processo de

ensino e aprendizagem

Quando questionados sobre quais conteldos das ciéncias poderiam ser

abordados utilizando histérias em quadrinhos surgiram as seguintes tematicas:

agua, plantas, fotossintese, meio ambiente, reciclagem, sustentabilidade, animais,

saude, higiene, vacinas, virus, bactérias, alimentagcdo e corpo humano. Para elucidar

a questdo destacou-se a resposta abaixo:

“Acredito que todos, é possivel adaptar o conteddo em histérias em
quadrinhos de uma forma que se torne divertido e mais eficaz o
aprendizado de determinado conteido.” (ESTUDANTE DO CURSO
DIURNO).

Ao serem questionados se ja haviam lido alguma histéria em quadrinhos no

formato digital os estudantes que nunca tiveram contato com esta modalidade de

leitura s&o a maioria em ambos os cursos, conforme demonstrado na Figura 11.
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Figura 11 — Experiéncia com a leitura de quadrinhos no formato digital

A Figura 12 demonstra pouco conhecimento dos estudantes de ambos os
cursos sobre softwares e editores online para producao de HQ considerando que 12
estudantes do Curso Diurno e todas as estudantes do Curso Noturno alegam né&o
conhecer nenhuma das ferramentas citadas nas alternativas. Na Pedagogia Diurno,

apenas um estudante conhece o ToonDoo e dois, 0 HagaQué.

100,00% - H ToonDoo
90,00% +~ B HagdQué
80,00% 1~ ® Pixton
70,00% - B Scratch
60,00% - B Witty Comics
50,00% 1~ B MakeBeliefsComix.com
40,00% + m MarvelKids.com
30,00% - 1 Strip Generator
20,00% - Pikistrips
10,00% - = Nenhum

0,00% T T Outros

Pedagogia Diurno Pedagogia Noturno

Figura 12 — Conhecimentos dos estudantes sobre softwares para edicdo de HQ
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O questionario foi finalizado com a seguinte questdo: Se durante o curso
fossem ofertadas oficinas gratuitas sobre producdo de histérias em quadrinhos
digitais vocé participaria? Procurou-se com isso, fazer um levantamento do interesse
do grupo nesta temética. Todos os estudantes mostraram-se interessados em
participar, 0 que aumentou a motivacéo e a responsabilidade para a continuidade da

pesquisa.

4.2 Avaliacao das oficinas pedagodgicas

Apobs o término das oficinas pedagodgicas os participantes foram convidados a
avalia-las tanto em relagcdo a sua estruturacdo quanto a experiéncia de producéo de
MED no formato tirinhas. Foram enviados 85 questionarios obtendo retorno de 53
estudantes, o que gerou uma taxa de resposta de 62,4%.

A primeira parte do questionario destinou-se a avaliacdo das oficinas quanto a
sua estruturacdo e contou com quatro questdes fechadas sobre a relevancia do
tema, o formato da atividade, a qualidade do material de apoio e a duragcdo das
oficinas e ainda, uma ultima questdo aberta onde os participantes puderam expor
sua opinido e sugestbes sobre os aspectos que poderiam ser modificados. Na
segunda parte do questionario, por meio de trés questdes fechadas e duas abertas,
0s estudantes puderam expressar suas percepcdes e sentimentos sobre a
experiéncia de producdo de MED no formato de HQ e sobre como essa pratica
contribui para a sua formacao inicial e para os processos de ensino-aprendizagem
como um todo.

No primeiro item do questionario os participantes deveriam avaliar as oficinas
guanto a relevancia do tema (Figura 13), ao que, 22 dos respondentes consideraram
como “Muito bom”, seguidos de 15 que conceituaram o tema como “Bom” e
“Excelente”. Esses dados sdo motivadores, pois, a tematica dos quadrinhos no
ensino de ciéncias ainda é uma estratégia pouco difundida em ambito escolar, o
gue, na opinidao de Cirne (2004), na maioria das vezes € fruto da desinformacéao.
Assim, acredita-se que o tema proposto tenha despertado a atencdo e o interesse

desses professores em formacao que logo estaréo inseridos nas escolas.
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Relevancia do tema

Ruim 0% Regular
1,90%

Figura 13 — Avaliag&o das oficinas quanto a relevancia do tema

Na sequéncia procurou-se avaliar a aceitacdo de atividades no formato de
oficinas pedagogicas (Figura 14). Entre os respondentes, 25 deles classificaram este
formato como “Muito bom”, 17 como “Bom” e 11 como “Excelente”. As oficinas
pedagdgicas sdo “estratégias de integragédo entre pressupostos tedricos e praticas.”
(PAVIANI, FONTANA, 2009, p. 78). Dessa forma, infere-se que pela estratégia ter
proporcionado momentos de teoria e de pratica as op¢des “Ruim” e “Regular’ ndo
foram assinaladas, sugerindo boa aceitacdo entre os participantes.

Formato

Regular
0%

Ruim 0%

Figura 14 — Avaliacdo das oficinas em relagédo ao formato

Na questao seguinte, considerou-se como material de apoio o tutorial sobre a
ferramenta de autoria ToonDoo Maker (APENDICE D) e o modelo de roteiro para

auxiliar na criagdo das HQ (APENDICE C) disponibilizados aos participantes durante
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a realizagdo das oficinas. Os dados demonstraram boa aceitacdo dos materiais
elaborados, visto que as alternativas “Excelente” e “Muito bom”, juntas, somam
71,7% (38) das respostas assinaladas, como pode ser visualizado na Figura 15. Em
um trabalho de capacitacdo para as TIC com futuros professores das areas de
Pedagogia, Matematica e Geografia, entre outras, utilizando ferramentas de autoria
Tarouco et al. (2009) encontraram resultados semelhantes que apontam que 0s
estudantes em formacao sentiram-se mais seguros quando guiados por explicacdes

passo a passo sobre o uso de ferramentas de autoria.

Material de apoio

Ruim

. Regular
1,90% 3,80%

Bom

Figura 15 — Avaliacao das oficinas em relacéo ao material de apoio

A maioria dos estudantes, um total de 73,6% (39), avaliou como “Bom” ou
“Muito bom” o item sobre a duracdo das oficinas, conforme expresso na Figura 16.
Apesar de, nesta questdo, apenas trés e um dos respondentes terem avaliado a
duragdo como “Regular” e “Ruim”, respectivamente, este foi o aspecto mais
apontado como ponto a ser modificado na questdo que vinha na sequéncia, a qual

indagava sobre “O que vocé mudaria na oficina?”.
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Figura 16 — Avaliacdo das oficinas em relacéo a duracéo

Embora a maioria dos respondentes ndo tenha identificado aspectos a serem
modificados nas oficinas, alguns fizeram observagdes importantes que geraram
reflexdes sobre o senso critico e a autonomia que o professor deve ter ao selecionar
gualquer tipo de recurso ou ferramenta para apoiar a sua pratica. Foram
identificadas sugestdes para modificacdes relacionadas a duragcdo, aos aspectos
técnicos da ferramenta de autoria utilizada, a infraestrutura da rede, a metodologia
empregada na oficina e a delimitacdo da tematica para a criacdo das historias.

Entre as sugestdes de mudancas relacionadas a duracdo das oficinas, todas
apontam para a ampliacdo da carga horaria, permitindo mais tempo para exploracao

da ferramenta, como representado, abaixo, no relato de um dos estudantes:

“...] Eu achei o tempo muito curto, duas aulas, penso que se tivessem mais
aulas eu aprenderia bem melhor e dominaria a ferramenta com mais
agilidade” (ESTUDANTE DO CURSO DIURNO).

A implementacdo das oficinas pedagogicas com os Cursos de Pedagogia
Diurno e Noturno, no contexto do ensino de ciéncias, foi possivel devido a
disponibilidade da professora responsavel pelas disciplinas dessa area em ceder
espaco para a realizagao das atividades. Dessa forma, a duracdo das oficinas ficou
atrelada a carga horaria cedida nas disciplinas de Ciéncias e Educacédo | e Ciéncias
e Educacéo Il, as quais contabilizam um total de quatro e duas horas semanais,
respectivamente. No entanto, percebeu-se a participagdo e o0 interesse dos

estudantes em aprofundar os conhecimentos sobre a ferramenta, o que sugere que
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este tipo de atividade tem potencial para ser trabalhada de forma mais aprofundada
dentro do planejamento do professor.

Algumas sugestdes de mudancas referiram-se a aspectos técnicos inerentes
a ferramenta como a adicdo de mais op¢bes de layout para as tirinhas, ja que a
ferramenta oferece op¢cbes com no maximo quatro quadrinhos, a simplificagdo na
forma de criar uma conta e a alteracdo do idioma do inglés para portugués, como

demonstrado no comentario abaixo:

“A oficina é excelente, considero uma boa forma de trabalhar com os alunos
dos anos iniciais, porém é em inglés e a grande maioria das criancas ainda
ndo domina essa lingua, creio que seria interessante se existisse uma
versdo em portugués. [...] outro ponto que eu gostaria de mudar é a forma
de criar uma conta, pois o sistema € muito exigente e complicado, o que
provavelmente faria com que os alunos perdessem o interesse na
ferramenta” (ESTUDANTE DO CURSO DIURNO).

Cabe ressaltar que todas as alteracGes sugeridas acima pelos estudantes
envolvem aspectos técnicos de programacédo e configuracdo da prépria ferramenta,
aos quais 0s usuarios ndo tém acesso e, portanto, ndo podem ser modificados no
contexto dessa pesquisa. No entanto, esse movimento de analise e identificacdo das
fragilidades da ferramenta s6 tem a enriquecer a pratica docente e deve fazer parte
do processo de formacdo de futuros professores, pois € preciso que desenvolvam
senso critico para analisar o valor educacional e o potencial pedagdgico de
propostas inovadoras (KRASILCHIK, 1992).

As condicbes de acesso a Internet nos dois laboratérios de informatica
utilizados durante as oficinas apresentaram instabilidade, porém, acredita-se que
esse fator ndo tenha prejudicado o desenvolvimento das atividades, considerando
gue houveram apenas duas observacdes em relagéo a esse aspecto. No entanto, as
condicbes da infraestrutura de rede podem dificultar a realizacdo de algumas
atividades e os professores precisam estar preparados para esses contratempos.

A sugestdo de adaptacdo da metodologia empregada para realizacdo das
oficinas somente foi apontada por um dos estudantes que descreveu o que mudaria

em relacdo a esse aspecto com as seguintes palavras:

“Um pouco mais voltada a utilizagdo pedagdgica do recurso”. (ESTUDANTE
DO CURSO NOTURNO).
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E extremamente importante receber este tipo de avaliagdo, que embora n&o
tenha partido de todos os estudantes representa um aspecto a ser considerado em
trabalhos futuros.

A delimitacdo da tematica “nutrigdo e saude” para embasar a criacdo das
histérias pelas turmas A e B do Curso de Licenciatura em Pedagogia Diurno foi uma
sugestao da professora responsavel para trabalhar de forma alternativa o contetdo
gue estava sendo abordado nas aulas. No entanto, um dos estudantes argumentou
que teria tido mais facilidade e criatividade para criar a histéria se a temética tivesse

sido livre, como pode ser observado no comentario abaixo:

“Acho que bom seria poder escolher o seu proprio tema, para poder ser
mais criativa, pois se for algo que vamos pensando e fazendo como
gostamos seria melhor e mais facil. Nao digo que foi ruim essa, pois nao foi,
esse tema alimentos foi muito bom também e bom para noés fazer com
alunos, mostrando o que é saudavel ou ndo”. (ESTUDANTE DO CURSO
DIURNO).

Na parte do questionario destinada a avaliacdo da producdo das HQ digitais,
os estudantes foram unanimes em reconhecer que a experiéncia contribuiu para sua

formagdo inicial. A Figura 17 demonstra de que forma ocorreu essa contribui¢do.

A produgdo de HQ digitais me motivou a aprender
e utilizar outras tecnologias educacionais em sala
de aula
Me sinto capacitado (a) para utilizar HQ digitais
em minhas aulas

Me sinto motivado (a) a utilizar HQ digitais em
minhas aulas

Depois dessa experiéncia, com certezaeu
utilizaria HQ digitais em minhas aulas

I

Figura 17 — Avaliacao da contribuicdo da producédo de MED na formacéo inicial

Entre os participantes, 34 deles afirmaram sentir-se motivados a utilizar HQ
digitais em suas aulas, enquanto 33 relataram que depois dessa experiéncia

certamente utilizariam este recurso. Além disso, 31 estudantes relataram motivacao
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em aprender e utilizar outras tecnologias educacionais na sua pratica, enquanto 13
afirmam sentirem-se capacitados incorporar o recurso das HQ digitais as suas aulas.
As alternativas que indicavam que a experiéncia vivenciada néo teve nenhum tipo
contribuicdo na formagéo inicial ndo foram assinaladas. A soma das respostas é
maior do que 100%, pois nesta questdo era possivel selecionar mais de uma
alternativa.

Quando questionados se usariam a HQ produzida na oficina como material
didatico em suas aulas, 51 (96,2%) dos participantes responderam “Sim” a questao,
conforme pode ser observado na Figura 18. Esse dado sugere que a experiéncia
vivenciada despertou nos estudantes um sentimento de empoderamento,
demonstrando o quanto eles se sentem capazes e seguros em divulgar suas
criacBes depois das oficinas. Esse retorno é muito positivo, pois o0 compartilhamento
e a avaliacdo dessas producBes geram novos pontos de vista, novas analises e
novas produgbes, consequentemente, estimulando um processo de

desenvolvimento constante enquanto educadores (NEVES, 2005).

Nao 3,80%

Figura 18 — Intencéo de uso do MED na prética docente

A questdo “Como vocé se sentiu ao produzir sua propria HQ?” foi aberta
permitindo que o0s participantes expusessem suas percepcdes sobre como se
sentiram em relacdo a experiéncia de autoria de seu préprio MED. De forma geral,
os relatos expressaram sentimentos de nostalgia, motivagcdo, autonomia e

criatividade, como podem ser observados abaixo:
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“Ao produzir minha HQ rememorei minha infancia, espaco-tempo em que as
HQ povoavam meu imaginario.” (ESTUDANTE DO CURSO NOTURNO).

“[...] me senti mais animada e capaz para utilizar de um recurso tecnolégico
nas produ¢des com as criangas” (ESTUDANTE DO CURSO NOTURNO).

“Achei muito interessante, pois as vezes ndo encontramos HQ com todos 0s
contetdos. Assim, poderei fazer meus HQ.” (ESTUDANTE DO CURSO
DIURNO).

‘Realizando descobertas, trabalhando a imaginacdo.” (ESTUDANTE DO
CURSO DIURNO).

Os relatos acima demonstram que a estratégia da pedagogia da autoria
(NEVES, 2005) associada a uma ferramenta com este proposito despertou nos
estudantes sensacdes que talvez ainda ndo tivessem experimentado durante sua
formagdo, principalmente no que se refere ao desenvolvimento da autonomia
enguanto educadores capazes de produzir seus proprios materiais. Além disso, esse
movimento de reconhecer-se como professor-produtor e professor-autor também
estimula a criatividade, pois, de acordo com Medeiros (2009) sdo as atitudes
criativas do professor que transformam tarefas escolares simples em projetos
autorais, criando condi¢des favoraveis a aprendizagem.

Em resposta a questdo “Na sua opinido, de que forma as HQ podem
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem?” foram apontadas algumas
contribuicbes centradas no trabalho do professor e outras mais voltadas para os
processos de aprendizagem dos estudantes. Em relagéo ao trabalho do professor,
destacaram-se as possibilidades de utilizacdo das HQ como material didéatico
complementar, como estratégia de ensino para trabalhar diversos contetdos e como
uma forma de introduzir novos conhecimentos e avaliar as construgdes feitas pelos
estudantes. Além desses apontamentos, surgiu novamente a questdo da
contribuicdo desse recurso no desenvolvimento da autonomia do professor. Abaixo,
foram transcritos alguns dos relatos que demonstram os apontamentos feitos pelos

estudantes:

“‘Como complemento ou material didatico.” (ESTUDANTE DO CURSO
DIURNO).

“Além de ser uma estratégia de ensino para chamar a atencéo do aluno, a
HQ contribui para que eles usem a criatividade.” (ESTUDANTE DO CURSO
DIURNO).

“De muitas formas, e através de uma HQ podemos trabalhar muitas
disciplinas como portugués, matematica, ciéncias entre outras. Seu uso
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pode contribuir para uma pratica docente relevante e uma aprendizagem
gue desperte interesse entre os alunos.” (ESTUDANTE DO CURSO
NOTURNO).

“As HQ podem contribuir para o processo de ensino-aprendizagem na
introducéo de novos conhecimentos e/ou na avaliagdo das construcdes e
ressignificacdes feitas pelos alunos. Através delas o/a professor/a pode
enriguecer suas aulas tornando-as significativas e prazerosas.”
(ESTUDANTE DO CURSO NOTURNO).

“Auxiliando o professor a ter mais autonomia em sala de aula.”
(ESTUDANTE DO CURSO DIURNO).

Em relacdo as contribuicbes dos quadrinhos nos processos de aprendizagem
dos estudantes foram apontados o desenvolvimento de habilidades motoras, a
exploracdo da producao textual, o desenvolvimento de aprendizagem significativa
por meio do ladico, o processo de aprendizagem como constru¢cdo, dando sentido as
acles realizadas pelos estudantes. Além disso, também foram consideradas as
potencialidades das HQ como recurso de aprendizagem devido a associagcao entre
texto e imagem e o desenvolvimento da autonomia do estudante, como pode ser

observado mais detalhadamente nos seguintes relatos:

“De todas as formas, desde apresentar um conteldo para as criancas, a
desenvolver habilidades motoras e a criatividade, além da producéo textual.
H& diversas contribuicbes para o processo de ensino-aprendizagem.”
(ESTUDANTE DO CURSO NOTURNO).

“Sim pois é uma maneira ladica que tende a chamar mais a atencédo dos
alunos, e despertando mais seu interesse, gerando assim uma
aprendizagem significativa.” (ESTUDANTE DO CURSO DIURNO).

“I...] ap6s ler um texto, ou estudar determinado conteldo, ao fazer a historia
em quadrinho estamos interagindo com algo concreto, nés estamos criando
e construindo, desta forma ndo sera esquecido o que fizemos, pois
construimos, entdo aprendemos.” (ESTUDANTE DO CURSO NOTURNO).

‘Utilizando as HQ as criancas podem criar suas proprias histérias trazendo
elementos da vida deles e dando sentido ao que estdo aprendendo.”
(ESTUDANTE DO CURSO NOTURNO).

“Acredito que as HQs despertam maior interesse nas criancas, uma vez que
contem textos e imagens. Sem contar que a crian¢a, podendo produzir a
sua préopria HQ sentiria-se muito mais segura e motivada.” (ESTUDANTE
DO CURSO DIURNO).

As constatacbes apresentadas até aqui evidenciam que a partir da
exploracdo, analise e da experimentacdo de recursos tecnolégicos, professores e

alunos expressam-se por meios de suas proprias producdes.
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4.3 Organizacdao, andlise e avaliagdo dos MED

Encerradas as oficinas pedagdgicas as tirinhas produzidas por cada turma
foram organizadas, analisadas e avaliadas de acordo com os critérios ja descritos no
Capitulo 3. De um total de 76 estudantes que participaram das oficinas, 67 enviaram
suas tirinhas para avaliacédo, ou seja, 88,1% deles concluiram a atividade. Apés uma
analise geral de todos os materiais recebidos, apenas foram selecionadas para
avaliacdo as producfes que se adequavam a tematica proposta para cada turma, o
gue resultou em 56 tirinhas para serem avaliadas. Devido ao grande volume de
materiais, foram selecionados apenas alguns para discussdes pontuais ao longo do
texto, os demais encontram-se disponiveis no ANEXO C.

Na Figura 19 foram ilustradas as relagdes entre a participacdo nas oficinas,
tirinhas recebidas e tirinhas avaliadas entre as turmas A, B e C. Cabe relembrar que
as turmas A e B referem-se ao Curso de Licenciatura em Pedagogia Diurno e a

turma C, ao Curso de Licenciatura em Pedagogia Noturno.
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30 27
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22 22 M Participagdo nas oficinas
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20 17 m Tirinhas recebidas
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15 12

10

Turma A Turma B Turma C

Figura 19 — Relacéo entre participacédo nas oficinas e producéo das tirinhas
4.3.1 Aspectos técnicos
Os aspectos técnicos envolvidos no processo de avaliacdo dos MED

produzidos no ambito dessa pesquisa relacionam-se a elementos como a

portabilidade, a usabilidade da interface e a reusabilidade do material produzido.
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Esses sdo elementos basicos e devem ser considerados no processo de produgao
de um MED ou até mesmo quando o professor pretende selecionar materiais ja
existentes para uso em sala de aula.

O termo portabilidade aparece geralmente associado a objetos de
aprendizagem e, de forma geral, significa que o material deve ser compativel com
diversas plataformas e sistemas operacionais, ou seja, para acessa-lo e utiliza-lo
apenas é exigido um dispositivo do sistema que decodifique a informacdo contida
nele seja em forma de texto, imagem, &udio, entre outros. No caso das tirinhas
produzidas, basta um simples visualizador de imagens, comum em qualquer sistema
operacional, o que confere ao material um alto grau de portabilidade. Essa é uma
vantagem, pois permite que o conteludo seja acessado em situacfes em que 0S
equipamentos disponiveis podem ser diferentes daqueles encontrados nos
laboratérios de informatica (REATEGUI, BOFF, FINCO, 2010).

Outro fator importante € a reusabilidade que ocorre quando um mesmo MED
pode ser reutilizado varias vezes em diferentes contextos de aprendizagem. Quando
0 material € composto por dados elementares e na sua forma bruta como textos e
ilustracoes apresenta alto grau de reusabilidade, por apresentar baixo contexto
didatico, ou seja, partes de um contetdo em forma de imagem, texto ou qualquer
formato que possa ser disponibilizado via web (AGUIAR; FLORES, 2014).

Os fatores portabilidade e reusabilidade foram 100% contemplados nas
tirinhas de todas as turmas participantes das oficinas pedagdégicas. Em relacdo a
usabilidade da interface, particularmente no que se refere a facilidade de
visualizacdo, leitura e compreensdo, foram avaliadas as imagens, as fontes, os
baldes e demais recursos graficos, a narrativa visual, a estética e a expressao de

estados afetivos, conforme ilustrado na Figura 20.
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Figura 20 — Resumo dos aspectos relativos a usabilidade da interface

A avaliacdo da interface serve para auxiliar o professor na identificacdo de
materiais que possam ser utilizados como instrumento pedagoégico, influenciando
positivamente tanto na usabilidade quanto em seu potencial como mediador dos
processos de aprendizagem. No decorrer do texto e dos graficos alguns dos
elementos foram agrupados para serem melhor visualizados e discutidos.

De acordo com o principio da representacdo mudultipla ou principio da
multimidia (MAYER, 2009), aprendemos melhor quando o conteddo de um material
instrucional € apresentado com palavras e imagens juntas e ndo apenas com
palavras. No entanto, ndo basta disponibilizar imagens aleatérias e
descontextualizadas, as ilustracdes precisam ser relevantes para a compreenséao da
mensagem, caso contrario, terdo apenas funcdo decorativa e além de néo facilitar
acabam por atrapalhar o processo de aprendizagem. Nesse sentido, em pelo menos
75% das tirinhas avaliadas entre as trés turmas foram escolhidas ou criadas
imagens relevantes para a compreensdo da historia, conforme demonstrado na

Figura 21.
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Figura 21 — Relacao entre os elementos imagens e fontes

Para que a aprendizagem por meio da leitura ndo exija um esforco cognitivo
excessivo é importante que os textos sejam apresentados de maneira adequada,
inclusive em relagdo a formatacdo das fontes, tendo cuidado com o tamanho, o
estilo e as cores utilizadas. Ao avaliar esse quesito (Figura 21) nas tirinhas apenas a
turma C apresentou um indice um pouco mais elevado (52,9%), em comparacao aos
37% e 33,3% dos materiais das turmas A e B, respectivamente. Muitas vezes 0
tamanho ou o estilo da fonte dificultaram ou até mesmo impediram a leitura, como

pode ser observado na Figura 22.
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Figura 22 — Exemplo de tirinha com fonte inadequada

Conforme abordado durante as oficinas, existem balGes especificos para
representar a fala, pensamentos, gritos, cochichos ou sentimentos como medo,
alegria, entre outros. Eles sempre sdo desenhados com um rabicho que aponta para
0 personagem que esta falando no momento. Outro elemento importante, as
onomatopeias, sédo representacdes de sons do cotidiano como o barulho da
campainha tocando ou de uma crianga chorando. Esse recurso serve para dar
dinamismo e beleza visual aos quadrinhos.

Para imprimir ainda mais dinamismo a histéria o autor pode utilizar as
metaforas visuais, um exemplo tipico € o desenho de uma lampada acima da
cabeca dos personagens indicando que ele teve uma ideia. Existe, ainda, o
recordatorio que é utilizado para indicar uma passagem mais longa de tempo
durante a histéria ou algo que néo seja visivel no quadrinho. Esse recurso é comum
também na teledramaturgia, quando em novelas, séries ou filmes o narrador usa

termos como “meses depois” ou “anos depois” para situar o telespectador na trama.
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De acordo com a Figura 23, em geral, os bal6es foram empregados de forma
adequada, com destagque para a turma B, que teve 83,3% das tirinhas com
configuracdo de baldes que facilitaram a leitura. Embora poucas tirinhas tenham
apresentado recursos graficos como onomatopeias, recordatorios e metéforas
visuais, a Figura 24 demonstra o uso adequado de baldes e metaforas visuais.

90,00% - 83,30%
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70,00% -

60,00% - 55,50%

50,00% - W Baldes

40,00% - M Recursos graficos

30,00% - 22,20% 25%

20,00% - 11,80%

10,00% -

0,00%

Turma A Turma B Turma C

Figura 23 — Relacao entre o emprego de balGes e demais recursos gréaficos
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Figura 24 — Exemplo de tirinha com uso adequado de baldes e metafora visual

A narrativa visual significa a ordem de leitura dos quadrinhos. No ocidente,
essa ordem costuma ser da esquerda para a direita e de cima para baixo. Quando
nos deparamos com uma ordem de leitura confusa temos a sensacéo de estar
perdidos e isso pode gerar sentimentos de inseguranca e incerteza, como pode ser
demonstrado na Figura 25. A mesma figura serve para exemplificar uma tirinha
contendo elementos que comprometem a beleza visual do quadrinho, ou seja, a sua
estética. Nesse quesito foi avaliada a forma de apresentacao das informac6es como,
por exemplo, a disposicdo dos textos e recursos graficos nos quadrinhos. Nesse
sentido, o autor de um MED pode valer-se da composicdo estética como uma
estratégia para seduzir o leitor, tornando o material mais atraente e estimulante e

influenciando, consequentemente, na sua usabilidade.
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Figura 25 — Exemplo de tirinha com estética e narrativa visual inadequadas

by

Conforme a Figura 26, os maiores indices referentes a narrativa visual

(94,1%) e a estética (70,6%) adequadas foram atribuidos a turma C.
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Figura 26 — Relacao entre estética e narrativa visual



74

Despertar a curiosidade e envolver o estudante também deve estar entre os
objetivos do professor ao construir um MED. Para Piaget (1997) o interesse e a
motivacdo sdo importantes elementos para a aprendizagem e para existirem
dependem da afetividade que é responsavel por estimular acdes no sujeito,
tornando-se possivel o desenvolvimento da inteligéncia. No caso das tirinhas ora
ocorrem didlogos e interacdo entre personagens e ora se estabelece um tipo de
conversa entre o personagem e o leitor. Santos (2009) ao defender a insercao de
agentes conversacionais em materiais instrucionais aponta que eles podem ser
utilizados para fortalecer a dimensdo socio-afetiva da interface, potencializando,
assim, os processos de aprendizagem. Percebe-se pela Figura 27 que os estados
afetivos foram bem explorados nas tirinhas de todas as turmas, em particular na

Figura 28.
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Figura 27 — Avaliag&o do critério envolvendo a afetividade
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Figura 28 — Exemplo de tirinha onde os estados afetivos foram bem explorados

4.3.2 Aspectos pedagdgicos

A avaliacdo dos MED produzidos em relacdo aos aspectos pedagdgicos
enfatizou as dimensdes conteddo e linguagem. Ao avaliar a primeira dessas
dimensdes procurou-se identificar se o conteudo didatico foi abordado de forma
adequada ao nivel de ensino para o qual o material foi produzido e se as
informacdes foram apresentadas corretamente considerando o aspecto conceitual.
Nos processos de ensino e aprendizagem de novos conteudos o professor,
geralmente, busca meios de facilitar a aquisicdo desse conhecimento. Porém, essa
€ uma fase critica da aprendizagem e o estudante tende a se desmotivar ao receber
informagbes em excesso. As tirinhas podem colaborar nessa fase oferecendo
subsidios para que o professor apresente, inicialmente, conceitos e ideias basicas
que poderao servir para “ancorar” conceitos futuros na estrutura cognitiva do
estudante, dentro da perspectiva de uma aprendizagem significativa.

Na Figura 29 destaca-se a turma A, a qual manteve uma boa relacao entre a
adaptacdo ao nivel de ensino (96,3%) e a exatiddo do aspecto conceitual dos

conteudos abordados (100%).
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Figura 29 — Avaliagcdo do conteudo de acordo com o nivel de ensino e o aspecto
conceitual

Na dimensédo seguinte verificou-se se a linguagem verbal foi empregada de
maneira adequada e coerente com o contexto escolar e se 0s textos apresentam-se
grafados corretamente em relacdo aos aspectos ortograficos e gramaticais. As
representacdes visuais, quando associadas a textos de linguagem acessivel, tornam
a construcdo de significados mais efetiva, pois as informacfes sdo facilmente
assimiladas pelo leitor (LINSINGEN, 2007). Nesse sentido, a adequacao da
linguagem é importante na medida em que permite que o professor utilize o MED em
sala de aula de forma coerente com 0s objetivos educacionais propostos pela
atividade. A relacdo entre adequacdo ao contexto escolar e aos aspectos
ortograficos e gramaticais dos textos manteve-se mais homogénea na turma B,

como pode ser observado na Figura 30.
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Figura 30 — Avaliacao da linguagem de acordo com o contexto escolar e aspectos

A tirinha abaixo (Figura 31) foi selecionada para exemplificar um material

adequado tanto ao conteudo quanto a linguagem.
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4.3.3 Aspectos cognitivos

A avaliagcdo dos aspectos cognitivos das tirinhas considerou seis dos 12
principios propostos por Mayer (2009) para orientar a criagdo de um material
multimidia que proporcionasse uma aprendizagem significativa. Embora a TCAM alie
a visdo de multimidia como meio de apresentacdo e como sistema sensorial e para
isso considere que devem existir dois ou mais sistemas sensoriais envolvidos na
recepcdo da mensagem, como visédo e audi¢ao, por exemplo, ao analisar as tirinhas
percebeu-se que este tipo de material tem caracteristicas peculiares e mesmo
envolvendo apenas o canal visual para apresentacdo da mensagem pode atender
aos principios da TCAM. Sendo assim, os critérios foram organizados de acordo
com sua funcdo na carga cognitiva e, consequentemente, no processo de
aprendizagem, considerando-se suas contribuicbes para reducdo da carga
irrelevante, aumento da carga relevante e gerenciamento da carga intrinseca.

Os critérios cujo foco é a reducdo da carga irrelevante envolveram os
principios da coeréncia, proximidade espacial e sinalizacdo. Tendo como base o
principio da coeréncia as tirinhas foram analisadas buscando-se por palavras e
imagens descontextualizadas e desnecessarias que pudessem aumentar a carga
cognitiva global. Ao analisar os materiais quanto ao principio da proximidade
espacial foi verificada a disposi¢ao dos baldes, bem como a direcdo dos rabichos em
relacdo a posicdo dos personagens. Ja em relacdo ao principio da sinalizacéo
buscou-se por “pistas”, tanto no texto quanto nas imagens, que tivessem a fungéo de
organizar e dar destague a determinado ponto do conteudo. As dimensdes
coeréncia e proximidade espacial verificadas nos materiais apresentaram
representatividade, razoavelmente, uniformes nas trés turmas. Em relacdo a
sinalizagao, destaca-se a turma C, na qual, 41,2% das tirinhas atenderam a esse

principio, conforme pode ser visualizado na Figura 32.
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Figura 32 — Critérios para reducdo da carga irrelevante

Nas figuras abaixo pode ser observado um exemplo de tirinha que nao

atendeu ao principio da coeréncia (Figura 33) e um exemplo onde foi atendido o

principio da sinalizagdo (Figura 34).
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Figura 33 — Exemplo de tirinha que ndo atende ao principio da coeréncia
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Figura 34 — Exemplo de tirinha que atende ao principio da sinalizacdo

Para os critérios com funcdo de aumento da carga relevante foram
considerados os principios da multimidia e da personalizagdo. O primeiro deles parte
da concepcéo de que se aprende melhor quando as ideias Sédo expressas por meio
de palavras e imagens e ndo apenas por palavras. Pela prépria natureza do género
HQ, as tirinhas geralmente apresentam ilustragcbes acompanhadas de textos
dispostos dentro de baldes de fala. Nesse sentido, em todas as tirinhas foram
verificadas essas caracteristicas, atendendo 100% ao principio da multimidia.

O principio da personalizacdo sustenta que aprendemos melhor quando as
palavras sdo apresentadas em forma de conversacdo, ou seja, envolve algo mais
proximo a um diadlogo, a uma interacdo entre o personagem e o estudante. Este
principio somente foi verificado nas tirinhas produzidas pelas turmas A (7,4%) e C

(23,5%), conforme exposto na Figura 35.
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Aumento da carga relevante

100%

80%

60% = Multimidia

20% B Personalizagdo
23,50%

20% 7,40%

0%

Turma A Turma B Turma C

Figura 35 — Critérios para o aumento da carga relevante

Embora o principio da personalizagdo tenha tido baixa representatividade,
deve-se levar em conta que o0 aumento da carga relevante visa dar sentido ao
material, ou seja, € necessario criar um material atrativo e que motive o
envolvimento do aluno. Em relacdo a esse aspecto foram produzidos materiais que
ilustram de forma adequada essas caracteristicas, como pode ser observado na

Figura 36.

A VIDA DAS ABELHAS - BY JEHRIBEIRO WWW.TOONDOO.COM

OLA, VOU MOSTRAR A RASiE £ LEYO PARA A
IMPORTANCIA DO MEU Pm’)s i COLME 1A,

’ LA TUDO SE
ARDUO TRABALHO... TRANSFORMARA

EM ALIMENTO NA
FORMA DE MEL.

POR HOJE... £ 1550 PESSOAL
TCHAUU. E ATE A PROXIMAL

Figura 36 — Exemplo de tirinha que atende ao principio da personalizagéo

Em relacdo a funcdo de gerenciamento da carga intrinseca, foram
identificados elementos relacionados ao principio da pré-formacéo, o qual defende

gue ocorre uma melhor aprendizagem quando, no material instrucional, sdo
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apresentados nomes e caracteristicas dos principais conceitos que precisam ser
aprendidos para facilitar a assimilagdo de novos contetdos. Nesse caso, as tirinhas
podem contribuir disponibilizando conceitos basicos para posteriormente serem
“ancorados”, ou n&o, novos conceitos, na tentativa de promover uma aprendizagem
significativa. Dentro dessa perspectiva, buscou-se por conceitos-chave que
atendessem a essas caracteristicas em cada tirinha. As avaliacdes individuais
deram origem a Figura 37, na qual, apenas a turma A nao atendeu esse principio na
totalidade. Os dados sugerem que se a carga intrinseca for bem gerenciada, as HQ

podem contribuir para uma aprendizagem significativa.

Gerenciamento da carga intrinseca

g g
100,00%
98,00%
96,00%
94,00% o ® Pré-formacdo

92,00%

90,00%

88,00%

Turma A Turma B Turma C

Figura 37 — Critério para gerenciamento da carga intrinseca

Um exemplo de tirinha que atendeu ao principio da pré-formacao pode ser

observado, abaixo, na Figura 38.
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Figura 38 — Exemplo de tirinha que atende ao principio da pré-formacéo






5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos objetivos propostos com este trabalho € chegado o momento de
refletir sobre o processo como um todo buscando identificar, a partir das atividades
realizadas, se tais objetivos foram atingidos e quais sdo suas implicacbes na
formacéo inicial dos professores envolvidos. Esta reflexdo inicia-se pela analise dos
objetivos especificos, cujo primeiro pretendia fomentar a producdo de MED. Nesse
sentido, as oficinas pedagdgicas realizadas durante a Etapa Il vieram como uma
proposta metodoldgica para a construcdo de materiais para o ensino de ciéncias
utilizando recursos tecnologicos.

Por estarem baseadas na estratégia da pedagogia da autoria (NEVES, 2005),
as oficinas foram fundamentais para estimular nos participantes seu potencial,
muitas vezes latente, para a criacdo de conteudo e significados. Justamente por
esse motivo, pode-se afirmar que a principal contribuicdo da atividade foi fomentar a
producdo de materiais préprios apoiados por uma ferramenta de autoria, que ao ser
explorada elevou os participantes da condicdo de usuério-reprodutor para a
condic&o de autor-produtor.

A partir dos relatos dos estudantes no momento da avaliacdo das oficinas, foi
possivel perceber o quédo importante foi para esse publico vivenciar na pratica a
construcdo de suas proprias producdes e 0 quanto esta experiéncia contribuiu para
a sua formacgao inicial, influenciando positivamente no desenvolvimento da
autonomia e na valorizacdo da pratica pedagdgica.

Considerando que seria 0 primeiro contato dos estudantes com a ferramenta
de autoria ToonDoo Maker, antes de partir para o processo de criagdo dos materiais
no formato de tirinhas, se fez necessario instrumentaliza-los minimamente para a
manipulacdo do recurso. O formato de oficinas pedagdgicas utilizado para este fim,
além de ter tido boa aceitacdo entre os participantes, ofereceu condicbes para o
desenvolvimento de fluéncia tecnolégica na ferramenta, atendendo, dessa forma, o
segundo objetivo pretendido com este trabalho. Além disso, o material de apoio em
forma de tutorial disponibilizado foi apontado pelos estudantes como um facilitador
deste processo.

Explorar o género HQ como recurso de aprendizagem no ensino de ciéncias

foi o terceiro objetivo proposto com este trabalho. O simples fato de abordar a
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linguagem dos quadrinhos ja contempla o objetivo seguinte, que buscou estimular a
criatividade e o ludico nos sujeitos da pesquisa. Nesse contexto, o trabalho com as
tirinhas mostrou-se capaz de recuperar o carater ludico do ensino de ciéncias,
desmistificando a utilizacdo desta linguagem apenas como recreacdo e provocando
um novo enfoque ao aborda-la como aliada do processo de ensino e aprendizagem.
Além disso, apds a experiéncia vivenciada nas oficinas, observou-se a motivagcao
dos participantes em utilizar os quadrinhos para estimular o interesse dos seus
estudantes pelos contetidos estudados.

Uma das principais contribuicbes desse estudo foi demonstrar que em dois
cursos de licenciatura pertencentes a mesma instituicdo de ensino e com 0s
mesmos objetivos de formacdo os resultados obtidos podem ser diferentes, em
funcdo das diferentes abordagens dadas a insercdo das TIC na educacao. Além
disso, foi possivel perceber que mesmo este sendo um tema amplamente debatido e
relevante na atualidade, sua aplicacdo na pratica docente ainda carece de
estratégias metodolégicas que oferecam subsidios para que o professor aproprie-se
dele e o incorpore a sua pratica pedagogica.

Os resultados obtidos, conforme apontado pelos estudantes e verificado nos
PPC, demonstram que tanto no Curso de Licenciatura em Pedagogia Diurno quanto
no Curso de Licenciatura em Pedagogia Noturno as tecnologias estdo sendo
trabalhadas com uma abordagem mais tedrica do que pratica.

Além disso, especialmente no Curso Diurno, a tarefa de inserir as TIC no
curriculo parece estar atribuida a uma unica disciplina, isolada e sem conexdo com
os demais componentes curriculares. Embora seja reconhecida a importancia de
disciplinas com esta natureza nos cursos de licenciatura, acredita-se que o
compromisso em instrumentalizar os futuros professores para a utilizacao
pedagogica das TIC deva perpassar o curriculo de modo global, evitando
abordagens e enfoques isolados.

Em contrapartida, percebeu-se, no Curso Noturno, uma percepcdo mais
madura em relacdo a insercdo das TIC no curriculo, aspecto que podde ser
observado durante a avaliagdo dos materiais produzidos, visto que estes atenderam
aos critérios avaliados de forma mais satisfatéria quando comparados aos materiais
produzidos pelos estudantes do Curso Diurno. Tal fato pode estar relacionado ao
tipo de abordagem e as percepcdes do grupo de professores do Curso Noturno

sobre as tecnologias.
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Além disso, durante a analise dos resultados do estudo exploratério foi
possivel identificar uma utilizacdo mais diversificada de recursos tecnoldgicos pelos
professores do Curso Noturno, com destaque para as ferramentas para elaboracao
de mapas conceituais, enquanto no Curso Diurno, 0s recursos mais recorrentes
foram as ferramentas para apresentacdo de slides atreladas a um projetor
multimidia, método geralmente associado a aulas nos moldes tradicionais.

Embora o desenvolvimento de critérios especificos para a avaliacdo de
materiais didaticos no formato de tirinhas ndo tenha sido o escopo dessa pesquisa
espera-se que as orientagdes propostas colaborem com os educadores nao apenas
no sentido de auxilid-los na selecdo de materiais adequados e significativos para os
estudantes, mas também no sentido de encoraja-los a produzir seus proprios
materiais considerando aspectos técnicos, pedagdgicos e cognitivos visando uma
aprendizagem significativa.

Nesse contexto, qualquer iniciativa que pretenda provocar transformacdes
nos processos de ensino e aprendizagem precisa considerar a avaliagdo de
diferentes concepcdes e abordagens epistemologicas. Dessa maneira, para
fomentar e fortalecer uma proposta de mudanca na cultura de professor-reprodutor
para uma cultura de professor-produtor e professor-autor este trabalho debrucgou-se
sobre a Teoria da Aprendizagem Significativa e a Teoria Cognitiva da Aprendizagem
Multimidia.

Acredita-se que a associacdo entre as abordagens propostas nessas duas
teorias possa oferecer subsidios para o educador explorar ferramentas de autoria
para a producdo de materiais educacionais digitais coerentes, atrativos e
significativos para serem utilizados como recursos de aprendizagem, ndo apenas no
ensino de ciéncias, mas em todas as areas e niveis de ensino, como pbéde ser
constatado a partir do trabalho com a linguagem das histérias em quadrinhos.

Em sintese, o processo de autoria como estratégia pedagogica, o contato
com as diferentes linguagens proporcionadas pelos quadrinhos e o suporte da
ferramenta de autoria utilizada, mostraram-se capazes de contribuir para a
potencializacdo do uso pedagdgico das TIC na formacéo inicial de professores que
estdo sendo preparados para atuar no ensino de ciéncias nos Anos Iniciais do

Ensino Fundamental, conforme abordado no contexto dessa pesquisa.
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ANEXO A — Ementa da disciplina Ciéncias e Educacéo |
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"'e, f PROGRAMA DE DISCIPLINA
DEPARTAMENTO:

METODOLOGIA DO ENSINO

IDENTIFICACAQ DA DISCIPLINA:

cODIGO NOME (T-P)

MEN 1168 CIENCIAS E EDUCAGCAO I (4-0)

OBJETIVOS - ao término da disciplina o aluno devera ser capaz de -

Conhecer, discutir e problematizar praticas pedagdgicas vigentes, no
ensino de Ciéncias Naturais, num processo balizado por reflexdes
epistemoldogicas, socioldgicas e pedagdogicas, tendo em vista a busca de
abordagens nas qguais as dimensdes conteudo-contexto- método sejam contempladas.

PROGRAMA:

TITULO E DISCRIMINAGAO DAS UNIDADES

UNIDADE 1 — CONHECIMENTO DE PRATICAS PEDAGOGICAS, NO ENSINO DE CIENCIAS
NATURAIS, DESENVOLVIDAS NA EDUCAQ%O INFANTIL E ANOCS INICIAIS DO
ENSINC FUNDAMENTAL DESENVOLVIDAS EM INSTITUIQéES EDUCATIVAS DE
SANTA MARIA E REGIAC

1.1 - O ensino de Ciéncias Naturais no contexto brasileiro.
1.2 - BRnalise de praticas pedagdgicas implementadas em diferentes contextos
socio-educacionais.

UNIDZDE 2 - ABORDAGENS METODOLOGICAS

- Indissociabilidade conteudo-forma e ensino de Ciéncias Naturais.
- A experimentagdo no ensino de Ciéncias Naturais.

Alfabetizacgdo cientifico-tecnoldgica.

- a abordagem tematica.

- Métodos e técnicas de ensino.

MMM
[CUIE S AV S ]
|

UNIDZDE 3 - CORRENTES EPISTEMOLOGICAS

3.1 - Principais correntes epistemoldgicas.
3.2 - Epistemologia e didatica.

UNIDADE 4 - CORRENTES ATUAIS NA DESQUISA EM ENSINO DE CIENCIAS NATURAIS

4.1 - Pesguisa em ensino de Ciéncias Naturais na Educagio Infantil.
4.2 - Pesguisa em ensino de Ciéncias Naturais nos anos iniciais.
UNIDADE 5 - HISTORIA DO ENSINC DE CIENCIAS NATURAIS

5.1 - Principais tendéncias no ensino de ciéncias naturais.
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ANEXO B — Ementa da disciplina Ciéncias e Educacéao Il
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: .iuq‘,;* UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA
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Oi Rodrigo eu
estou comendo verduras

£ muto importante tar uma aimantatao
aaudivel Fara 2¢ ter energia, ficar resistente a
doenGas ¢ ajudar no crescimanto.

Para ajudar no mey crescimento
vou comer verduras e frutas como a
Mari falou hoje cedo.

WWW.TOONDOO.COM
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APENDICE A - Questionéario aplicado na Etapa | aos estudantes dos Cursos de
Licenciatura em Pedagogia (Diurno e Noturno) da UFSM

Este questionario faz parte de uma pesquisa em desenvolvimento no PPG - Mestrado
Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede da UFSM. Seu objetivo é investigar o
uso pedagogico das Tecnologias da Informacéo e da Comunicacao (TIC) na formacéo inicial
de estudantes do Curso de Licenciatura em Pedagogia (Diurno e Noturno) da UFSM, bem
como avaliar o potencial da producao de histérias em quadrinhos digitais como recurso de
aprendizagem no ensino de ciéncias nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Sua participacdo é muito importante para a continuidade desta pesquisa!

Agradeco a colaboracéo!

Karina Oliveira de Freitas

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Vocé estd sendo convidado (a) a responder as questdes deste Questionario Eletrénico de
forma totalmente voluntaria. Antes de concordar em participar desta pesquisa e responder
este questionario, € muito importante que vocé compreenda as informacdes e instrucdes
contidas neste documento. O pesquisador devera responder todas as suas duvidas no
momento em que for necessario. Vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a
gualguer momento, sem nenhuma penalidade e sem perder os beneficios aos quais tenha
direito. O objetivo deste estudo é investigar o uso de Tecnologias da Informacédo e da
Comunicacao (TIC) na formacao de professores para a Educacéo Infantil e Anos Iniciais do
Ensino Fundamental bem como o potencial das histérias em quadrinhos como recurso de
aprendizagem no ensino de ciéncias. Sua participacdo nesta pesquisa consistird no
preenchimento deste questionario. Esta pesquisa trara maior conhecimento sobre o tema
abordado, sem beneficio direto para vocé. O preenchimento deste questionario nao
representara qualquer risco de ordem fisica ou psicologica para vocé. As informacgbes
fornecidas por vocé terdo sua privacidade garantida pelo pesquisador responsavel e pelo
orientador da pesquisa. Os sujeitos da pesquisa ndo serdo identificados em nenhum
momento, mesmo quando os resultados desta pesquisa forem divulgados em qualquer
forma.

( ) Li e concordo.

() Li e ndo concordo.

InstrucBes para preenchimento

Para as questbes que oferecem alternativas, clique na resposta desejada. Em algumas
guestdes, vocé poderd escolher mais de uma opgdo. Para as questdes que exigem
descri¢do, digite sua resposta na caixa de texto correspondente. Apos o envio do formulario,
as respostas serdo salvas automaticamente pelo sistema.

1) Qual sua idade? *
(Informe apenas numeros)

2) Qual seu sexo? *
( ) Feminino
( ) Masculino
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3) Vocé acredita que a utilizagdo da tecnologia disponivel para trabalhar conteidos em sala
de aula possa contribuir para o processo de ensino e aprendizagem? *

() Sim

( ) Nao

4) O Curso de Licenciatura em Pedagogia (Diurno/Noturno) oferece disciplinas que
preparem para o uso pedagogico das TIC* no contexto escolar? *

(*TIC: Tecnologias da Informacdo e da Comunicacao)

()Sim

( ) Nao

5) Quais séo estas disciplinas?

6) Vocé considera importante que os cursos de formacao de professores preparem para o
uso pedagdgico das TIC em sala de aula? *

() Sim

( ) Nao

7) Dentre as atividades listadas abaixo, de quais delas vocé teve oportunidade de participar
durante sua formacao? *

(Vocé pode marcar mais de uma opg¢éao)

( ) As disciplinas do curso abordam teorias sobre TIC aplicadas a educacéo.

( ) As disciplinas do curso proporcionam atividades préticas utilizando TIC aplicadas a
educacao.

() Participo/participei de projetos de pesquisa sobre o tema.

() Participo/participei de projetos de extensdo sobre o tema.

() Participo/participei de monitorias que exigem conhecimento sobre o tema.

( ) Participei de oficinas, congressos, encontros que abordaram o tema.

( ) Nenhuma.

( ) Outro:

8) Quais dessas tecnologias seus professores costumam utilizar durante as aulas? *
(Vocé pode marcar mais de uma opc¢éao)

( ) Projetor multimidia.

( ) Ferramentas para apresentacédo de slides (ex: PowerPoint, Prezi, Slideshow).

( ) Ferramentas de busca (ex: Google).

( ) Ferramentas para escrita colaborativa (ex: Wiki, Google Drive).

( ) Ferramentas para bate-papo (ex: WhatsApp, Messenger, Skype).

( ) Ferramentas para elaboracdo de mapas conceituais (ex: CmapTools).

( ) Videos, filmes e outros recursos audiovisuais.

( ) Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem (ex: Moodle).

( ) Redes sociais (ex: Facebook, Instagram, Twitter).

( ) Mundos virtuais (ex: SecondLife).

( ) Lousa digital.

( ) E-mail.

( ) Blog.

( ) Nenhuma.

( ) Outro:

9) No decorrer de sua formacao, alguma disciplina Ihe possibilitou a experiéncia de produzir
material didatico utilizando recursos tecnoldgicos? *

() Sim

( ) Nao
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10) Em caso positivo, diga qual foi a disciplina e comente como foi esta experiéncia.

11) Na sua opinido, o género literario histéria em quadrinhos tem potencial para ser utilizado
em sala de aula? *

() Sim

() Néo

12) Em alguma disciplina, o professor utilizou histéria em quadrinhos como recurso de
aprendizagem? *

() Sim

( ) Néo

13) Em caso positivo, diga qual foi a disciplina e comente como foi esta experiéncia.

14) Considerando o ensino de ciéncias nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, vocé acha
gue o género histéria em quadrinhos pode facilitar a aprendizagem dos contetidos? *

()Sim

( ) Néo

15) Quais conteudos das ciéncias vocé acha que poderiam ser trabalhados utilizando
histérias em quadrinhos?

16) Vocé ja leu alguma histéria em quadrinhos no formato digital? *
() Sim
( ) Néo

17) Abaixo estéo listados alguns softwares e editores online para a producao de histérias em
guadrinhos. Vocé conhece algum deles? *

(Vocé pode marcar mais de uma opc¢ao)

( ) Toondoo

( ) HagadQué

() Pixton

() Scratch

() Witty Comics

( ) MakeBeliefsComix.com

( ) MarvelKids.com

() Strip Generator

() Pikistrips

( ) Nenhum

( ) Outro:

18) Se durante o curso fossem ofertadas oficinas gratuitas sobre producéo de historias em
guadrinhos digitais vocé participaria? *

() Sim

( ) Néo
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APENDICE B - Questionéario aplicado na Etapa Il aos estudantes dos Cursos
de Licenciatura em Pedagogia (Diurno e Noturno) da UFSM

Agora que chegamos ao final desta oficina gostaria de saber sua opinido sobre a
experiéncia de produzir histérias em quadrinhos (HQ) digitais e se essa oficina contribuiu
para sua formacdo inicial.

Agradeco a sua participacao!

Karina Oliveira de Freitas

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Vocé esta sendo convidado (a) a responder as questdes deste Questionario Eletrénico de
forma totalmente voluntaria. Antes de concordar em participar desta pesquisa e responder
este questionario, € muito importante que vocé compreenda as informacdes e instrucdes
contidas neste documento. O pesquisador devera responder todas as suas duvidas no
momento em que for necessario. Vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a
gualquer momento, sem nenhuma penalidade e sem perder os beneficios aos quais tenha
direito. Sua participacdo nesta pesquisa consistira na participacdo em oficinas e no
preenchimento deste questionario. Esta pesquisa trard maior conhecimento sobre o tema
abordado, sem beneficio direto para vocé. O preenchimento deste questionario nao
representara qualquer risco de ordem fisica ou psicologica para vocé. As informagfes
fornecidas por vocé terao sua privacidade garantida pelo pesquisador responsavel e pelo
orientador da pesquisa. Os sujeitos da pesquisa ndo serdo identificados em nenhum
momento, mesmo quando os resultados desta pesquisa forem divulgados em qualquer
forma.

( ) Li e concordo.

( ) Li e n&o concordo.

AVALIACAO DA OFICINA
Avalie a oficina em relac&o aos critérios abaixo:

1) Relevancia do tema
( ) Ruim

( ) Regular

( ) Bom

() Muito bom

( ) Excelente

2) Formato (organizacéo das atividades em forma de oficina)
( ) Ruim

( ) Regular

( ) Bom

() Muito bom

( ) Excelente

3) Material de apoio (tutorial, modelo de roteiro, textos)
( ) Ruim

( ) Regular

() Bom

( ) Muito bom

( ) Excelente
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4) Duracao

( ) Ruim

( ) Regular

( ) Bom

() Muito bom
( ) Excelente

5) O que vocé mudaria na oficina?

AVALIACAO DA PRODUCAO
Avalie a experiéncia de producado de HQ digitais e sua contribuicdo no processo formativo.

6) A experiéncia de producédo de HQ digitais contribuiu para sua formacéo inicial?
() Sim
( ) Néo

7) De que forma a producéo de HQ digitais contribuiu para a sua formacao inicial?
(Permitido assinalar mais de uma resposta).

( ) Depois dessa experiéncia, com certeza eu utilizaria HQ digitais em minhas aulas.

( ) Me sinto motivado (a) a utilizar HQ digitais em minhas aulas.

( ) Me sinto capacitado (a) para utilizar HQ digitais em minhas aulas.

( ) A producéo de HQ digitais me motivou a aprender e utilizar outras tecnologias
educacionais em sala de aula.

() Prefiro utilizar livros didaticos impressos a ferramentas como o Toondoo em minhas
aulas.

( ) Eu ndo sei como utilizar ferramentas como o Toondoo para criar HQ digitais em sala de
aula.

( ) A experiéncia de producéo de HQ digitais ndo contribuiu para minha formacéo inicial.

8) Vocé utilizaria a HQ que vocé produziu na oficina como material didatico para suas
aulas? *

()Sim

() Néo

9) Como vocé se sentiu ao produzir sua propria HQ?

10) Na sua opiniao, de que forma as HQ podem contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem?
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APENDICE C - Modelo de roteiro para criacéo das tirinhas

OFICINA PRODUCAO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS DIGITALS
MODELO DE ROTEIRO

Veja abaixo um exemplo de HQ feito com a ferramenta Toondoo [www.toondoo.com]

DIA DE QUADRINHOS - BY KARINAFREITAS WWW.TOONDOO.COM

PESSOAL, HOJE VOCES

IRAO CRIAR UMA HISTORIA
EM QUADRINHOS! E AGORA?1?!
EU NAO SEI DESENHAR!!

Esta tirinha foi criada com base no seguinte roteiro:

1. Primeiro quadrinho
Desenho: Professora na biblioteca da escola.
Baldo: Pessoal, hoje vocés irdo criar uma histéria em quadrinhos!

2. Segundo quadrinho
Desenho: Dois alunos sentados no chdo com cara de assustados.
Baldo: OH, NAO!

3. Terceiro quadrinho
Desenho: Close de um menino com cara preocupada.
Baldo: E agora?!?! Eu ndo sei desenhar!!

Agora é a sua vez de escrever o roteiro da sua histéria.
Utilize como exemplo o modelo acima.
Use a imaginagdo e mdos a obral!
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DICAS:

1. Para os desenhos pense ho cendrio e nos personagens e suas caracteristicas fisicas e
psicoldgicas.

2. Para os baldes pense nas falas dos personagens e nas onomatopeias que podem ser
utilizadas.

3. Para desenvolver a histéria, imagine um conflito, um desafio a ser resolvido.
4. Imagine como os personagens tentam resolver o desafio.
5. Imagine a cena de quando o desafio é resolvido (climax).

6. Ndo se esqueca de fazer um desfecho para o final da histéria.

1. Primeiro quadrinho
Desenho:
Baldo:

2. Segundo quadrinho
Desenho:
Baldo:

3. Terceiro quadrinho
Desenho:
Baldo:



132

APENDICE D - Tutorial para utilizagdo da ferramenta ToonDoo Maker

Tutorial sobre ToonDoo Maker

O ToonDoo Maker é uma ferramenta online e gratuita para criagdo de varios tipos de Histéria
em Quadrinhos (HQ) como tirinhas, cartuns e charges. A ferramenta oferece muitas opg¢Ges de
elementos para compor as histérias, como personagens, cenarios, objetos, baldes de fala, entre
outros. Além disso, existe a possibilidade do usuario criar seus prdprios personagens de forma
personalizada, inclusive adicionando fotografias. Os quadrinhos criados podem ser impressos,
compartilhados por e-mail e publicados em blogs, sites e redes sociais. Quer aprender como a
ferramenta funciona?

Para acessa-la digite em seu navegador: www.toondoo.com

O primeiro passo é fazer o cadastro no site, clicando em SIGN UP FOR FREE!

& E i W | search World's fastest way to create cartoons! S|gn Up for FREE!

Toons

Available on the

FREE D App Store
HAVE FUN PLAYING WITH WORDS
ToonDoo Maki
\ Cgeoa't‘e yzgir owne';omms! DDH
- Book Maker -
P - J Make a ToonBook!

TraitR
Make a character!

W[]H i I.
PRESENTS $tavt$ Wfth,

av AMAZING (8 for iPhone and iPad

Y

CREATE YOUR OWNN
COMIC STRIPS WITH

ineR =
m&m g’lﬁ?‘ner& to upload! il;]_J
DRAG&DROPS

Add drawing touches!

Buzz @ ToonDoo!
B golge0419's

Demokrasinin ——
b new book serveni
crucifix043's
mafia %
{9 first Toon O

FREE

Public Toondoo
For the individual

Creative Social

Creative Safe and secure

B Allcreative features  Mult-user registration
from ToonDoo without email addresses

# Thousands of inbuilt clipart  # Embed and share

h Make characters 1 Invite friends.
@ Monitor | moderate all
 Additional educational g et R X
clipart  Draw 1 Viow Taons by othars.
B Feature J Editor Pick content
Social Customizable

@ Social features only
within network

# Import images L fomment and add
favarites.

@ Homepage appearance ippropriate Toons.

B Clipart gallery

B Flaginappropriste
content

Optionalremavai f socis
B Embed smyuhors i

Sign up for ToondooSpaces
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Preencha seu cadastro informando nome de usudrio, senha e e-mail e clique em REGISTER.

Username *
Nome de usuario

Password *
Senha

Email |d *

THEMSELVES BY

E-mail

Login

Ap0ds receber a confirmacgdo de cadastro, vocé pode acessar sua conta digitando nome de usudrio e
senha e clicando em SIGN IN na janela que abrird OU clicando em LOG IN no canto superior direito
da pagina inicial do site, conforme mostrado nas figuras abaixo.

ToonDoo is really Usemame
out of this world! y . Username

Password karinafreitas

Password

For sword? m
Confirmagao do cadastro — Voutrs § Jompiisie powi Loghl

Agora vocé ja pode comecar a criar seus quadrinhos clicando em CREATE.

Seu nome de usudrio na pagina inicial
indica que o login foi feito com sucesso.

. . o 1 |0} -
Hi, karinafreitas 7Y | Messages| Tookens upgrade| Profile Safe Search - ON | Sign Out | By

AN syl VVorid's fastest way to create cartoons! CREATE [l

Selecione o tipo de layout (horizontal ou vertical) e o nimero de quadrinhos clicando na opc¢édo
escolhida.

Select your layout

Veja abaixo os recursos que o ToonDoo oferece para criar sua HQ.
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Barra de Menus

l @@@@- , W”‘%}Q Barra de Menus:
%?F?ﬁﬁ%ﬁﬂy&%mw?iJ
raf

Menu Principal

YTEexégaee s g4

T 1

ESPACO PARA CRIAG

Novo
Abrir
Salvar

Barrglde Ferramentas

Salvar como
Comentarios

[n‘cn'ﬁygm“"tm-mzrwﬁ&g’ P —
' [@@IID@II]

lll]- R R

Baloes de texto
T — M@@ (o liﬂ W”%
to \,w - @....@ . [ ’ E¥Y BT &V B (...-@..b
m :ﬁs U ccagpestma. |7

KA DTl
11w DM
Outros personagens, cenarios e objetos. Minha galeria
] [ ] [ ]J My Gallery
7

&

OF  EMOTION P l

3
g
-
2

100K SHRING  DOUARGE  CLONE AP

L [S]:
- ]
(=)
Q:‘&

Diminuir figura < E]
Aumentar figura <mm—
Clonar figura — [E]
Inverter posigio < @
Girar no sentido anti-horario < [@g
Alterar cor
Desenhar < 0
Criar personagem — $
Adicionar figuras —

Trazer para frente — ﬂ
Enviar para tras < sf

Excluir @:’
Modificar objeto < ﬂ ,

Alterar expressoes
faciais
Alterar postura

Girar no sentido horario < @ i

Bloquearidesbloquear figura <
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Na Barra de Ferramentas, clicando em TraitR, vocé poderd criar seu préprio personagem (avatar)
totalmente personalizado.

TO FRONT  TO BACK DELETE PROP EMOTION POSTURE  COLOR

2 (8)(a ] (m) (&) (A) D)) @ 8] (%) | (8] [a][ ]

Abrird uma nova janela onde vocé poderd escolher variagdes para o formato do rosto] cabelos, olhos,
sobrancelhas, nariz, boca, etc. Vocé também pode inserir uma ima imagem salva em seu coputador.

e B

UPLOAD
REFERENCE

OO Pl
o el ]|

M

® e O =
@E"#‘;’

L2 A & [[seteseoie [Avaepuic Name your TraitR!

T 1

Para salvar seu avatar, dé um nome
a ele e clique em SAVE.

B & <

Depois de salvar seu avatar, ele ficara gravado na Barra em Menus, aba MY GALLERY, clicando em

| |E3 CRE:

My Gallery

I
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Siga as instrugdes, abaixo, para criar sua HQ e mdos a obra!

Para adicionar qualquer
elemento aos quadrinhos,
basta:

“clicar — arrastar - soltar”

“Clique aqui”

Para copiar todos os
elementos de um
quadrinho para o outro

Nao esquega de atribuir um TITULO a tirinha.
“clique e escreva”

Para salvar clique em SAVE na Barra de Menus.

o

Atribuir um Titulo
Descrever brevemente a tirinha criada

TAGS = Marcadores (palavras-chave) que identificam a tirinha - devem ser

separados por virgula
tancuace (ETETE P p g

m 400 oMy TOONBAG

s otuess aeoco A linguagem nao pode ser alterada.

o = . -
- Publs o the workl en e oes de Privacidade:

 Kesp i pivlet P 1 i ~ - qualquer pessoa pode ver

™ - privado - somente eu posso ver

L
- somente meus amigos podem ver — enviar convites por e-mail (e-mails - separados por “,”)

71y | Messages| Tookensupgrde| Profile|  Safe Search-ON | Sign Out| By

World's fastest way to create cartoons! ‘ CREATE [

~J
Available on the

FREE DApp Store

> HAVE FUN PLAYING WITH WORDS
ST N ]
4 Most Viewed K —
- ToonDoo Maket
I g ; Qe Nanreorics Wl

: "
Most Fav'ed . Make a ToonBook! I

Random "12' TraitR
Make a character! a
Most Redoos )

ImaaineR L )

Rer— iESENTS stavts Wlth,l ;

o AZING (8

Most Popular
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Ao clicar sobre uma das histdrias criadas, vocé tera as seguintes op¢des:

DIA DE QUADRINHOS - BY KARINAFREITAS WWW.TOONDOO.COM

PESSOAL, HOJE VOCES

IRAO CRIAR LIMA HISTORIA
EM QUADRINHOS! E AGORA?1?!
EU NAO SEI DESENHAR!!

Adicionar a blogs
Enviar via e-mail
Imprimir

Quando sua HQ estiver finalizada vocé devera envia-la via e-mail para o enderego:
oficinahgped@gmail.com e clicar em SEND, conforme figura abaixo.

Username Dia de Quadrinhos

karinafreitas |
For multiple recipients, separate with commas. Limit 15 addresses.
oficinahgped@gmail.com p

Your message, if any:

karinafreitas

Dulvidas?

oficinahgped@gmail.com
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